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Individuelles KMU-Coaching

Dreistufiges Startup-Programm
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Vernetzung im Berner Innovations-Okosystem
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unverbindliches Erstgesprach bei uns.
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TITELSTORY

Metaverse — die Welt ist nicht genug

Neue Welten zu entdecken und zu erschaffen, scheint tief in der menschlichen DNA
verankert zu sein. Die neuste Entwicklung dieses Urtriebs ist das Metaverse. Doch
sind diese digitalen Parallelwelten wirklich die Zukunft oder doch nur ein Hype?

Das Metaverse, ist das Buzz-Wort der Stunde und
die logische Fortsetzung des Internets, wenn man
der Presse und den Vertreterinnen und Vertretern
des Silicon Valley glauben will. Kein Weg soll daran
vorbeifUhren. Was aber will und kann das Metaverse
wirklich und wo steht es heute?

Als Urknall des Metaverse kdnnte man den Sci-Fi-
Roman «Snow Crash» von Neal Stephen bezeich-
nen, der 1992 verdffentlicht wurde. Darin erscheint
zum ersten Mal der Begriff Metaverse, mit dem eine
digitale Parallelwelt bezeichnet wird. Auch heute wird
der Begriff in diesem Sinn verwendet. Diese Parallel-
welt ist mehr als ein Chatraum oder ein Onlinegame,
es ist ein dreidimensionales und immersives virtuelles
Universum, das nicht pausiert werden kann und das
mit der realen Welt verbunden ist. Wie das Internet
aus verschiedenen Seiten besteht, so soll das Meta-
verse einst aus verschiedenen miteinander verbun-
denen Welten zusammengesetzt sein. Die bekann-
testen Welten sind momentan etwa Horizon Worlds
von Meta, Old Space VR, Sandbox von Microsoft
oder Decentraland. Alle diese Welten befinden sich
jedoch noch im Anfangsstadium und kénnen héchs-
tens als Prototypen bezeichnet werden. Auch was
die Besucherzahlen angeht, stehen diese Welten
noch ganz am Anfang. Weiter und auch populérer
sind die bereits seit Jahren bestehenden Gaming-
Plattformen wie etwa Fortnite, Minecraft oder Roblox,
hier tummeln sich bereits mehrere Millionen Men-
schen taglich und interagieren miteinander auf ver-
schiedenen Ebenen. Diese Gaming-Plattformen sind
momentan in sich geschlossene Welten, haben aber
das Potenzial, dem Metaverse beizutreten. Die grosse
Frage ist nun: Werden sich diese Welten zu einem
einzigen, durchlassigen und kompatiblen Universum
weiterentwickeln und das Internet revolutionieren
oder werden sie in sich geschlossene kleine Meta-
verse-Planeten bleiben?

Es braucht mindestens noch zehn Jahre

Der wohl lauteste Jinger des Metaverse ist Mark
Zuckerberg. Er hat nicht nur seinen Konzern Face-
book in Meta umbenannt, sondern auch eine ziem-
lich genaue Vision davon, was wir in Zukunft alles im
Metaverse unternehmen sollen. Diese Vision hat er
sehr medienwirksam in Form eines Werbefims der
Welt prasentiert. In diesem Werbefilm trifft er Freunde
bzw. deren Avatare in einem futuristischen Meeting-
room, erlebt Kunst in 3-D und taucht in eine Fisch-
teichwelt ein. In Zuckerbergs Vision werden alle

Menschen ein digitales Zuhause gefullt mit digitalen
Kleidern und einem Homeoffice besitzen und sich
durch Teleportation bzw. Klicken von Welt zu Welt
beamen, um einzukaufen, zu spielen, Sport zu trei-
ben etc. Und wenn wir keine passende Welt finden,
dann besteht die Moglichkeit, sich eine eigene zu
kreieren. Spannend? Vielleicht, aber wirklich neu
hort sich das nicht an. Das Neue und die das Meta-
verse definierende Qualitdt sind laut Zuckerberg,
dass sich das Metaverse im Gegensatz zum heuti-
gen Internet real anflhlen soll, indem es ein soge-
nanntes Prasenzgeflhl aufkommen lasst. Dabei
spielen Gerate wie etwa Virtual-Reality-, kurz VR-
Brillen, eine wichtige Rolle. Sie erlauben es, in diese
Welten einzutauchen. Aber auch hier besteht noch
Entwicklungsbedarf: Obwohl die Brillen schon eini-
ges leichter als zu Beginn sind, sind sie nicht daftr
geeignet, Uber mehrere Stunden am Tag getragen zu
werden. Um die Sinnerfahrung komplett zu machen,
braucht es zusatzliche Gerate wie etwa Ganzkorper-
anzlige. Zuckerberg und andere Experten sprechen
von etwa zehn Jahren, die es noch brauchen wird,
bis die nétige Hard- und Software entwickelt ist und
bis das Metaverse vom Hype zur Realitat werden
kann.

Wilder Westen

Eine weitere Knacknuss ist die Sittenfrage.
Unléangst haben verschiedene Nachrichten-
medien von sexuellen Belastigungen berich-
tet, die man als Besucherin oder Besucher
des Metaverse erlebt. Dies wirft die Frage
nach Regulatoren bzw. Schutzmechanismen
auf. Das sind keine neuen Fragen: Second
Life, ein Multiplayer-Onlinespiel aus dem Jahr
2003, in dem Menschen durch Avatare mitei-
nander agieren und das oft als Vorganger
des Metaverse bezeichnet wird, konnte
diese Fragen nicht klaren. Wegen Kriminali-
tat, pornografischer Inhalte und fehlenden
Jugendschutzes wurde die Kritik immer lau-
ter und die virtuelle Welt immer einsamer.

Investieren oder zuwarten?
Fazit ist: Es gibt noch viele Entwicklungs-
und Evolutionsschritte, die das Metaverse
meistern muss. Nichtsdestotrotz beflligelt
das Metaverse, als vollig neues Wirt-
schaftssystem, bereits die Fantasien
von Investoren, Unternehmern und
einigen Standortférderungen. Eine Stu-

die von McKinsey & Company rechnet dem Meta-
verse bis 2030 gar einen potenziellen Wert von bis
zu 5 Billionen US-Dollar zu. Dabei soll etwa die Halfte
dem E-Commerce zufallen. Virtuelles Lernen, Wer-
bung und Gaming seien die anderen grossen Treiber.
Zudem seien bis Mitte 2022 bereits 120 Milliarden
Dollar ins Metaverse investiert worden. Die wichtigs-
ten Faktoren daflir seien die standigen technologi-
schen Fortschritte, demografischer Ruckenwind
sowie zunehmend verbraucherorientiertes Marketing
und Engagement. Unbeantwortet bleibt aber bisher
die Frage, in welche Welt, in welche Wahrung etc. es
sich zu investieren lohnt.

