r T - - ."‘

VR, AR Multlverse

vgyph amos univerzumok hatasa, a tartalommarketingre

VRBizz Solutions
a valds Uzleti elony
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Multiverse: Time - Space - Matter

avagy a parhuzamos univerzumok hatasa, a tartalommarketingre

A Multiverse (vagy meta-univerzum) a
lehetséges univerzumok (vildgok) hi-
potetikus halmaza, beleértve azt az uni-
verzumot is, amelyben élink. Ezek a uni-
verzumok (vildgok) mindent tartalmaznak:
az idét, (Time) a teret (Space), és az
anyagot is (Matter), az energia és a fizikai
torvényei pedig allanddak, amelyek leirjak

Sket. A sokféleségben |évé kilonbozé
univerzumokat "parhuzamos univerzu-

mokként” azonositjuk, egymashoz képest
azonos pozicidban.

A mobil tartalomfogyasztds megjele-
nésével Uj informacids csatorndk alakultak
ki, amelyeknek a két legfontosabb uni-
verzuma a VR (Virtual Reality - Virtualis
valésag) és az AR (Augmented Reality -
Kiterjesztett valésag), amely tobb, fontos
részelemre bonthato.

Hogy konnyen érthetévé valljon a VR és az AR vildga, egy kézenftekvé parhuzammal az
el6z8ekben meghatarozott Multiverse (vagy meta-univerzum) szempontrendszere szerint
érdemes kategorizalnunk Sket.
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Szamos univerzum magaban foglalja a
valés vildg digitalizélasat egészen
egyedi médon. Az Augmented Reality
(AR) és a Virtual Reality (VR) csak két
kiemelt a parhuzamos univerzumok
kozott - valdjdban sokkal tobb van,
mindegyik onallé lehetéségekkel.
Minden univerzum az iddé (Time), a tér
(Space) és az anyag (Matter) kuU-
lonb6z6 kombinacidjabdl all - a mel-
lékelt tablazat szerint. Ezek a megne-
vezések altaldban a "Mixed reality -
Kevert valésag" kifejezéssel 0Osz-
szegezhetdek, de minden kifeje-
zésnek valdjdban sajat jelentése van,
amelyet egy olyan idévonalon &b-
razolhatunk, ahol a két szélsé érték a
valésag és a virtudlis valdsag. gy te-
hat az id6 (Time), a tér (Space) és az a-
nyag (Matter) kombinacidja, valtozatos
lehet&ségeket kinal.

Reality V¥V V¥V V¥V

_AugmentedReality ¥ ¥ no
_Physical Virtuality ¥ _____no V¥
Mirrored Virtuality W no___no

 WarpedReality .m0 V¥ ¥
AlternateReality ______mo ¥ | no

Augmented Virtuality

Virtuality (Virtual Reality) __no___no_____no
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Reality

I A valésag
A legfontosabb kiilonbség az univerzumok mindegyike kozott, az idg, a tér és az anyag
kozotti kapcsolat.
TIME SPACE MATTER
van ido van tér van anyag

A Reality az az univerzum, amellyel 6sszehasonlithatunk mindent. A valésagban mindharom
osszetevd jelen van: idg, tér és anyag. Ez az a vilag, (az az univerzum) amelyben éliink, ahol
mozogni tudunk a térben, és meg tudunk érinteni fizikai valéjukban létezd targyakat.
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Virtual Reality

Elképzelt valésag

A Virtual Reality a Reality univerzummal teljesen ellentétes. Mindharom komponens létrehozasa egy
mesterségesen létrehozott virtualis vilagtol fligg. Ez egy kicsit olyan, mint a Matrix - amely valéjaban nem létezik.

NO-TIME NO-SPACE NO-MATTER

nincs idoé nincs tér nincs anyag
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A Reality és a Virtual Reality, - mint két szélso érték - kozott szamos univerzum
létezik, egyszeriien csak vegyes valosagként (Mixed Reality) 6sszefoglalé néven.
Az id6, a tér és az anyag kiilonb6z6 kombinaciéja kiilonb6z6 lehetdségeket
teremt, amelyek kivaléan alkalmasak aj termékek fejlesztésére, akar a
tartalommarketing teruletén is. Példaul, ha eltavolitjuk a "képletbdl” az idét és a
teret, akkor ma az egyik legnépszeriibb élmény - az Augmented Reality
keletkezik, ahol a digitalis objektumok beépiilnek a fizikai vilagba.
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Augmented Reality (AR)

