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Themenvorschau 04-05/2010

BRANCHE:  

Architektur

Architekten müssen heute mehr und mehr 
PR in eigener Sache betreiben und Kunden 
in die Entwicklung mit einbeziehen. 2D-
Zeichnungen in Schwarzweiß vermitteln 
sicher einen ersten Eindruck der Raum-
aufteilung, aber sie können natürlich nicht 
das künftige Wohn- oder Arbeitsgefühl 
hinreichend erfassen. Dafür eignen sich 
interaktive VR-Lösungen, die jedoch in der 
Architektur noch wenig verbreitet sind. 
Denn noch dürften sie für die meisten Ar-
chitekten unerschwinglich sein. Mittlerweile 

gibt es aber Möglichkeiten, Virtual Reality einzusetzen, um die eigenen 
Entwürfe zu präsentieren und dabei nicht gleich tief in den Geldbeutel 
greifen zu müssen.  Bild: Carpus + Partner

HARDWARE:  

3D-Projektoren

In der VR-Welt geht nichts mehr ohne Projektoren. Mittlerweile werden 
DLP-Projektoren präsentiert, die eine Auflösung von 2.560 x 1.600 Bild-
punkten erreichen und damit mehr als das Fünffache eines Standard-XGA-
Displays. Die entsprechend hohe Pixeldichte macht ultrarealistische Dar-
stellungen mit nur wenigen Projektoren möglich. Doch die technischen 
Daten sind nur die eine Seite. Die Hardware sinnvoll in eine Gesamtlösung 
einzubinden, stellt sich oft als wesentlich schwieriger dar, als nur mit den 
Geräten umzugehen. Erst 
eine gelungene Integration 
in ein VR-Konzept macht 
3D-Projektoren zu einer 
sinnvollen Investition.    
Bild: projectiondesign 

TRAINING & SERVICE:  

Edutainment

Im Ars Electronica Center in Linz können 
Besucher des Centers eine virtuelle 
Reise durch Raum und Zeit machen und 
wertvolle Meisterwerke oder Stätten 
des Weltkulturerbes betrachten, ohne 
sie zu beschädigen. Das Ars Electronica 
Center wird als Prototyp des Museums 
der Zukunft für digitale Medien, Kultur und neue Technik angesehen. 
Als es 1996 eröffnete, war das Center das erste seiner Art, das einen auf 
die Öffentlichkeit zugeschnittenen VR-Raum beherbergte. Heute kom-
men die Betrachter in den Genuss einer noch aufregenderen Erfahrung 
von Immersion und Interaktivität. Über solche und andere Projekte, 
die Wissen mit Hilfe von realistischen 3D-Visualisierungen vermitteln, 
berichten wir in unserem Schwerpunkt.   Bild: AEC/Robertba

PRODUKTION & PROZESSE:  

Modellierung von 
Montageprozessen

Eine unzureichende Planung von Monta-
gelinien vor Produktionsbeginn kann ein 
Unternehmen teuer zu stehen kommen. Zum 
Glück gibt es 3D-Werkzeuge, mit denen sich 
Montagekonzepte schon vor der Produktion 
prüfen lassen. Haben Anlagen und Maschinen genug Platz, sind die 
Arbeitsmittel für die Mitarbeiter erreichbar, ist die Bereitstellung von 
Material jederzeit gewährleistet, passen die Produktionsprozesse und 
Maschinen zum zu fertigenden Produkt – das sind Fragen, die mit Mon-
tagesimulationen schon frühzeitig beantwortet werden können. Solche 
Simulationen finden also nicht im luftleeren Raum statt, sondern sind 
auf funktionierende Verbindungen zu 3D-CAD-Lösungen und Logistik-
systemen angewiesen. 3D-CAD-Modelle zu verwenden, ermöglicht es, 
Fertigungsprozesse bereits in frühen Entwicklungsphasen zuverlässig 
zu prüfen und dann in der Praxis zu beschleunigen, so dass Produkte 
schneller auf den Markt gebracht werden können.
Bild: Siemens PLM Software

Weitere Themen:
DESIGN & ENGINEERING: Simulationsdatenmanagement
MARKETING & VERTRIEB: Virtuelle Welten
FORSCHUNG & TECHNIK: Verteilte VR-Umgebungen