Was bedeutet das nun fir Unternehmen? Muss man
schon praktisch handeln oder reicht es, diesen Buzz
vorerst nur zu beobachten? Und welche Akteure
bringen sich gerade in Stellung?

Avatare sind unsere Vertreterinnen
und Vertreter in der virtuellen Welt.



Almer Technologies

Die Zukunft des Metaverse liegt nicht nur in VR-Bril-
len, auch AR- und Mixed-Reality-Brillen werden laut
Zuckerberg eine wichtige Rolle spielen. Eine weltweit
einzigartige AR-Brille wird in Bern entwickelt, der
sogenannte «Arc» des Startups Aimer Technologies.
Dabei handelt es sich um ein kompaktes und leicht
zu tragendes System mit integrierter Kamera, einem
einzigartigen Display und einer spezialisierten Fern-
wartungssoftware. Dank dem Arc kdnnen Probleme
direkt und in Echtzeit aus der Ferne geldst werden:
So kann der Trager etwa einen Experten anrufen und
sein Sichtfeld teilen. Der Experte kann dann sein
Fachwissen direkt in das Sichtfeld des Tragers ein-
blenden. Das alles handfrei.

Angefangen hat alles an der ETH, wo Sebastian
Beetschen als Student an der Entwicklung der Holo-
Lens von Microsoft mitarbeitete. «Mir war von Anfang
an klar, dass das, was wir hier machen, besser geht»,
so der Mechanical Engineer. Daraus entstand ein
eigenes Projekt, das 2020 konkret wurde. Zu diesem
Zeitpunkt kam der Micro-Ingenieur Timon Binder,
jetziger CTO, dazu. Ein Grant der Schweizerischen
Agentur fUr Innovationsférderung Innosuisse und die
Unterstitzung des Kantons Bern ermoglichten es
dem jungen Startup, Raumlichkeiten anzumieten und
ein Team zu engagieren. An der Marktgasse 46 in
Bern feilen sie nun mit ihrem Hardware-Team an der
Verbesserung des Arc. «Pro Woche gibt’s mindes-
tens ein neues Modell.» Die Versionen werden inhouse
im Designlabor produziert und getestet. «Die Zeit, die
wir in unseren Prototyp stecken, wird uns fUr die spa-

»

«Es braucht eine gewisse
Naivitat, um so etwas
in Angriff zu nehmen.»

Timon Binder, CTO Almer Technologies

tere Grossproduktion viel Zeit und Geld sparen.»
Perfektion ist aber keine Bedingung fur die Lancie-
rung des Produktes: «Wir bieten das System auf
Abo-Basis an. Unsere Kundinnen und Kunden

werden wir stetig mit upgedateten Modellen
versorgen.»

«Obwohl das Herstellen von Hardware
hard und das Programmieren von
Software never-ending ist, bieten wir
beides an», erklart Binder, genau
wie ihr Vorbild Apple: «Die wichtigs-
ten Funktionen sollen bereits auf der

Brille vorhanden sein.» Diese Core-Applikationen
sowie ein Appstore werden von Almers Software-
team in Rumanien entwickelt. «Unser Ziel ist, dass
spater andere Entwickler bessere Apps fur unsere
Brille kreieren. Wenn das passiert, haben wir es
geschafft.»

Aber eigentlich haben sie es schon jetzt geschafft:
Der Arc ist aktuell als Pilotprojekt fur Kundinnen und
Kunden erhéltlich. Dieses Jahr sollen noch 200 Stiick
produziert werden, von denen der Grossteil schon
verkauft ist. Das hat ihnen anfanglich niemand zuge-
traut: «lhr schafft das nicht, haben wir von Experten
und Idolen bei jedem gesetzten Meilenstein gehort»,
so Binder. Meilensteine wird es hoffentlich noch viele
geben, denn in der Zukunft will Aimer Technologies
auch Konsumentenprodukte entwickeln, die etwa
das Mobiltelefon ersetzen sollen. Dass sie auch das
schaffen, ist Aimer Technologies zuzutrauen.

Der Arc ist leicht, kompakt und auch fir Brillentrédger geeignet.

mindcraft AG

Ob in Videospielen, im Metaverse oder in Online-
stores, es entstehen immer mehr Onlinewelten, in
denen Produkte dreidimensional dargestellt werden.
Dies macht sich das Langenthaler Softwareunter-
nehmen mindcraft AG zunutze.

CEO und Mitgrinder Josua Honger programmiert
schon seit der Gymer-Zeit Software: «Pixel zu mani-
pulieren hat mich schon immer gereizt.» Aus dem
Hobby wurde eine Berufung, fur die er sein Informa-
tikstudium an der ETH abbrach und stattdessen eine
AG grindete, um seine Software zum Mixen von
Musik und Bildern zu vertreiben. Nach anfanglichen
Marketingschwierigkeiten verkaufte er die Software
einem Londoner Unternehmen. Heute wird sie an
Grossanléassen wie etwa dem Super Bowl in den USA
eingesetzt. «Diese erste Episode hat mich gelehrt,
dass es sich auszahlt, hartnackig an etwas zu arbei-
ten.»