Kiterjesztett valésag

N

Hasznaljuk az id6t és a teret a valésagbdl, és az anyagot hozzuk létre valamilyen digitalis eszkozzel.
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TIME SPACE NO-MATTER

van idé van tér nincs anyag
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Lehetdségek az AR vilagaban:

Jaték:
Az elmult évek egyik legismertebb és legnépszeriibb jatéka a Pokemon Go volt.
Talan ez a jaték jelentette az AR megismerését a legszélesebb felhasznaléi korben.
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Online
kiskereskedelem //

A Shopify technoldgiajat alkalmaztak
a Magnolia Market applikacid ese-
tében is. Igy lathatéva vélik, hogy a
haztartadsi termékek hogyan néz-
hetnek ki a lakasban, mielétt meg-
vasarolnank &ket. Az alkalmazas az

Apple ARKit és a Shopify Mobile SDK

' Mindig is vagytunk ra, hogy megnézzik,
milyen lenne egy butor a hazunkban.
Mind a Shopify, mind az IKEA
kisérletezik annak érdekében, hogy ez
egy igazi lehetdség legyen:

Shopify //
hasznalataval készult, amely lehetévé
teszi szamunkra, hogy mindenki az
otthonaban készitsen olyan képeket,
amelyek alapjan eldonthetik a
vasarlast, és kitizethetik az Apple Pay
segitségével.

Az IKEA Place applikacidoval az

MAGNOLIA

N E W > shop now

PREVIEW IN YOUR HOME

kea //
IKEA

Wing chair
STRANDMON

$279.00

3D-s butor modelljeit vasarlas elé6tt
ardnyosan beméretezhetjUk a laka-
sunkba. Az Apple AR Kit segitégével
lehet bemérni a helyét, és elhelyezni a
butorokat a felUleteken. Miutan lattuk,
nogy a butorok hogyan néznek ki, ki-

nasznalva a digitélis vildg meglévé jel-

emzbit, a szimuldcio képeit meg-
oszthatjuk csaldadunkkal, baratainkkal.
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Eszkozhasznalat //

Ahogy az az IKEA és a Shopify AR
alkalmazéasaiban is lathatd, a
telefon és a fényképezdgép felis-
merheti a helyet és a fellleteket,
igy az AR tapasztalatok sokkal eré-

sebbek. Az Apple AR Kit elényei:

¢ Térbeli mérésekhez alkalmaz-
hatd, pl. tavolsag

e Felismeri a vizszintes sikokat,
pl. a tdblakat, padlokat

e Fényeffektusokat lehet alkalmazni
a virtualis objektumok megvilagi-
tasara

Ezek a funkcidk lehetévé teszik
olyan alkalmazasok fejlesztését,
amelyek helyettesithetik a fizikai
eszkozoket, pl. a vonalzdkat.

<
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Augmented Virtuality

Kiterjesztett lllazié

Az Augmented Virtuality az Augmented Reality ellentétének is tekinthetd. Ahelyett, hogy

kiegészitenénk a valds vilagot digitalis anyagokkal, a virtualis vilagot egészitjiik ki valami valésagossal.
NO-TIME NO-SPACE MATTER
nincs id6 nincs tér van anyag

Erre az univerzumra még joval kevesebb fejlesztés van, de nagy jovo elétt all. Az Augmented
Virtuality egyik legelterjedtebb példaja olyan bemeneti eszk6zok, mint a taviranyitok és a
jatékvezérlok (Controllerek). A legismertebb példa a Nintendo Wii Remote - gombok
nyomkodasa helyett, az adott mozdulatot végezziik el (tenisz esetében az uité mozdulatot)
ugy, mint a valésagban. A valés vilagbdl szarmazé analég erdket, digitalis adatokka
konvertaljak, és a bluetooth-n keresztiil elkuldik a Wii-nak. Tehat a valé vilagbél szarmazé
analog erdk, digitalis adatokka valnak. Fontos fejlesztési irany és (ij megjelenési forma még a
Virtual Reality Kesztyidi.
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Valésagtorzitas

