Mehrere Standorte -

ein gemeinsamer Raum.
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Meetings in Virtual Reality

Eine VR-Konferenz iberwindet Grenzen
und ermoglicht die Teilnahme an einem
Meeting von nahezu jedem Ort dieser Welt
aus. Einfach einwahlen, VR-Brille aufset-
zen und die Teilnehmer sind drin — in einem
virtuellen 3D-Meetingraum. Meetings und
Workshops konnen mit Hilfe einer VR-Kon-
ferenz ganz spontan durchgefuhrt werden,
ohne groBartige Planung oder zeitaufwandi-
ge Geschaftsreisen. Das spart nicht nur Rei-
sekosten, die Mitarbeiter gewinnen dadurch
wertvolle Produktivzeiten zurlck, die sie
nutzen konnen, um ldeen zu entwickeln und
Projekte schneller weiterzuentwickeln.
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In Echtzeit kommunizieren und
und Sprachnotizen festhalten

In einer VR-Konferenz tauschen sich
die Teilnehmer in Echtzeit aus.
Mikrofon und Kopfhorer sind in das
VR-Headset integriert. Zusatzlich
steht den Teilnehmern eine prakti-
sche Spracherkennungs-Funktion
zur Verfugung. Eingaben werden auf
Wunsch sofort in Text umgewan-
delt, der dann auf virtuellen Haft-
notizen oder frei im Raum platziert
werden kann. So werden Absprachen
ganz einfach festgehalten.

Virtuelle Whiteboards verwenden
und Dokumente importieren

Im virtuellen Meetingraum finden die
Teilnehmer alles, was es fur ein
produktives Meeting braucht. Vir-
tuelle Whiteboards und Haftnotizen
konnen beschriftet und frei im Raum
platziert werden. Selbstverstandlich
konnen auch Office- bzw. PDF-Do-
kumente in den virtuellen Raum
geladen werden. Das erleichtert die
Abstimmung und die Teilnehmer kon-
nen sich voll und ganz auf die Inhalte
des Workshops konzentrieren.

Ideen in Form von 3D-Zeichnungen
visualisieren

Eine besondere Form der kreativen
Zusammenarbeit bietet das Zeich-
nen in 3D. Die Teilnehmer konnen
den Marker frei im Raum ansetzen
und ihn in alle Richtungen ziehen.
3D-Zeichnungen kénnen Uberall im
virtuellen Raum positioniert und von
allen Seiten aus betrachtet werden.
Von der einfachen Skizze bis hin zu
einem inspirierenden Kreativitats-
workshop sind zahlreiche Anwen-
dungsszenarien denkbar.



Kollaboration vereinfachen —
Innovationsprozesse beschleunigen.
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Prototyping in Virtual Reality

Produktentwicklungs-Teams globaler
Unternehmen arbeiten heute Uber mehrere
Standorte hinweg verteilt. Eine VR-Kon-
ferenz ermoglicht dezentralisierten Teams
gemeinsam an virtuellen Prototypen zu
arbeiten. 3D-CAD-Files werden in einen
virtuellen Raum geladen und konnen von
allen Seiten betrachtet und bearbeitet wer-
den. Durch kollaboratives VR-Prototyping
fallen unproduktive Reisezeiten weg. Auf
die Anfertigung realer Prototypen in fruhen
Phasen kann verzichtet werden. Das redu-
ziert Entwicklungskosten und verkurzt Inno-
vationszyklen, sodass Innovationen friher
zur Marktreife gebracht werden.
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3D-CAD-Files hochladen und
gemeinsam begutachten

Um 3D-Objekte flr das gesamte
Team sichtbar zu machen, werden
die entsprechenden 3D-CAD-Files
einfach per Drag and Drop in den
Raum geladen. Die Objekte kdnnen
frei im Raum platziert, skaliert und in
alle Richtungen gedreht werden. Mit
dem virtuellen Messwerkzeug lassen
sich zudem die realen Abstande be-
stimmen. So kann das Team virtuelle
3D-Prototypen sehr genau begutach-
ten und sich Uber die Details austau-
schen.