Mit der virtuellen Realitat ist Honger 2013 in Kontakt
gekommen, als ihn ein Unternehmen engagierte, um
eine Software fUr ihre 3-D-Scanning-Technologie zu
schreiben. Dies inspirierte Honger dazu, 2018 die
mindcraft AG zu grinden mit dem Ziel, Uberdurch-
schnittliche 3-D-Lésungen zu programmieren. Statt
in den hart umkampften Markt des Herstellens von
3-D-Inhalten einzusteigen, programmieren sie, was
alle Hersteller brauchen: eine cloudbasierte Plattform
zum Vertreiben von 3-D-Inhalten. Im Gegensatz zum
Teilen von Fotos ist das Teilen von 3-D-Inhalten um
einiges komplizierter: «Man kann nicht einfach einen
3-D-Scan aufnehmen und dann verschicken. Die

Daten mussen so bearbeitet werden, dass die Geo-
metrie, die Spiegelung und die Reflektion eines
Gegenstandes richtig angezeigt werden. Das zu
erreichen, ist eine Kunst.» Dieses Kunststick ist
ihnen mit ihrer Plattform «meshvalley» gelungen. Seit
August kénnen Kundinnen und Kunden ihre Inhalte
auf der Cloud platzieren. Dort werden sie verbessert
und so aufbereitet, dass sie auf verschiedensten
Plattformen geteilt werden konnen. Etwa in einem
Videocall zur Produktvorfihrung, als Produkt in einem
Onlinestore oder als Augmented-Reality-Kunstwerk
auf dem eigenen Schreibtisch. Obwohl er von seinem
Produkt Uberzeugt ist, rechnet Honger nicht mit dem
schnellen Erfolg: «Wir sind sehr pragmatisch, denn
es ist nicht klar, wie schnell und wie gross das Meta-
verse wird. Sicher ist aber: die Welten missen mit
Daten gefullt werden und dafir sind wir bereit.»
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Uber «meshvalley» kénnen Kundinnen und Kunden ihre
Produkte in 3-D mit der ganzen Welt teilen.

£

«Wir wollen kein
Gold schiirfen,
sondern die Schaufeln
an die Goldgraber
verkaufen.»

Josua Honger,
Co-Founder und CEO mindcraft AG



SO0 REAL Digital Twins AG

SO REAL Digital Twins AG, kurz SO REAL, ist das neuste Startup des Unterneh-
mers Charles Fliikiger und stellt digitale Abbilder von Objekten, sogenannte Digi-
tal Twins, her. Daflr entwickelte und patentierte er ein Verfahren, das es erlaubt,
digitale Abbilder von Objekten vollautomatisch zu erstellen. Dabei ist der Name
Programm, wie Charles bestétigt: «Die digitalen Objekte sehen aus wie real,
haben ein Innen- und Aussenabbild und kennen ihre eigene Physik. Dadurch
kénnen die Objekte wie ihre Originale inspiziert werden und verhalten sich auch
so. Das ist eine Weltneuheit!» So kann etwa das digitale Abbild einer Tasche
online nicht nur von allen Seiten betrachtet, sondern auch gedffnet werden. «Eine
Dimension, an die die meisten anderen Hersteller von digitalen Twins nicht
gedacht haben», erklart Charles stolz. Wie funktioniert nun also diese Technik
von SO REAL? «Wir scannen die realen Produkte mit industriellen Rontgen-
Scannern. Die entstandenen Bilder werden von der Software von SO REAL so
prozessiert, dass die Objekte mit allen Informationen versehen in allen Anwen-
dungen als Plug-in laufen und einfach Uber Internet oder 5G weltweit transpor-
tiert werden kénnen. Die Twins kénnen en masse hergestellt werden. «Das wird
besonders interessant flr Museen, die grosse Kollektionen besitzen, aber nur
5 Prozent davon ausstellen kdnnen», so Charles. SO REAL will den Museen dabei
helfen, ihre Schatze aus den Archiven zu heben und online auszustellen bzw.
virtuell erlebbar zu machen. «Unsere Scans werden es nicht nur moglich machen,
die Kunstwerke von allen Seiten zu begutachten. Sie werden sie auf einer neuen
Ebene erlebbar machen, indem man etwa der <Mona Lisa> so nahe kommt, dass
man in die verschiedenen Farbschichten eintauchen kann.»

Ein weiterer Fokusmarkt von SO REAL ist die Modeindustrie, die unter hohen
Rucksenderaten von Onlinebestellungen leidet. Dieser Zustand ist weder 6kolo-
gisch noch 6konomisch tragbar. Dank den Kleidungszwilingen von SO REAL
kénnen Kundinnen und Kunden bzw. durch ihre Avatare die Kleider online anpro-
bieren. Dadurch bekommen sie eine viel bessere Vorstellung davon, wie das Klei-
dungsstlck an ihrem Kérper aussehen wird. Auf welchem Markt SO REAL sei-
nen Durchbruch erzielen wird, ist fir Charles noch nicht abschéatzbar: «Wir haben
gesehen, dass wir mit unserer Technologie der Zeit noch voraus sind. Welcher
Markt als erster reif fUr unser Produkt ist, wird sich zeigen.» Dass die Zeit fur die
digitalen Zwillinge von SO REAL kommen wird, da ist sich Charles sicher. Die
Erfahrung spricht flr ihn, der Selfmademan hat schon verschiedene Unterneh-
men aufgebaut und ist ein Experte fir Innovation: «Grosse Innovationsspringe
kommen in der Regel nicht von Branchenexperten, sondern durch Menschen
oder Firmen, die Uber Industrien hinweg Verknipfungen machen und dadurch
auf neue Geschaftsideen kommen. Beispiele daflr sind Tesla, Uber oder Airbnb.»

Virtual Reality Lab UniBE

TITELSTORY

«Flr richtige Innovationen
braucht es Branchenmix.»

Charles Fliikiger,
Co-Founder & Chairman SO REAL Digital Twins AG

Digital Twins von SO REAL verhalten sich wie ihre realen Vorbilder.

Mit und um die virtuelle Realitdt wird auch an der Universitét in
Bern geforscht, unter anderem im Institut fir Psychologie.
Dr. Prof. Mast, Leiter der Abteilung Kognitive Psychologie, setzt
virtuelle Realitat fiir verschiedene Studien ein, um kognitive
Wissensaneignung und Denkprozesse zu erforschen. «Wéhrend
meiner Zeit am Massachusetts Institute of Technology haben
wir die virtuelle Realitdt zum Training von Astronauten benutzt.
Durch das Wegfallen der Schwerkraft tun sich im Weltraum
neue Dimensionen auf. Diese konnten wir in der virtuellen Rea-
litdt simulieren», erzdhlt Mast von seinen ersten Erfahrungen
mit der virtuellen Realitdt. Als er zur Universitdt Bern kam, hat
er ein Virtual Reality Lab aufgebaut: «Wir setzten virtuelle Reali-
tat dazu ein, um Verhalten untersuchen zu konnen. Da wir sie
selbst manipulieren konnen, ist sie die ideale Testumgebung,
um verschiedene Szenarien zu erforschen und zu behandeln wie
etwa Hohenangst oder Spinnenphobie.» Die grosste Erkenntnis,
die er bisher gemacht hat, ist, dass die virtuelle Realitdt beson-
ders gut zum Lernen eingesetzt werden kann: «Wir haben gese-
hen, dass sich Avatare in der virtuellen Realitét als Lernpartner
eignen kénnen. Diese erhéhen die soziale Prasenz.» Die Fahig-
keit, sich auf die neue Welt einzulassen, fiihrt laut Mast zu bes-

seren Lerneffekten, als wenn das Gleiche etwa auf einem Bild-
schirm erlernt werde. Ebenfalls kénne man damit Verhaltens-
anderung herbeiftinren. Diese Erfahrung von Prasenzwahrneh-
mung in der virtuellen Realitat bestatigen auch andere Studien,
die darauf hindeuten, dass simulierte Kérperlichkeiten von den
Studienteilnehmerinnen und -teilnehmern in der virtuellen Rea-
litét als eigene Korperteile wahrgenommen werden.

