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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess

Phasen

Bestimmung des
Zielmarktes/Suchfeldes

Ideenfindung und
Ideenbewertung

Konzeptentwicklung und

Konzeptuberprifung

Produktentwicklung
und Produkttest

Markteinfihrung

(in Anlehnung an Scharf et al. 2015, S. 309)

Aufgaben

Ildentifizierung von neuen bzw. wachsenden Markten,
Trends und Positionierungslicken.

Identifizierung von Produktideen zur Befriedigung
aktueller bzw. latenter Bedurfnisse relevanter
Zielgruppen / Auswahl geeigneter Ideen flr die
Konkretisierung.

Entwicklung geeigneter Produkt- und Marketing-
konzepte / Auswahl der besten zielgruppen-
spezifischen Konzepte

Entwicklung von Prototypen flir die anvisierten
Zielgruppen / Uberpriifung der Akzeptanz der
Prototypen

Entwicklung des gesamten Marketingmix /
Uberprifung aller relevanter Marketingvariablen

1. Einsatz von Stimulusmaterial im Innovationsprozess

|Idealtypische Phasen des Innovationsprozesses

Methoden

Trendforschung, Szenariotechnik
Positionierungsanalysen

Kreativitatstechniken,
Problemanalysen, Checklisten,
Scoring-Modelle

Qualitative und quantitative
Konzepttests, insbesondere
Conjointanalysen

Quantitative und qualitative
Podukttests

Storetests, Testmarktverfahren,
Testmarktsimulationen
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 1. Einsatz von Stimulusmaterial im Innovationsprozess

Stimulusmaterial im Innovationsprozess

(in Anlehnung an: Association for Qualitative Research) Inspirations from India
% T Pah >

Definition ,,Stimulusmaterial “:

Visuelle, akustische, haptische, olfaktorische und gustatorische Reize zur Codierung &> 3
interessierender Sachverhalte, um Reaktionen von Testpersonen auf diese codierten S
Sachverhalte zu messen.

— Stimulusmaterial wird im Innovationsprozess benotigt, um einerseits die Teststimuli
und andererseits die Testumgebungen angemessen zu reprasentieren.

Beispiele fiir geeignetes Stimulusmaterial:

- Mood Boards - Projektionen -:

- Verbale Beschreibungen - Requisiten 5;",(."yu*;‘;;?nl_m
R o = 0 ‘
- Fotos - Kulissen i DR 1(E

. y ey aans] ¢ | ©

- Videos - Gerliche e .“ :
_ i« Requisiten -

- Dummies - Gerausche i

HocHSCHULE NORDHAUSEN
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 1. Einsatz von Stimulusmaterial im Innovationsprozess

Einsatz von Videos als Stimulusmaterial in der Phase der Ideenfindung

Eine Gruppe von Autofahrern erhalt im Rahmen einer Brainstorming-Sitzung die Aufgabe, Ideen flr neue
Produkte und Dienstleistungen im Zusammenhang mit dem autonomen Fahren zu entwickeln.

Autonomes Fahren mit der Mercedes S- asse getestet

b bt

P | g | =]

7
S E¥100km/n A

https://www.youtube.com/watch?v=RgLLQcmBkos
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 1. Einsatz von Stimulusmaterial im Innovationsprozess | 7

Einsatz von Fotos in der Phase der Konzeptiberprifung

In einem Online-Konzepttest werden den Befragten in den Merkmalen ,Marke®, ,Geschmacksrichtung“ und
,Preis” systematisch variierte Produktkonzepte innovativer Biermischgetranke prasentiert.

Welches dieser Produkte wirden Sie kaufen?