Details darstellen: Explosionszeich-
nung und Rontgenblick

Mit dem 3D-CAD-Viewer kdnnen
Objekte, die aus mehreren Einzeltei-
len bestehen, ganz einfach in der
Explosionsansicht dargestellt wer-
den. Einzelteile kdnnen aus dem
Objekt herausgel6st und eingefarbt
werden. Mit dem Rontgenblick kann
das 3D-Objekt auch im Querschnitt
dargestellt werden. So kédnnen Hohl-
raume von massive Bauteilen unter-
schieden werden. Es entsteht ein
umfassendes und realistisches
Gesamtbild des 3D-Prototypen.

Verbindliche Absprachen treffen
und fur alle sichtbar festhalten

Alles, was in einem VR-Meeting
besprochen wird, kann direkt am
3D-0Objekt festgehalten werden.
Handschriftliche Notizen konnen
auf virtuellen Klebezetteln vermerkt
werden. Spracheingaben werden in
Text umgewandelt und kdnnen mit
dem 3D-Objekt verknupft werden.
Mit der 3D-Zeichenfunktion kdnnen
Teile angemarkert oder Erganzungen
angezeichnet werden. Naturlich ste-
hen auch virtuelle Whiteboards zur
Verfligung.



Kianftige Produkte verkaufen —

so als waren sie schon da.
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Marketing & Vertrieb in Virtual Reality

70% aller Kaufentscheidungen fallen am
Point of Sales. Also dort, wo Produkte aus
nachster Nahe begutachtet werden kon-
nen. Doch gerade im B2B-Geschaft — bei-
spielsweise beim Verkauf von Anlagen oder
Sonderanfertigungen — ist es fur potenzielle
Kaufer schwierig, das entsprechende Objekt
im Vorfeld zu bewerten. Das erschwert die
Entscheidung und zogert den Vertriebspro-
zess unnotig in die Lange. Virtual Reality
schafft hier Abhilfe: Durch die realitatsge-
treue Darstellung von 3D-Objekten, wer-
den auch ,unfertige“ Produkte fir die Kau-
ferschaft so greifbar, dass sie sich sich eher
zu einem Kauf entschlieBen konnen.



Virtuelle Produkte
prasentieren

Ware es nicht schon, unfertige Pro-
dukte so plastisch darzustellen, als
waren sie schon Realitat? Mit Virtual
Reality ist genau das mdglich. Ein-
fach 3D-CAD-Daten in den virtuel-
len Point of Sales laden, potenzielle
Kaufer Uber eine Internetverbindung
einladen und schon kénnen 3D-0b-
jekte in Echtzeit prasentiert wer-
den. Damit jedes Detail sichtbar wird,
konnen Objekte beliebig skaliert und
in Einzelteile zerlegt werden.

Individualisierung
von Produkten

Auftragsfertigungen sind stark
auf die Bedurfnisse der Kaufer zu-
geschnitten. Durch die Arbeit am
virtuellen 3D-Objekt konnen Kunden
in den Entwicklungsprozess einge-
bunden werden. Objekte konnen de-
tailgetreu dargestellt werden, jedes
Einzelteil l1asst sich herausnehmen,
ausmessen, einfarben und markie-
ren. Durch verschiedene Notizfunk-
tionen kdnnen Anmerkungen direkt
am Objekt befestigt werden.
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Verkaufsprozesse beschleunigen
und Vertriebskosten senken

Reisekosten gehoren zu den groBten
Ausgabeblocken im Vertrieb. Mit Vir-
tual Reality ist gar nicht mehr notig,
fur jede Verkaufsprasentation vor

Ort zu sein. Der Verkaufer tritt ganz
einfach per Remote-Verbindung mit
Interessenten in Kontakt und prasen-
tiert seine Produkte in Form virtueller
3D-Objekte. Das spart nicht nur Rei-
sezeiten, auch die Kosten fur etwaige
Prototypen fallen weg und Ent-
scheidungsprozesse werden verkurzt.