Die Zukunft fir den Einsatz von virtueller Realitat sieht Mast
besonders in der Lernaneignung und in der Verhaltensanderung
«Wir brauchen nicht unbedingt virtuelle Realitét fiir Sitzungen —
da reichen Tools wie Zoom oder Skype, das hat die Pandemie
gezeigt. Wenn es jedoch eine Prisenz, das Geflihl in eine Welt
eingetaucht zu sein, braucht, dann kann die virtuelle Welt zum
Beispiel zum Lernen von Bewegungsabldufen sehr hilfreich
sein.» Was mit uns Menschen passiert, wenn wir uns sehr lange
in der virtuellen Realitit aufhalten, dazu kann er noch keine
Aussagen machen: «Es wird aber spannend sein, dies zu unter-
suchen.»

«Avatare werden
als prasent

wahrgenommen.»

Prof. Dr. Mast, Leiter der Abteilung Kognitive
Psychologie Universitidt Bern



machineMD

Das Berner Startup machineMD hat mit dem
NeurOphthalmoscope eine noninvasive Diagnostik
zur Friherkennung von Hirnerkrankungen wie MS,
Hirntumoren, Alzheimer etc. entwickelt. Dabei han-
delt es sich um eine hochpréazise Pupillen-Verfolgung
mittels einer Art VR-Birille.

F R I S c H E R Statt wie bisher manuell von einem Spezialisten kann

die Untersuchung in einem Bruchteil der Zeit von
W I N D einem medizinischen Assistenten durchgefuhrt wer-
den. Zudem liefert das NeurOphthalmoscope objek-
tive, reproduzierbare und quantitative Ergebnisse und
ist somit zuverlassiger als die bisherige Methodik. Mit
seiner standardisierten und automatisierten Metho-

dik revolutioniert machineMD die ophthalmologische
Diagnostik.

Das 2019 gegrindete Medtech-Startup ist ein Spin-
off der Universitat Bern und im neuen Startup Hub
des sitem-insel (sitem Startup Club SSC) beheimatet.
Die Entwicklung wird im Rahmen eines Innosuisse-
Projekts in Zusammenarbeit mit der Universitat Bern,
dem Entwicklungspartner Helbling Technik Bern AG
und dem CSEM in Neuenburg unterstttzt.

Ideen, neue Technologien und Forschergeist fiihren
immer wieder zu neuen Geschaftsideen, die in ein Startup E
miinden. In unserer Startup-Parade présentieren wir
Ihnen vier Beispiele.

Startup-Stadium
Up and running

hypt

Das Startup hypt bringt die Mundwerbung ins digi-
tale Zeitalter. Mithilfe der Tools von hypt kénnen
Kundinnen und Kunden schnell und spielerisch ihre
Begeisterung fur ein Produkt oder eine Dienstleis-
tung per Whatsapp und Co mit ihrem sozialen Kreis
teilen. Freunde und Bekannte senden sich damit
nur Werbung fur Dinge zu, welche sie personlich
begeistern. Hypt will so die Uberflutete Social-Media-
Werbung durch die effektivere «Personal-Media»-
Werbung ergénzen.

Negative Erfahrungen holt hypt ebenfalls ab und
ermdglicht es den Anbieterinnen und Anbietern,
diese direkt zu beantworten. Negative Kommentare
im Internet kdnnen so stark vermindert werden.

Nach einer Bank, diversen E-Commerce-Kunden
und Nutzern in der Gastronomie und Hotellerie im-
plementieren seit Kurzem auch Verlage die L6sung
von hypt, damit Lesende sich einfach und effizient
Blcher empfehlen kénnen.

Gemaéass den drei Grindern Pascal Sollberger, Tobias
Wegmdller und Roger Ellenberger soll sich hypt
Uberall dort einsetzen lassen, wo bestehende Kun-
den neue Kunden anwerben kénnen. Ein fur einmal
bewusst fehlender Branchenfokus.

[=]:

Startup-Stadium
Up and running

m_’ Wer hat’s erfunden?

Ein siebenkdpfiges Griinder-Team um Geschaftsflihrer

Wer hat’s erfunden?
Drei Berner: ein Mediamatiker, ein Marketingspezialist
und ein Informatiker

ES)
Dominic Senn
—_— FAC Bern

Worblaufen

machinemd.com

join-hypt.com




Virtual Discovery AG

Das Entwickeln und Erlebbarmachen von atembe-
raubenden virtuellen Welten ist die Spezialitat der
Virtual Discovery AG. Neben Location-Based Virtual
Reality (LBVR) Experiences bietet das Startup in
Matten bei Interlaken auch XR Apps, Games, Enter-
tainment, Edutainment oder interaktive Visualisie-
rungen fur Unternehmen an. Die massgeschneider-
ten Losungen kénnen im Paket inklusive notiger
Hard- und Software bezogen werden. Die eigens
entwickelten Web-XR- und Free-Roam-VR-Plattfor-
men ermdglichen es der Virtual Discovery AG, ihre
Dienstleistungen massgeschneidert, aber doch preis-
wert und schnell anzubieten.

Bislang bewegt sich die Virtual Discovery AG vor
allem im Unterhaltungssegment. Ihre LBVR-Techno-
logie ist bereits in verschiedenen VR-Arenen im In-
und Ausland im Einsatz. In der ndheren Zukunft will
sich die AG vermehrt auf den Bereich Mission-Critical-
Training fokussieren, womit Ausbildungs- und Trai-
ningsprogramme fur Polizei, Feuerwehr oder Armee
gemeint sind. Ein weiterer Fokus liegt auf der Ent-
wicklung eines neuartigen Positionierungssystems,
einer Zusammenarbeit mit der ETH, das den Einsatz
von VR auf unlimitiert grossen Flachen und in der
Natur maglich machen soll.