Wirde keines kaufen.

h HOCHSCHULE NORDHAUSEN © Prof. Dr. Andreas Scharf
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 1. Einsatz von Stimulusmaterial im Innovationsprozess

Einsatz von Requisiten und Projektionen in der Phase der Produktiuberprifung

In einem sensorischen Produkttest missen die Befragten unterschiedliche innovative Biervarianten
verkosten und anschlie3end beurteilen

h HOCHSCHULE NORDHAUSEN © Prof. Dr. Andreas Scharf
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 2. Begriff und Abgrenzung virtueller Realitaten (VR) 10

Wesentliche Merkmale virtueller Realitaten (VR)
(Bruns 2015; Dérner/Broll 2014))

e Technologie im Sinne einer Mensch-Maschine-Schnittstelle.

¢ Realisierung einer computergenerierten, interaktiven Welt, die fir den Nutzer Gber moglichst
viele Sinne erfahrbar ist.

e Ziel ist es, dass der Nutzer in eine dreidimensionale virtuelle Umgebung eintaucht
— das reale Umfeld wird zugunsten der virtuellen Welt ausgeschaltet .

e Technische Realisierung Uber GroR3bildleinwande in speziellen Raumen (Cave Automatic Virtual
Environment, kurz CAVE) oder tber ein Head-Mounted-Display (Video- bzw. VR-Brille).

{ =
h& "

Ford 3D Cave automatic virtual environment Sony Head Mounted Display
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 2. Begriff und Abgrenzung virtueller Realitaten (VR) 11

Beispiel Virtuelle Realitat (VR) — ,,Beiersdorf VR Skin Exploration*

NN

!
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess

.

Abgrenzung von VR zu augmentieren Realitaten (AR) und

(Klein 2009; Mehler-Bichler/Steiger 2014)

Augmentierte Realitaten (AR)

Anreicherung der realen Umgebung durch zusatzliche computer-
generierte Objekte.

Die Nutzer agieren zwar in der realen Welt, werden aber durch
die erganzenden virtuellen Stimuli beeinflusst.

Technische Realisierung z.B. durch die Einblendung von Videos,

ortsbezogenen Informationen, 3D-Elementen in die reale Umgebung.

Augmentierte Virtualitaten (AV)

Anreicherung der virtuellen Umgebung durch Objekte aus der realen
Umgebung.

z.B. Einblendung Fotografien/Videos realer Produkte/Personen
im virtuellen Raum.

Technische Realisierung z.B. durch die Einblendung von Fotografien
und Videos oder von realen Produkten/Personen im virtuellen Raum.

HocHSCHULE NORDHAUSEN
University of Applied Sciences
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augmentieren Virtualitaten (AV)

E3156

[
*| UNSCREW AND REMOVE &
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 2. Begriff und Abgrenzung virtueller Realitéaten (VR)

Beispiel fir Augmented Reality (AR) — ,,Unbelievable Bus Shelter Pepsi Max*

(https://www.youtube.com/watch?v=Go9rfoGmYpM)

h HC_JCHS_CHULE NDRDI-_IAUSEN © Prof. Dr. Andreas Scharf
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Unbelievable Bus Shelter Pepsi Max.mp4

Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 2. Begriff und Abgrenzung virtueller Realitéaten (VR)

Beispiel fur Augmented Reality (AR) —,,Le Petit Chef*

(https://www.youtube.com/watch?v=yBJEP4IsRFY)

k HOCHSCHULE NORDHAUSEN © Prof. Dr. Andreas Scharf
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Le Petit Chef.mp4

Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 15

Beispiel fur Augmented Virtuality (AV) — ,,Color Splat*

(https://www.youtube.com/watch?v=rj-5qKCXoTU)

h HOCHSCHULE NORDHAUSEN © Prof. Dr. Andreas Scharf
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 2. Begriff und Abgrenzung virtueller Realitaten (VR) 16

Abgrenzung der unterschiedlichen Realitaten
(in Anlehnung an Milgram et al. 1994)

Gemischte Realitat (MR)

Augmentierte Augmentierte Virtuelle

Realitd . : :
ealitat Realitét (AR) Virtualitat (AV) Realitat (VR)

-
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 3. Einsatz von VR bei Produkttests im Innovationsprozess | 18