A jatékipar teriiletén terjedt el egyenléore, (legismertebb példa, ahol az er6szak mar zavaréan realis: Call of Duty)
de mar lathatéak a kitorési pontok, hogy a marketing teriiletén is megjelenjenek az eddigi fejlesztdi tapasztalatok

NO-TIME SPACE MATTER

nincs idoé van tér van anyag
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A torekvés az, hogy olyan szimulacidk jojjenek létre, amelyek az agy automatikus (nehez kontrollalhatd) részeire hatnak.
Olyan érzékelések mint a félelem, fébiak, a valos élet érzései. Az érzések bevonasa a latvany megerdsitésére, és a
valésagélmény még erésebb atélése a tudatalatti stimulalasaval. A marketingben ez nem Gj fogalom (vasarlas kozbeni
zene, vagy célzott illatok hasznalata, a szem automatikus mozgasanak iranyaba haté termékelhelyezés az aruhazak
eladéhelyi befolyasolasanak eszkozei voltak eddig is). Ebben az esetbe a VR tartalom megerdsitése az érzelmek
bevonasaval, szélsséges probalkozasokat is sziilhet. Példaul egy valos fejlesztés, amely rovidesen megjelenik: Oculus
Rift-re terveznek egy olyan jatékszerii szimulaciét a szeptember 11-ei tamadassal kapcsolatban, hogy a felhasznalék a
vilagkereskedelmi kozpont északi tornyan beliil allé ember szemszogébdl élik meg az eseményeket, kiegészitve a halalos
aldozatok okozta élménnyel. De a valédi kitorési pont, és versenyképes fejlesztési irany az esport fejlesztések, ahol a

hozzaadott érzelmi toltet kiemelked6é eredményeket tud produkalni.

N ‘
Warped Reality
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Alternate Reality
Elképzelt valésag

Az Alternate Reality csak a Reality (valosag) osszetevdivel (pl. Tajak, utak, feliiletek) miikodik

egyutt. Nagyon hasonlit az Augmented Reality-hez, de a digitalis vilag mellett, az idé is kitalalt
NO-TIME SPACE MATTER
nincs ido van tér nincs anyag

Gyakran egy olyan torténeten alapul, amelynek sajat idésikjai vannak,
fuggetleniil a valos id6tél. Ez az ARG (alternate reality game) Az Alternate Reality
jaték egy olyan interaktiv elbeszélés, amely a valés vilagot platformként
hasznalja fel, gyakran tobb média és jatékelem bevonasaval, hogy elmesélhessen
egy olyan torténetet, amelyet a résztvevdk otletei vagy akciéi befolyasolhatnak.
Marketingkampanyok, és termékbemutaték szamara idealis platform.
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Mivel az Alternate Reality Games (ARG) valés vilagi kornyezetben jatszédik,

ma mar osszetéveszthetd az Augmented Reality jatékokkal, mint példaul a Pokémon Go vagy a Walking Dead.

A kiilonbségek mégis jelentdsek:
Alternate Reality //

o A jatékosoknak nagyobb a controll lehetéséglk van a jaték folyamatara _' l ,

e A torténet a jatékosok cselekvéseitél és valaszaitdl figg.

o A jaték elemei ugy alakulnak ki, hogy illeszkedjenek a valo vildgba, ezaltal
megerdsitve a valds vilagot (pl. Telefonhivasok és szoveges Uzenetek |
hasznalataval).

e Torténet vagy narrécios elbeszélés nélkil az Alternate Reality jatékok nem

létezhetnek.

® Augmented Reality //

o A jatékosok kevésbé uraljdk a jaték menetét és tartalmat - a torténetet a
jaték készit6je (fejlesztbje) hatdrozza meg.

o A jaték megvaltoztatja azt a nézépontot, ahogy egy valésdgos személy a
vildagot megéli, és valami digitélis tartalmat (példaul a valé vildgot atfedé
Pokémon karaktereket) épit be a torténetbe.

o A jaték |étezhet torténet nélkil is.
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Physical Virtuality

Fizikai illazioé

Physical Virtuality A valés id6 és a valédi anyag kombinacidja, de a hasznalt tér a digitalis tér. Lehetévé

teszi a szamunkra, hogy kihasznaljuk a digitalis kornyezetet, hogy dolgokat hozzunk létre a valés vilagban.