Ohg0
A
[=]y/

Startup-Stadium
Up and running. Investorensuche fiir Weiterentwicklung

airtime AG

Als Spezialistin im Bereich Werbefilm und Videokom-
munikation bietet die airtime AG das weltweit erste
benutzerfreundliche Filmstudio auf Rollen. Ein stabi-
ler und stufenlos hoéhenverstellbarer Tisch enthalt
alles, was es fur gelungene Videoaufnahmen braucht:
2 Kameras, Portrétlicht, Studiomikrofon, Bildschirme,
Greenscreen fUr virtuelle Hintergriinde und eine intui-
tive Bedienung aller Funktionen per Touchscreen. Ein
einziges Stromkabel zur Steckdose und nur ein ein-
ziges USB-C-Kabel fur das Notebook reichen, um im
Handumdrehen ein professionelles Video in Echtzeit
aufzunehmen. Die Videos werden als kompatible
MP4-Datei aufgezeichnet und lassen sich problem-
los Uberall verwenden. Mit zufriedenen Kunden aus
den unterschiedlichsten Branchen wie Bildung, Ban-
ken, Gesundheit, Uhren und Industrie beweist sich
airtime als innovative Komplettlésung fur Marketing,
Préasentationen, Schulungen und Videokonferenzen.
Die mobilen Studios werden in Tavannes von der
Zesar.ch AG, der Spezialistin fir ergonomische Schul-
und Industriemdbel in der Schweiz, hergestellt und
vertrieben.

Startup-Stadium
Up and running

Wer hat’s erfunden?
Gerrit Schneider und Sébastien Broggi, zwei ambitionierte
Software-Tuftler

Wer hat’s erfunden?
Eine Filmproduktion, ein Ergonomie-Experte
und ein Mobelhersteller

Matten bei Interlaken

Ittigen

vi-di.ch

airtime.swiss

STARTUP

9



«Die Kreativitat und die Lust, Neues zu schaffen,

Sarah Montani ist Kiinstlerin,
Juristin, Mitgriinderin der
Weblaw AG und Mitherausgebe-
rin der grossten juristischen
Fachzeitschrift «Jusletter». Sie
ist Metaverse-Pionierin und
berat Fiihrungspersonen zu
Themen wie Metaverse oder
Mixed Reality. Zudem arbeitet
sie als Dozentin fiir Kunst und
ist Gliicksforscherin.

Die Kiinstlerin

Ich bezeichne mich in erster Linie als Kinstlerin. Meine
Spezialitat ist die Enkaustik, eine 3000 Jahre alte
Technik, bei der in Wachs gebundene Farbpigmente
heiss auf den Maluntergrund aufgetragen werden.
Eine sehr sinnliche und herausfordernde Arbeit. Fir
mich ist es spannend, den Bogen zur heutigen Zeit
und zur Zukunft zu spannen. Zusatzlich empfinde ich
es als ausserst befriedigend, ein physisches Resultat
der eigenen Arbeit zu haben. Die Werke stelle ich an
der Biennale Venedig und an der Skulptura aus, aber
auch in Galerien im Metaverse. So schaffe ich die
Verbindung zur digitalen Welt. Jedes Kunstwerk hat
einen QR-Code, und ein Teil des Kunstwerkes ist nur
mit Augmented Reality sichtbar.

Die Gliicksforscherin

Studien haben belegt, dass gllickliche Menschen
geslinder sind und ein besseres Immunsystem haben.
Sie leben langer, empfinden sich als stark und kreativ
und haben mehr Energie. Ebenfalls wissenschaftlich
belegt ist, dass 50 Prozent unseres Glicksgefihls
genetisch veranlagt sind, 10 Prozent von den &usse-
ren Lebensumsténden abhéangen und die restlichen
40 Prozent in unserer eigenen Hand liegen. Was
muss man also tun, um diese 40 Prozent mit Gliick
aufzufillen? Mich selbst macht nur schon die Aus-
einandersetzung mit der Materie glicklich. Mit meinen
Referaten will ich die Glicksforschung einem breite-
ren Publikum zuganglich machen und ein Bewusst-
sein fUr das Positive schaffen. Insbesondere setze
ich mich mit der Frage auseinander, ob das Meta-
verse gltcklich macht. Ich bin zum Schluss gekom-
men, dass es uns gltcklich machen kann, wenn wir
es nutzen, um etwas zu tun, und nicht nur passiv
konsumieren. Wenn wir im Metaverse z.B. Sport trei-
ben, uns mit anderen Menschen verbinden und aus-
tauschen oder Neues entdecken, aktiviert das unser
Glucksgefuhl nachhaltig. Das Metaverse wird uns
glicklich machen, wenn wir nicht das Glick darin
suchen.

Kiinstlerin mit Haut und Haar. Wahrend der Pandemie
befasste sie sich mit antiken Maltechniken und
verbindet diese nun mittels Virtual und Augmented
Reality zu experimentellen Kunsterlebnissen.

Ein erfolgreiches Gespann: Franz Kummer und Sarah
Montani haben zusammen die Weblaw AG gegriindet.

Bis Ende November sind die ersten fiinf
Augmented-Reality-Kunstwerke von Sarah
Montani an der 16. Skulptura ausgestellt,
einer der grossten Skulpturenausstellungen
des deutschsprachigen Raumes. Die digitalen
Kunstwerke sind ausschliesslich durch das
Auge der Smartphone-Kamera sichtbar. Es ist
eine offene Kunstform, die zum Spielen einladt
und geteilt werden kann.

Des Weiteren baut Montani zwei Orte im
Metaverse auf: eine Galerie und eine Arena,
um Veranstaltungen ihres Unternehmens
Weblaw durchzufiihren, wie etwa den
Metaverse Summit.

OF

Zum Skulptura-Projekt
sarahmontani.com/events/
skulptura-2022
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pragen mein Tun in allen Bereichen.»