Themenvorschau Ausgabe 6/10:
• Aktuell: Vorschau auf die AIRTEC
• Branche: Luft- und Raumfahrt
• Design & Engineering: Mehrkörpersimulation
• Marketing & Vertrieb: Virtuelles Shopping
• Training & Service: Fahr- und Flugsimulation
• �Forschung & Technik:  

Virtual Reality für psychophysische Experimente
• Hardware: 3D-Displays

Ansprechpartner Redaktion:
Andreas Müller, Leitender Redakteur
anm@win-verlag.de, Tel.: 08106/350-164
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Aktuell: Joint Virtual Reality Konferenz / Virtual Efficiency Congress
Branche: Architektur
Design & Engineering: Simulationsdatenmanagement
Produktion & Prozesse: Modellierung von Montageprozessen
Marketing & Vertrieb: Virtuelle Welten für die Produktvermarktung nutzen
Training & Service: Edutainmant
Forschung & Technik: Verteilte Virtuelle Umgebungen
Hardware: 3D-Projektoren

EVT 	 16.09.10
RS News	 13.08.10
RS Fachartikel 	 11.07.10
Anzeigenschluss 	 26.08.10
Druckunterlagenschluss 	 30.08.10
Beilagenschluss 	 27.08.10
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Aktuell: Vorschau auf die AIRTEC
Branche: Luft- und Raumfahrt
Design & Engineering: Mehrkörpersimulation
Marketing & Vertrieb: Virtuelles Shopping
Training & Service: Fahr- und Flugsimulationen
Forschung & Technik: Virtual Reality für psychophysische Experimente
Hardware: 3D-Displays

EVT 	 28.10.10
RS News	 30.09.10
RS Fachartikel 	 27.09.10
Anzeigenschluss 	 07.10.10
Druckunterlagenschluss 	 11.10.10
Beilagenschluss 	 08.10.10
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Aktuell: Ausblick: Trends im VR-Einsatz
Branche: Maschinenbau
Design & Engineering: VR-Funktionalität in CAD-Systemen
Produktion & Prozesse: Steuerungstechnik und Automatisierung
Marketing & Vertrieb: 3D-Produktkonfiguration	
Training & Service: Augmented Reality bei der Wartung und Instandhaltung
Forschung & Technik: Die Zukunft von VR und AR
Hardware: Eingabesysteme

EVT 	 08.12.10
RS News	 05.11.10
RS Fachartikel 	 02.11.10
Anzeigenschluss 	 12.11.10
Druckunterlagenschluss 	 18.11.10
Beilagenschluss 	 16.11.10
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Themenplan 2010  2. Halbjahr 2010
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VR im automobilbau auf dem weg zum Standard 

immeRsiVe selling erfolgsfaktor für marketing & Vertrieb

augmented Reality aR erstmals im unterwassereinsatz
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V I S U A L I S I E R U N G  |  S I M U L A T I O N  |  I N T E R A K T I O N

www.virtual-reality-magazin.de | Euro 6,50 | Eine Publikation der WIN-Verlag GmbH & Co. KG 

3D-PRÄSENTATIONEN Informationen besser visualisieren

VERTRIEB Produkte interaktiv in 3D kon� gurieren

TRAINING Simulatoren verbessern medizinische Ausbildung

Im Themenplan sind lediglich die Schwerpunkt-Themen aufgeführt. Das gesamte Themenspektrum des Virtual Reality Magazins 
finden Sie in den Mediadaten 2010 auf der Seite 6.

Sie erhalten die Mediadaten unter: www.virtual-reality-magazin.de/pdf/mediadaten/vr_mediadaten.pdf
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Fakten, Fakten...
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v i s u a l i s i e r u n g  |  s i m u l a t i o n  |  i n t e r a k t i o n  |  a n i m a t i o n

www.virtual-reality-magazin.de | euro 6,50 | eine Publikation der Win-verlag gmbH & Co. kg 

