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Auch in Amerika Fuld fassen

DIE GRUNDER: Ein Content-Management-System fiir virtuelle Welten ist das Kernstiick des Start-ups ZReality.
Wer sich die Seite auf einem Bildschirm anguckt, sieht die 2D-Variante, mit einer VR-Brille l@sst es sich
in die Welt eintauchen. Das verspricht vor allem Firmen viele Einsatzmaglichkeiten.

VON BENJAMIN GINKEL

Das ZReality-Team hat seine Riume
im DT:Hub in der Zollamtstrale, wo
neben den Ceschiftsfithrern Michael
Meidhdfer und Jan Knieriemen und
Marketing- und Vetriebsleiter Adrian
Dietrich ell Mitarbeiter damit be-
schaftigt sind, virtuelle Umgebungen
zu erschaffen. Neidhifer erklart die
Geschaftsidee hinter ZReality: , Unse-
re RealitySphere ist eine Art Word-
press fiir Virtual-, Mixed- oder Cross-
Reality-Anwendungen. Unsere Be-
sonderheit ist es, dass wir 3-D-An-
wendungen im Browser darstellen.
Auf Monitoren gibt es eine 2-D-An-
sicht, mit VR-Brille oder Cardboard
lasst sich in die Umgebung eintau-
chen.”

Gemeinsam mit seinen Kunden
baut ZReality die jeweilige virtuelle
Umgebung auf. schildert Neidhofer,
LJund die Kunden kiénnen anschlie-
Bend selbst die Inhalte bestimmen®.
Seit zwolf Monaten ist die Plattform
auf dem Markt, neben dem ersten
Aufbau der jeweiligen Seite miissen
die Unternehmen monatlich fir die
Mutzung zahlen. Rund 30 Kunden hat
ZReality damit schon gewonnen -
auch welche aus Kaiserslautern.

Neidhifer: _Beispielsweise haben
wir fiir die Gebrider Pfeiffer eine
Mihle visualisiert, die sie i Ver-
triebszwecken Kunden aus der gan-
zen Welt bis ins Detail genau zeigen
kann.* Durch diese Technik lieBen
sich auch groBe Produkte — wie eben
eine Mithle — ohne viel Aufwand in
Lebensgrife an einem Messestand
Zeigen.

Die Griinder

Die RHEINPFALZ steflt in unregelma-
Bigen Abstinden Griinder und Griin=
derteams vor, die sich mit einer neden
|dee selbststandig gemacht haben.

Virtual Reality ist aus der Spiele-
welt hinausgewachsen®, sagt Diet-
rich, ,und kann fiir den Vertrieb- und
den Servicebereich bei vielen Firmen
genutzt werden™ Damit lieBen sich
unter anderem Reisekosten sparen.
Ein anderer Aspekt ist laut Neidhafer
das Training von Mitarbeitern, die ge-
fahrlos an einer virtuellen Maschine
Hand anlegen kinnten. Fiir die Pfalz-
werke beispielsweise sei ein Trai-
ningsprogramm  entstanden, sagt
Meidhofer: _Bisher lernen die Azubis
viel vor Ort. Mit unserer Lisung kin-
nen sie unter realistischen Bedingun-
#en diben — und zwar ganz gefahrlos ™
Die ersten Erfahrungen hirten ge-
zeigt, dass die Auszubildenden da-
durch motiviert wiirden.

Einsatzmdglichkeiten gebe es in
unzihligen Branchen, wie Knierie-
men anreiBr; beispielsweise auch im
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Michael Meidh@fer, Adrian Dietrich und Jan Knieriemen mit VR-Brillen und Zubehr.

Bereich Immobilien, wo Kaufer sich
unkompliziert Gebdude ansehen
kinnten. Investoren kdnnten sich so
ganze StraBenzige oder Stadiquar-
riere ansehen, ohne extra anieisen Fu
miissen.

Viel mediale Aufme rksamkeit habe
ZReality durch die digitale Kunsthalle
des 2DF bekommen. Knieriemen: So
lasst sich eigentlich fiir jede Branche
ein Mehrwert schaffen: ob Hersteller,
Vertrieb oder Medien.®

Neidhdfer: _Bei allen Projekten
wollen wir die Kunden in die Lage
bringen, selbst die Inhalte einzupile-
gen. In den ersten Wochen helfen wir
dabei.” Los geht es mit bei der Reality-
Sphere ab 25.000 Euro fiir die Einrich-
tung, dazu kommen monatliche Ge-
biihren fiir die Nutzung. Das Content-
Management-System (CM3) richre
sich in erster Linie an Firmenkunden.

FOTO: VIEW

2019 ist ein Umsartz von einer Million
Euro angepeilt, erwa 40 Prozent da-
von stammt aus den wiederkehren-
den Lizenzeinnahmen.

Die Gerite werden
immer handlicher

Die bei VR-Spielen weit verbreitete
Motion Sickness. also, dass das Ge-
him mit der virtuellen Bewegung
nicht klarkommt. spiele bei der ZRea-
lity-Anwe ndung kaum eine Rolle, wie
MNeidhiifer betont: Bel uns 15uft ja
niemand durch die virtuelle Welt, da
teleportiert man sich. Neue Brillen
vermessen ja mittlerweile den Raum
und lassen den Nutzer sich frei bewe-
gen — innerhalb des entsprechenden
Radius.” Neidhifer, Knieriemen und
Dietrich sind Giberzeugt, dass ZReality
eine groBe Zukunft bevorsteht, denn
der Markt fiir VR-Anwendungen

wachse schnell, befevert von immer
besseren und handlicheren Geraten.
Neidhifer: _Eine App kennt seit dem
Siegeszug der Smartphones jeder, 3D
ist dagegen noch new™ Und Knierie-
men verrdt:  Wichtig bei Treffen mit
Kunden ist fiir uns, dass sie beim Aus-
probieren ein Licheln auf den Lippen
haben.”

Fiir die nahe Zukunft ist geplant,
auf dem amerikanischen Markt Fulg
zu fassen — und das Team in Kaisers-
lautern deutlich zu vergriBern. Neid-
hisfer:  Jetzt sind wir elf, im nichsten
Jahr hoffentlich doppelt so viele™

GRUNDER-GLOSSAR

Der USP - Unique
Selling Proposition
| -isteine essenzielle
|| Voraussetrung fiir
den Markterfolg ei-
nes Start-ups. USP

Fon: oy wumoTee Sich o Angebot
anderer Unterneh-
men unterscheidet. Sich von Konkur-
renz und Wettbewerb abzuheben, et-
was Besonderes und Einzigartiges an-
zubieten und dadurch einen Vor-
sprung zu eflangen, it die Grundlage
fikr den Erfolg eines jeden Start-ups.
Der USP wird insbesondere im Marke-
ling genutzl, um Kunden zu gewinnen
und die Bekanntheit und somit natir-
lich den Umsatz zu steigern. Deshalb
sind Griindungsinteressierte gut bera-
ten, dieses Alleinstelungsmerkmal so
frih wie miglich herauszuarbeiten.
DER AUTOR
Bemnhard Lorig, Referent des gemeine
samen Grindungsbiiros ven TU und
Hochschube Kaiserslautern, erklint im
Griinder-Glossar Begriffe der Start-up-
Srene. Weitere Infos zum Bliro unter
hittp:/fwww_gruendungshuero info/.
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