Die Metaverse-Pionierin

Ich liebe es zu erforschen, zu probieren und mitzu-
gestalten, daher hat mich das Metaverse schon frih
angezogen. Ganz besonders interessiere ich mich
fur die neuen Mdoglichkeiten, die sich darin bieten —
fur das Business, die Kommunikation und auch fur
die Kunst. Daneben fasziniert mich, was das Meta-
verse mit unserer Wahrnehmung und unserem Geist
macht. Schon nach kurzer Zeit im Metaverse frage
ich mich, ob ich in der Wirklichkeit bin oder in einem
Paralleluniversum — oder in beidem gleichzeitig. Ich
schatze das «Jetzt» im «Hier» noch mehr, seit es das
Metaverse gibt, denn es fordert uns auf, unsere Rea-
litdt so wahrzunehmen, wie sie ist — es ist wie ein
Aufwachen.

Trotzdem frage ich mich, woftir der ganze Aufwand?
Alles geht auch ohne Brille: Einfach die Augen
schliessen und die Gedanken schweifen lassen. Von
letzteren hat der Mensch ca. 6000 pro Tag, unsere
ganz eigene Welt sozusagen. Etwa die Halfte der
wach verbrachten Zeit schweift das Denken ab. Wir
arbeiten nicht konzentriert, produzieren Unfélle. Und
doch ist dieser Zustand wichtig fur die Kreativitat und
fur Geistesblitze. Wir sind demnach auch ein Meta-
verse. Und unser Hirn bendtigt nur 20 Watt Power,
die Energie einer Gllihbirne — und nicht so enorm viel
Energie wie die Blockchain oder die Metaverses.

Die Unternehmerin

Ich wollte schon immer ein Unternehmen aufbauen,
daftr habe ich mein Medizinstudium abgebrochen
und Jus studiert. Das hat mir den nétigen Freiraum
gegeben, zusammen mit einem guten und unterneh-
merischen Partner das Unternehmen Weblaw aufzu-
bauen. Ein Onlineportal, auf dem Juristen mit allen
Informationen und News versorgt werden. Daneben
bieten wir als eines der ersten Unternehmen in der
Schweiz Kurse im Metaverse an: Wie kann eine Sit-
zung mit Avataren stattfinden? Was braucht es
dazu? Meta-Arbeit ist eine sehr eindrickliche Erfah-
rung. Heute ist Weblaw fuhrend im Bereich Informa-
tik und Recht und gibt die grdsste juristische Fach-
zeitschrift «Jusletter» heraus. Wir haben enorm viel
gearbeitet, um unsere Traume zu verwirklichen. Ein
Wagnis? Auf jeden Fall sind wir Risiken eingegangen
und hatten auch schwierige Zeiten zu bewaltigen —
aber wir haben gemeinsam Lésungen erarbeitet und
viele Kundinnen und Kunden begeistert. Ich arbeite
sehr gerne und versuche, bei dem, was ich tue, pra-

«Das Metaverse fordert uns | =i
auf, unsere Realitét so " Dic Lernende
wahrzunehmen, wie sie ist — Z 2 s i oomen
es ist wie ein Aufwachen.»

wicklung ist einfach in meiner DNA drin. Selbst in der
Rolle als Dozentin lerne ich von den verschiedenen
Fragen und Perspektiven der Studierenden.

Tlamaretaes




Mixed Reality — mehr sehen

Durch «Mixed Reality» entstehen komplett neue Anwendungen. Die afca AG

in Zollikofen beschaftigt sich seit Jahren mit dieser Technologie und hat bereits
eine ansehnliche Reihe Projekte realisiert. Tauchen Sie mit dem afca-Griinder
Paul Affentranger ein in die Welt von Mixed Reality. Er erklart, was Mixed
Reality ist und kann. In einem Holzbau-Unternehmen hat afca die Arbeitswelt
in eine neue Dimension gebracht.

Bei Mixed Reality (MR) wird vereinfacht gesagt die
reale Welt mit digitalen Objekten erweitert. Die afca
AG ist ein fuhrendes Unternehmen in diesem Bereich
und gibt uns Einblick, wie Mixed Reality entsteht und
was es daflr braucht.

Herr Affentranger, erkldren Sie uns bitte,

was Mixed Reality ist?

Mixed Reality ist das Zusammenspiel der realen mit
der digitalen Welt in der Welt. Sie bringt dreidimen-
sionale Objekte als Hologramme in den Raum. So
entsteht eine raumliche Interaktion der realen Welt
mit der digitalen Welt. Deshalb auch der Ausdruck
Mixed Reality. Diese Hologramm-Objekte sieht der
Anwender im Sichtfeld einer MR-Brille eingebettet im
Raum.

Kdnnen Sie uns an einem Beispiel erkléren,

wie Mixed Reality eingesetzt wird?

Ja, zum Beispiel bei der schaerholzbau ag in Altbu-
ron. Die Planung der Bauvorhaben geschieht dort
komplett digital. Anhand dieser digitalen Bauplane
werden verschiedenste Holzelemente gefertigt. Diese
Elemente sind meist sehr unterschiedlich in der Form
und variieren in der Komplexitat. Friher bendtigten
die Mitarbeitenden fir den Zusammenbau einen aus-
gedruckten Bauplan. Weil die Planung der Gebaude
und der Elemente bereits digital und raumlich
geschieht, wird der Bauplan in Mixed Reality raum-
lich dargestellt und im Sichtfeld der MR-Brille ange-
zeigt. Die Hande sind frei fur die Arbeit. (siche Grafik
auf der rechten Seite)

Wie lange entwickeln Sie schon
Mixed-Reality-Anwendungen?

Wir beschéftigen uns seit mehr als funf Jahren mit
MR, was fur diese Technologie lang ist. In dieser Zeit
haben wir bereits 50 Projekte umgesetzt, die in
Unternehmen im Einsatz sind. Mit der Stadt ZUrich
lauft beispielsweise mit Holo-Planning ein Projekt fur
die digitale Stadtplanung. Insgesamt verfigen wir
Uber relativ viel Erfahrung im MR-Bereich. Doch MR
ist noch eine Nische.

Sind Sie international téatig?

Auch, doch wir sind hauptsachlich in der Schweiz
tatig. Dies hat vor allem zwei Griinde: Erstens wollen
wir vor Ort die Sachen gemeinsam anschauen kon-
nen. Zweitens sind wir fir das Ausland wegen der
Lohnkosten eher zu teuer. Aber wir haben eben auch
das notige Know-how, wodurch wir international
tatig sein konnen. Beispielsweise haben wir fir eine
franzosische Energiefirma ein schwieriges Problem
mit einer relativ simplen Anwendung geldst. Es ging
darum, dass die Schutzanzige richtig angezogen
werden.