Spannungsverhaltnis zwischen interner und externer Validitat bei einem Produkttest

Validitat Externe

Validitat

K Virtuelle Realitat? /

Interne
Validitat
-
Labor Haushalts
test test
h En?it':g,'ll;’:imgf 2:::1?5 N © Prof. Dr. Andreas Scharf



Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 3. Einsatz von VR bei Produkttests im Innovationsprozess 19

Einsatz von VR bei Produkttests — Wichtige Forschungsfragen

(1) Kénnen VR-LOsungen dazu beitragen, neben einer hohen
internen Validitat (z.B. Test im Sensoriklabor) auch eine hohe
externe Validitat (z.B. ,Eintauchen® der Probanden in eine
geeignete virtuelle Testumgebung) zu gewahrleisten?

(2) Welche Anforderungen mussen VR-L6sungen erfillen, um eine
hohe externe Validitat im Hinblick auf die Testumgebung zu
gewahrleisten?

(3) Wie ist der Einsatz von VR-LAsungen im Innovationsprozess
hinsichtlich der technischen Realisierbarkeit sowie der Kosten
ZU beurteilen?

h IU-IC.]CHS.CHULE NORDHAUSEN © Prof. Dr. Andreas Scharf
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess

3. Einsatz von VR bei Produkttests im Innovationsprozess 20

Dufttest fir zwei innovative WC Duftspuler

Klassischer Sniff-Test
Im Sensoriklabor

Die Probanden beurteilten den Duft
von zwei Produktvarianten, indem sie
an entsprechenden Riechflaschen
rochen.

(Quelle: Henkel Fragrance Center, isi GmbH)

Virtual Reality
Im Teststudio

Die Probanden trugen wahrend der
Produktbeurteilung eine Samsung
Gear VR-Brille. Eingespielt wurde
die 360°-Projektion eines virtuellen
Badezimmers

h HocHSCHULE NORDHAUSEN
University of Applied Sciences
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Klassischer
Home Use Test

Die Probanden beurteilten den Duft
der beiden Produktvarianten
nacheinander in ihrem hauslichen
Badezimmer

™)
)
S
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 3. Einsatz von VR bei Produkttests im Innovationsprozess 21

Teststimuli des Dufttests

Sensory Lab VR Home Use Test

product pictures product pictures & original products
360° restroom video

Visual Stimuli

92 08 o680 o0° 0 00
dilution in coded glass jars original products

Fragrance Stimuli

u'

h HOCHSCHULE NORDHAUSEN © Prof. Dr. Andreas Scharf

University of Applied Sciences




Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 3. Einsatz von VR bei Produkttests im Innovationsprozess | 22

Einsatz einer 360°-Projekton des Badezimmers zur Erhéhung der externen Validitat
(https://wvww.youtube.com/watch?v=1RxmT4GcXi4)

h HOCHSCHULE NORDHAUSEN © Prof. Dr. Andreas Scharf
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 3. Einsatz von VR bei Produkttests im Innovationsprozess 23

Ergebnisse des Dufttests

How do you like the odor of this sample overall? How did you like the study overall?

like very _
like very much

much 9

9 - ' 8,4
- g - 811 ______.._——\ ?19
T N 6,6\ 6,6 T -
6 - ' \ 6,4

5,5 —1Lab 6 -
5 |

—\/R 5 i
4 - e H T
B 4
2 - 3 -
1 2 -
don’t like at Hawaii Rio
a“ 1 | | 1
don't like at all Lﬂh VR HUT
h 'Jﬂ\i':gg"l&";iﬂg?gggﬁfm © Prof. Dr. Andreas Scharf



Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 3. Einsatz von VR bei Produkttests im Innovationsprozess 24

Ergebnisse beziglich der Beurteilung der Testsituation

(1 = ,stimme Uberhaupt nicht zu“ / 5 = ,stimme voll und ganz zu®)