anlagenbau mit virtuellen technologien effizienz steigern 

Fabrikplanung Produktionsprozesse durchgängig digital

augmented reality 3D-objekte in realen umgebungen

Visualisierung – Simulation – Interaktion – Animation
Virtual Reality (VR), die interdisziplinäre IT-Innovation, macht 
abstrakte Daten erlebbar. Die Produktentwicklungszyklen ver-
kürzen sich ständig. Diese zunehmende Entwicklungsgeschwin-
digkeit stellt viele Unternehmen vor schwierige Aufgaben, denn 
häufig sind die Prozesse sehr komplex, die Kommunikation und 
Abstimmung sehr schwierig. Mit einer virtuellen Entwicklungs-
umgebung werden Produktentwicklungs- und Vermarktungs-
prozesse wesentlich schneller und kostengünstiger. Produkte 
und Prozesse, die in der Wirklichkeit (noch) nicht existieren, 
werden sichtbar und komplexe Zusammenhänge intuitiv 
verständlich. VR führt verschiedene Technologien wie Simulati-
on, Visualisierung und 3D-Darstellung zusammen, unabhängig 
davon, ob es sich um einen virtuellen Prototypen, einen Produk-
tionsprozess oder die Visualisierung von Unternehmensdaten 
handelt. VR ist die innovative Querschnittstechnologie, die für 
mehr Effizienz in allen Prozessebenen sorgt.

Das Virtual Reality Magazin berichtet über die gesamte Pro-
zesskette, die mit Hilfe von VR-Technologien zu mehr Effizienz 
und Transparenz führt.

Idee > Konzeption > Entwicklung > Produktion > Markt
einführung > Sales > Aftersales

Zielgruppe:
Designer, Konstruktionsleiter, Leiter Produktentwicklung, 
Produktions- und Fertigungsverantwortliche, Leiter Fabrikpla-
nung, Produktmanager, Schulungsverantwortliche, Werbeleiter, 
Marketingleiter, Vertriebsverantwortliche, Support- und Ser-
viceverantwortliche, Geschäftsführer/Vorstände, Lehrstühle an 
Universitäten und Fachhochschulen, Forschungseinrichtungen.

Branchen:
Automotive, Luft- und Raumfahrt, Schiffbau, Medizintechnik, 
Chemie, Anlagenbau, Fertigungsindustrie, Architektur, Geo
logie, Geografie, Marketing, Vertrieb

Rubriken:
Aktuell – Vorschau und Rückblick auf Messen und Kon-
gresse, Unternehmens-, Personal- und Produktmeldungen, 
Interviews zu aktuellen Anlässen.

Branche – In jeder Ausgabe steht eine Branche im Fokus: 
Automobilindustrie, Luft- und Raumfahrt, Anlagenbau,  
Maschinenbau, Konsumgüterindustrie, Medizintechnik,  
Katastrophenschutz, virtueller Tourismus.

Design & Engineering – Ob konzeptioneller Entwurf, 
Design Review, virtueller Prototyp oder Test: VR-Technologien 
kommen heute in allen Phasen der Produktentwicklung zum 
Einsatz.

Produktion & Prozesse – In der Fertigung lassen sich 
durch realitätsnahe Prozesssimulationen und die virtuelle 
Inbetriebnahme frühzeitig Fehler aufdecken und Verbesserun-
gen vornehmen.

Marketing & Vertrieb – Der erste Eindruck zählt – gerade 
wenn es gilt, Produkte zu vermarkten und zu verkaufen. Denn 
eine dank VR-Technik wirklichkeitsnahe Produktpräsentation 
kann den Einkauf zum Erlebnis machen.

Training & Service – In komplexe Szenerien einzutauchen, 
fördert das Verständnis mehr, als nur davorzusitzen. Hier erfah-
ren Sie mehr über interaktives Experimentieren in virtuellen 
Welten.

Forschung & Technik – Industrie, Forschungseinrich-
tungen und Hochschulen arbeiten bei der Entwicklung von 
VR-Technologien eng zusammen. Wir informieren über die 
Ergebnisse und den Nutzen.

Hardware – Wer im Cyberspace komplexe 3D-Modelle 
simulieren will, ist auf leistungsfähige Hardware angewiesen: 
Workstations, Eingabegeräte, stereoskopische Bildschirme, 
3D-Projektoren.

Erscheinungsweise:	 6 x jährlich
Ausgabe:		  2. Jahrgang 2010
Druckauflage:		  ca. 6.000 Exemplare

Anzeigenpreise:
1/1-Seite, 4c 	 3.490,00 Euro

1/2-Seite, 4c 	 1.950,00 Euro

1/3-Seite, 4c 	 1.450,00 Euro

1/4-Seite, 4c 	 1.100,00 Euro

1/8-Seite, 4c 	 690,00 Euro

Zzgl. der gesetzl. MwSt.

Weitere Informationen zu unserem VR-Marketplace, Sonder-
drucken und Onlinewerbemöglichkeiten senden wir Ihnen 
gerne zu.

Kurzdarstellung:

VIRTUAL REALITY MAGAZIN