Wie kommen Sie zu lhren Auftragen?

Vor allem Uber LinkedIn oder durch unsere Website.
Des Weiteren sind wir in MR-Communitys prasent,
wo sich unsere Kompetenzen herumsprechen.
Zudem waren wir der erste MR-Microsoft-Partner in
der Schweiz.

Welche Skills muss jemand mitbringen oder haben,
wenn er oder sie bei afca arbeiten mochte?

Unser Team muss vor allem divers sein. Bei uns
im Team sind bloss ein Teil Software-Entwickler. Wir
haben auch Designer und solche, die sich mit 3-D-
Modellen beschaftigen oder mit Sound und dem
Erlebnis flr den Benutzer. Auch wenn jeder von uns
seine Spezialisierung hat, mussen alle eine Ahnung
von allem haben. Besonders wichtig sind das Zusam-
menspiel im Team und eine offene Fehlerkultur. Es ist
uns wichtig, dass Fehler nicht angeprangert werden,
denn jedes Projekt ist ein Lernprozess.

Weshalb sind Sie ein Hidden Champion?

Ich denke, die MR-Technologie ist hidden, es sind
immer noch Spezialanwendungen, die erst wenig
Leute kennen. Zudem gibt es erst wenige MR-Apps
und eine MR-Brille kostet noch relativ viel.

Was bedeutet der Standort Kanton Bern fiir Sie?

Was fUr Bern spricht, sind glnstigere Buromieten.
Wir bendtigen fur unsere Anwendungen viel Raum,
und das waére in ZUrich kaum bezahlbar. Ein Vorteil ist
sicherlich auch die geografische Lage. Zentral zu
sein, ist fur uns wichtig. Dann haben wir als Berner
Firma einen Sympathie-Vorteil. Viele meinen, eine
Firma, die MR-Anwendungen entwickelt, misse aus
ZUrich sein. Die sind dann etwas Uberrascht, dass so
etwas auch in Bern entsteht.

Wo stehen wir in 10 Jahren?

Ich denke, dass wir am Anfang eines neuen Para-
digmas stehen. Heute tragen wir den Rechner mit
dem Handy in der Tasche. Der n&chste Schritt wird
sein, dass der Rechner ganz verschwindet. Ich bin
Uberzeugt, dass wir in funf oder zehn Jahren per
Gesten und Sprache direkt mit den Objekten kom-
munizieren, die mit Computer-Intelligenz Uber die
Cloud verbunden sind.

«Wir erweitern
Realitaten und bauen
so interaktive Briicken

zwischen digitaler
und realer Welt.»

Paul Affentranger, afca-Griinder



Dokumentation
Die Verbindungsstellen werden am Schluss dokumentiert

und dberpriift, ob sie richtig verbaut worden sind. Die
MR-Brille fiihrt den Benutzer an die richtigen Stellen.
Per Sprachbefehl kann ein Foto gemacht und ein Text
diktiert werden. Fur die Dokumentation wird daraus
ein PDF erstellt.

Montage

Die richtigen Verbindungsteile miissen
am richtigen Ort montiert werden. Mit
Blick (Eye Tracking) auf die Verbindungs-
stelle zeigt die HoloLens, welche
Verbindungsteile (Winkel, Schrauben
usw.) verwendet werden mussen.

Zusammenbau
Der Zusammenbau ist relativ komplex. Jedes Element
hat eine Nummer. Der Monteur sagt nun die Nummer
des Holzstiicks und die HoloLens zeigt die Position
(rot im Bild) an, wo dieses Holzstlick hin muss. Dies
beschleunigt den Prozess um ca. 7 %.

MR-Brille HoloLens

Als zertifizierter Microsoft Partner verwendet afca die HoloLens 2 von Microsoft.
Dieses Mixed-Reality-Gerat ist ein holografischer Computer, der um den Kopf
getragen wird, mit Linsen Uber den Augen, die Hologramme im Sichtfeld der
Nutzer in die reale Welt projizieren und platzieren. Die MR-Birille ist ausgestattet
mit unterschiedlichen Sensoren und Kameras, um zum Beispiel Augenbewegun-
gen zu verfolgen, Gesten, Objekte und Sprache zu erkennen. Ausserdem werden
R&aume dreidimensional erfasst, um die Position und die Lage von Objekten in
diesen Rdumen erkennen zu kénnen.

HIDDEN CHAMPION

Konzeption

Der Holzbau schafft viel mit Elementen,
die der Architekt oder der Planer im CAD
zeichnet. MR erméglicht nun, dass man
das Gezeichnete in 3-D anschauen kann.

v v Produktion

Die computergesteuerte Fertigung
erfolgt mit CNC-Maschinen.

Das ist die afca AG

e afca gibt es seit 1995

e Selbstorganisation nach
dem Holocracy-Prinzip

* 14 Mitarbeitende E E
1

* 50 MR-Projekte realisiert -

afca.ch E
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Sichere Datenspeicherung fiir KMU

Das Berner Jungunternehmen Backup ONE wurde 2015 gegriindet, mit dem Ziel,
Unternehmen eine sichere Datenspeicherung in der Cloud zu ermoéglichen. Heute
gehort die Firma, nicht zuletzt dank zwei hochsicheren georedundanten Rechen-
zentren, zu den etablierten Grossen in diesem IT-Bereich.

Wenige Monate nach der Grindung nahm Backup
ONE Uber die Domain www.backup.ch im April 2016
die operationelle Tatigkeit auf. «<Unsere Website ist
als Anlaufstelle fUr samtliche Back-up-Anliegen im
Zusammenhang mit Data Protection konzipiert»,
erklart Tobias Undeutsch, Mitgriinder und CEO des
Jungunternehmens. Zum Angebot der Firma gehoéren
Komplettldsungen fur das Backup und die Cloud-
speicherung, mitsamt Cybersecurity und Disaster
Recovery, also der Rettung und Wiederherstellung
verlorener oder geldschter Systeme und Daten. Die
Informatik- und Systemingenieure haben daflr eine
zentrale Verwaltungskonsole und viel eigene Soft-
ware entwickelt. «Server Backup» zum Beispiel ist
ein Alleskonner, der physische und virtuelle Server,
Microsoft 365, Google Workspace und weitere Appli-
kationen sicher in der Cloud zentral verwaltet.