In how far do you agree with the following statements with respect to this study?
Sensory Lab VR HUT

| took particular care in sniffing

the samples. * (A FYEARE R
The test situation was

appealing. B <1 [ 4 e 40
The test situation stimulated

my senses. * E N 36 LA 28

e Suatonplausd Y A B

curiosity. 3.7 40 2,7

The test situation distracted E
2 1.2 =113 16

me from the sniff test. *

The sniff test was boring. * E 16 =13 19

The sniff testwas fun. * (A EEEA PR R
fhe leststuation made me I A A

feel like being in a lavatory. * 3,3 4.0 37
cstackorve tne s | ——

the test. * 3.3 >4 BEI 18

mhe ieststuaionsepponed I 0 DN o I 40

me in evaluating the samples.

HOCHSCHULE NORDHAUSEN
h Univorer e © Prof. Dr. Andreas Scharf
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3. Einsatz von VR bei Produkttests im Innovationsprozess | 25

Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess

Produkttest fur zwei innovative Kartoffelchips in drei unterschiedlichen Testumgebungen
(Quelle: VR-Nerds, HAW Hamburg, isi GmbH)

Klassischer Studiotest Virtual Reality Augmented Reality
Die Probanden verkosten die beiden Die Probanden verkosten die beiden Die Probanden verkosten die beiden
innovativen Chips-Varianten in einem innovativen Chips-Varianten mit einer innovativen Chips-Varianten mit einer
normalen Teststudio Samsung Gear VR-Brille, Verwen- Microsoft HoloLens-Brille, Verwen-
det wird die 360°-Projektion eines det wird die 360°-Projektion eines

Wohnzimmers. Wohnzimmers.

© Prof. Dr. Andreas Scharf
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 3. Einsatz von VR bei Produkttests im Innovationsprozess | p1

Einsatz einer 360°-Projektion eines Wohnzimmers zur Erhéhung der externen Validitat

h HOCHSCHULE NORDHAUSEN © Prof. Dr. Andreas Scharf
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 3. Einsatz von VR bei Produkttests im Innovationsprozess | 27

Wichtigste Ergebnisse der Studie — VR weist gravierende Vorteile gegenuber AR auf

Immersion: Aufgrund des eingeschrankten Gesichtsfeldes bei der Microsoft HoloLens-Brille gelingt das
,2Eintauchen” in die Wohnzimmer-Atmosphéare nicht so gut wir bei der Samsung GearVR-
Brille.

Kosten: Die AR-L6sung ist noch in der Erprobungsphase, und die Microsoft HoloLens-L6sung ist

deutlich teuer als die Samsung GearVR-Ldsung.

Praktikabilitat: Mittels der Samsung GearVR-Losung kdnnen problemlos mehrere Testdurchgange in einem

Raum technisch realisiert werden. Die Microsoft HoloLens-LAsung ist technisch deutlich
aufwandiger.

HocHSCHULE NORDHAUSEN
h Univerer o © Prof. Dr. Andreas Scharf
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Einsatz von virtuellen Realitaten (VR) im Innovationsprozess 4. Fazit und Ausblick

Fazit und Ausblick

(1) Bei Produkttests im Sensoriklabor kann der Einsatz virtueller Umgebungen zur Erh6hung der
externen Validitat beitragen, da die Probanden die Produkte in einem realistischeren Kontext
beurteilen.

(2) Erste Forschungsergebnisse belegen, dass Produkttests in virtuellen Umgebungen als
anregender und weniger ermudend empfunden werden als klassische Labortests.

(3) Vergleichsweise kostenguinstige Endgerate (z.B. Samsung Gear VR) sowie das steigende
Angebot an Content erndhen die Praktikabilitdt des Einsatzes von VR-LOsungen im gesamten
Innovationsprozess

— Zukunftig kommen VR-LOsungen verstarkt in den
verschiedenen Phasen des Innovationsprozesses
zur realistischeren Darstellung relevanter Teststimuli
und Testumgebungen zum Einsatz.

h HOCHSCHULE NORDHAUSEN © Prof. Dr. Andreas Scharf
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