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SERIOUS GAMES?



LANDWIRTSCHAFTS SIMULATOR 2018



SERIOUS GAMES

Technologien aus der Games Branche

Vermittlung von Informationen

Aufbau und Funktionalität anderer digitaler Spiele

Spielerisch an die Lösung eines Problemes gehen

Bewusstsein für ein Thema schaffen



GAMIFICATION
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GAMES

sind kooperativ

machen Spaß

Das motiviert



GAMES



IMMERSION

Vollkommenes Eintauchen in die Situation

Zeit und Raum um einen rum werden vergessen

Man ist „im Flow“

Kontrollinstrumente müssen nativ funktionieren

Immersive Tools im Arbeitsalltag?! 





VR/AR/360 = NÄCHSTER LOGISCHER SCHRITT



GARTNER HYPE CYCLE FOR EMERGING TECHNOLOGIES

PLATEAU OF PRODUCTIVITY 
IN 2-5 JAHRENPLATEAU OF PRODUCTIVITY

IN 5-10 JAHREN



SMARTPHONE PC/KONSOLE STANDALONE



OCULUS RIFT



(AUS)BILDUNG

SuperChem VR



AUSBILDUNG: MEDIZIN



AUSBILDUNG: DIENSTLEISTUNG



AUSBILDUNG: LOGISTIK



ANWENDUNG: MEDIZIN



KOLLABORIEREN IN VR



KOLLABORIEREN IN VR



PROJEKTPLANUNG



VR ≠ 360°



INTERAKTIVES 360°





AUGMENTED REALITY



AR @ OFFICE & PROJEKTPLANUNG



ARBEITSERLEICHTERUNG



AUGMENTED REALITY AUF DER BAUSTELLE



ARBEITSABLÄUFE ANZEIGEN



AR IM OFFICE



AUGMENTED REALITY KANN FAST JEDER

> 500 Mio.
Geräte





PACKAGING MIT AR



KMU GAMES ENTWICKLER



AUFKLÄRUNG, QUALIFIZIERUNG & WORKSHOPS
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