TIME NO-SPACE MATTER

van idé nincs tér van anyag
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Nagyon jo példak olyan lizletek, mint példaul a Vistaprint (grafika és nyomdai anyagok),
a TShirt Studio (egyedi polok) vagy a Moo (grafika és nyomdai anyagok). Mindannyian
lehetdvé teszik szamunkra, hogy kiprébaljuk a kiilonb6z6 terveket, és pontosan lassuk,
hogyan néznek ki az alapanyagok kiillonb6zd valtozatai, amig nem dontiink az igazi (az

altalunk kivalasztott) megvasarlasrol.

Marketing és kereskedelmi szempontok alapjan: A kivalasztott tételek testre szabhatéak,

és csak akkor valésulnak meg, ha az tigyfél a designért vagy a termékért fizetett.

e ad




Phy5ica| Virtuality e Csdkkenti a prototipus-készitéssel jaré hulladékot: l

o o mivel nem kell koltséges anyagokat hasznalni ah-
elényei:

hoz, hogy a design megfeleld, értelmezhets és el-
fogadhatd legyen.

o Csokkenti a tdvolsagot: A 3D nyomtatas nagyszer(
példa a fizikai tavolsagok csokkentésére. Ahelyett,
hogy fizikailag szallitand a terméket, egy terve-
z614jlt lehet kuldeni az interneten keresztll, ahon-
nan a cimzett kozvetlentl megnyithatja és kinyom-
tathatja a dizajnt sajat otthonaban egy 3D-s nyom-
taton.

e Rendelés vasarlaskor: A tételek testreszabhatdak,
és csak akkor valdsulnak meg, ha az lUgyfél a de-
signért vagy termékért fizetett. Ez azt jelenti, hogy

egy adott elemet nem szikséges el6rendelni, és
raktarozni, csak a valédi rendelés befejezéséhez
kell beszallitani és felhasznalni.
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Mirrored Virtuality

Tukrozott vizualizacioé

Mirrored Virtuality - akkor jon létre, amikor a valé vilagban (valés idében) valés torténéseket
helyeziink at a virtualis vilagba.

TIME NO-SPACE NO-MATTER

van idé nincs tér nincs anyag

X N B

A legjobb Mirrored Virtuality az informaciok atlathaté bemutatasat teszi
lehetévé, igy a gyors tempéju informaciok konnyen fogyaszthatéak, azonnal
értelmezhetdek. J6 példa erre a EarthWindMap webhely, amely lehetévé teszi
szamunkra, hogy az aktualis id6jarasi folyamatokat azonnal at tudjuk tekinteni.
A legjobb vizualizaciék gyorsan értelmezhetd attekintést nyajtanak nekiink, igy a

gyors tempoju informaciék konnyen fogyaszthatéak. Lényegében a Mirrored

Virtuality tiikrozi a valés vilagban zajlo eseményeket.
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Virtual Reality (VR)

Elképzelt valésag

A Virtual Reality (VR) els6dlegesen és egyediilalléan az élvezetes tartalomfogyasztasra osszpontosit, mivel a VR szemiiveg
vagy VR megjelenité viselGje ugy érzi, mintha ténylegesen megtapasztalna, mi torténik a szimulalt vilagban, amelyhez

vizualis, tapintasi és hang visszajelzéseket is kap.
NO-TIME NO-SPACE NO-MATTER
nincs idé nincs tér nincs anyag
¢ ) ( ) »

A Virtual Reality (VR) ma még nagymértékben kapcsolodik a jatékokhoz, de képes arra is, hogy ujszeri
élményeket hozzon létre oktatasi, képzési vagy marketing célokra. Ez mar nem a jovs, hanem a jelen,
valés projectek késziilnek olyan teriileteken mint a reklamkampanyok kozponti elemei, kozép- vagy

fels6foki oktatasi intézmények tananyagai, utazast, turizmust tamogatoé anyagok, gyégytorna,
rehabilitacio, fitness, vagy a szervezetfejlesztés teriiletén alkalmazott prezentacios és tréning anyagok.
A VR ma mar egy olyan csucskategoérias technolégia, amely a céges felhasznalok (brands) és a
fogyasztok szamara is elérhetd. Az Oculus Rift-t6l az okostelefon-meghajtasi fejhallgatéokig barki
belevetheti magat a sajat vagy masok virtualis vilagaba.
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Ha beleszédultunk...

...ebbe a sokféleségbe, akkor érdemes egy kicsit hatrébb |épnlnk,
és az Uzenetlnk megfogalmazadsdhoz el8szor azt végiggondolni,
hogy milyen eszkozon fog megjelenni. Drasztikusan megvaltoztak a
tartalom fogyasztadsi szokdsok. Ma mar nem a TV képernyék az
els6dleges élményatadd eszkozok, hanem a mobiltelefonok,
tabletek, a csuklonkon hordott okosdérak kijelzdi, vagy éppen a VR
szemuvegek. Ma mar egy kisebb képernyd, vagy kijelzé elég ahhoz,
hogy mindent elsoprd, élvezetes élményt kapjunk.

Ez a trendvaltas - amit nem kis részben felhasznaldi nyomasra alakult
ki - Uj kontextust biztosit a tervezéshez is, lehetévé téve szamunkra,
hogy frissitéseket kapjunk, nyomon kovessiik az egészséglinket stb.,
mikozben nem veszitjuk el a kapcsolatot a kornyezetliinkkel. Tehat a
tartalomfejlesztés mar nem a képernyé koré osszpontositott,
hanem a tevékenységiinkre és a koriilottiink lévéo vilagra reflek-
tal, és sok esetben azzal kommunikal is.
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Virtual Reality (VR)

A fejlodés megallithatatlan

ik a tartalommarketing és tigyfélélmény fejlesztéssel

Azok a marketingesek,
foglalkoznak, ériasi nyereséget érhetnek el VR kampanyokikal. Az a tény, hogy

a Forbes Global 2000 FMCG vallalatok 30% -a az idé
Augmented Reality (AR) vagy Virtual Reality (VR) fejlesztéssel, az azt mutatja, hogy

alkozik eloszor

idében vagyunk, most kell poziciékat szerezni ezen az uj platformon. Akar kky,
akar B2B akar B2C szervezetként hatarozza meg magat valaki, ez a palya most

még nyitott, a legnagyobbakkal is esélyesen versenybe lehet szallni.
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A sikeres reklamkampany
elengedhetetlen része

A kisérletezésbdl lesznek azok az 4j fejlesz-
tések, amelyek kiemelkednek a reklamzajbdl,
és ezaltal valami teljesen aj dolgot hoznak
létre a felhasznalok szadmara. Akik részt val-
lalnak ezekben a kisérletekben, azok a meg-
szerzett tapasztalatokat felhasznalva lépés-
elonybe keriilhetnek, ¢és konnyebben
kiemelkedhetnek a kampanyok s(irtijébdl.

Kezdeményez6 kézség: ‘ ' ‘ ‘ '
Elérhet6 uzleti elony: ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
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Szolgaltatasaink, Garanciaink, Araink:

A Printosh Advertising altal nyujtott - feladatra szabott - szolgaltatasi arai egyenes aranyban allnak szaktudasunkkal,
a mindségi és mennyiségi raforditasokkal. A VR vagy AR anyagok és kampanyok tervezése és kivitelezése a project
méretébdl kiindulva, rugalmasan, a miiszaki tartalom és az egyedi megoldasok figyelembevételével alakul, ahhoz
hasonléan, ahogyan egy elegans auto ara is a teljesitmény és a felszereltség fliggvényében valtozik.

Kreativitas //
25 éves piaci és kreativ

szakmai tapasztalattal Digitélis
tartalomfejlesztés (kreativ,
grafikai tervezés, interaktiv
felhasznaloi feluletek
tervezése)
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FejlesztGi tudas //
Rugalmas, egyedi igényekre
felkészult fejleszt8i csapat,
tobb éves mobil és
tablagépes platformokon
szerzett tapasztalattal és
tudassal.
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Support //
Altalunk fejlesztett és
telepitett informatikai

infrastrukturak hardveres és
szoftveres menedzselése,
szerver és kliens oldali
felligyelete, karbantartasa.
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célbajuttatasaban, akkor
keressen bennulinket,

elérhetéségeinken, és @ www.printosh.hu
azonnal elkezdhetjik a kozos

és sikeres egyuttmikodést
. , advertising@printosh.hu
VRBizz modral

Ha mf)st mar O.n Is ugy @, Prlntosh Advert|5|ng
gondolja, hogy sikeresen VRBizz Soluti
tudnank segiteni az online 1e€ SOIS IOI‘IS
tartalommarketingjének A SRR (R S