Doppelt gespeichert — Georedundanz

Vor zwei Jahren hat Backup ONE als zuséatzliches
Angebot die «Backup ONE Swiss Cloud» in Betrieb
genommen, als Basis aller aktuellen und zusatzli-
chen Services. Diese Cloud ist in zwei georedundan-
ten Rechenzentren in Zlrich und Genf angesiedelt.
Die beiden Rechenzentren sind so weit voneinander
entfernt, dass auch Banken geméass strengen FINMA-
Richtlinien ihre Daten dort sicher speichern kénnen.
Georedundanz bedeutet in diesem Fall, dass sich
eine Kopie aller Daten im jeweils anderen Rechen-
zentrum befindet und in Echtzeit gespiegelt wird.
Sollte ein Rechenzentrum etwa nach einem Hacker-
angriff ausfallen, wéren die Daten im anderen Rechen-
zentrum weiterhin nahtlos verfugbar.

Apropos Hackerangriffe: Das Feld der Cybersecurity,
auf dem sich Backup ONE bewegt, wird laufend
umgepfligt. Eben war noch eingeschleuste Ran-
somware die haufigste Form von Cyberkriminalitat.
Hackerbanden legten damit ganze Firmen lahm mit
der Drohung, die blockierten [T-Systeme erst nach
bezahltem L6segeld wieder freizugeben. Mittlerweile
haben sich viele Unternehmen gegen solche Angriffe
besser geschutzt, nicht zuletzt dank Sicherheits-
|6sungen, wie sie eben Backup ONE in der Swiss
Cloud bietet.

Neue Angriffsmethoden

Doch die Arbeit wird dem zwdlfkdpfigen Backup-
ONE-Team an der Belpstrasse trotzdem nicht aus-
gehen. «Die Nachfrage steigt, dies aus mehreren
Grliinden», so Undeutsch. Einerseits wachst die
Cloudspeicherung an sich weiterhin in rasendem
Tempo. Der Unternehmer weist auf die gespeicherte
Datenmenge hin, die sich «bei uns allein im vergan-
genen Jahr mehr als verdreifacht hat». Andererseits
versuchen die Cyberkriminellen laufend, mit neuen
Methoden die Sicherheitsldsungen wieder auszu-
tricksen. Im Moment zum Beispiel zielen viele Atta-
cken darauf, heimlich heikle Daten abzusaugen. Mit
der anschliessenden Drohung, diese zu verdffentli-
chen, falls das geforderte L&segeld nicht bezahlt
wird. Aber auch klassische Angriffe wie DDoS oder
Hacks mittels Social Engineering halten die Schwei-
zer KMU auf Trab.

«Der Schutz der Daten
muss beginnen,
wo diese entstehen.»

Tobias Undeutsch,
Mitgriinder und CEO, Backup ONE

Langweilig wird es den Systemingenieuren von
Backup ONE also keinesfalls, zumal es auch mach-
tige Mitbewerber gibt. Einer davon liegt mit Swiss-
com in Bern gleichsam vor der Haustir. Weitere
namhafte Player sind Mount10 und Infomaniak.
Gegen den blauen Riesen in unmittelbarer Nahe
versucht sich Backup ONE mit einer klaren Nischen-
ausrichtung zu behaupten. «Wir sind ein KMU, das
hauptsachlich fUr andere KMU tétig ist», betont
Undeutsch. Die meisten der rund 800 Firmen, die auf
seiner Kundenliste stehen, beschaftigen nicht mehr
als 25 bis 200 Personen. Doch Backup ONE kann
auch grésseren Konzernen mit mehreren Tausend
Beschaéftigten gute Dienste leisten.

Teamarbeit und «Schwarmintelligenz» sind
die wirksamsten Waffen bei der Entwicklung
von sicheren Speicherlésungen.



Backup ONE in Zahlen

Stand: Februar 2022

CJ 2,2 Milliarden

Objekte und verschllsselte Datensatze speichern
und sichern wir fur unsere Kundinnen und Kunden.

® 100% Schweiz

Wir sehen den Datenstandort Schweiz als optimale
Grundlage fur unser Angebot. Unsere Infrastruktur
betreiben wir zu 100 % in der Schweiz.

Direkte Kundenkontakte

Dass letztlich aber doch vor allem KMU die Kunden
sind, h&ngt damit zusammen, dass diese kaum sel-
ber Uber die notwendigen Security- und Cloud-Spe-
zialisten verfliigen und in der Regel die gesamte ICT
ausgelagert haben. Die KMU sind also auf jenen
Support angewiesen, wie er ihnen Backup ONE mit
dem Komplettpaket aus Beratung, Software, Instal-
lation, Sicherheitsschutz, Datenspeicherung, Update,
Wartung usw. leisten kann.

GegenUber grossen Konkurrenten, die fast alles digi-
tal und automatisiert abwickeln, punktet Backup ONE
bei den KMU vor allem mit persénlichem Kunden-
kontakt. «Wir kommunizieren nicht einfach Uber ein
Tool oder eine App. Wir telefonieren mit unseren Ab-
nehmern und besuchen sie.» Die Datenschutz- und
Cloudspeicherungslésungen werden dabei sowohl
direkt an die Endkunden als auch an spezialisierte
[T-Dienstleister als Zwischenhandler verkauft.

Backup ONE mag mit dem personlichen Service
zwar einen grosseren Aufwand als manche Mitbewer-
ber betreiben. Das Jungunternehmen ist aber genau
deshalb erfolgreich durchgestartet. BezUglich der
Frage nach Wachstumsplanen meint der Firmenchef
eher zurlickhaltend: «NatUrlich méchten wir wach-
sen, aber moglichst organisch.» Auch Ubernahmen
habe man durchaus im Auge, aber sie missten pas-
sen. Undeutsch weist dabei auf die Informatio GmbH
hin, ein Unternehmen ebenfalls mit Sitz in Bern.
Diese Schweizer Expertin fiir die Cloudspeicherung
von DELL-EMC-Anwendungen hat Backup ONE
im vergangenen Jahr mitsamt allen Mitarbeitenden

O 218003 Back-up-Jobs

flr Server, vServer und Microsoft 365 / Google
Workspace laufen taglich im Durchschnitt voll-
automatisch durch.

6 42 Petabyte

oder 42’000 Terabyte an Daten speichern und
verwalten wir flir unsere Kundinnen und Kunden.

Ubernommen. Backup ONE arbeitete mit Informatio
seit Anbeginn eng zusammen. Nun sitzt Holger
Jakob, der Griinder von Informatio, in der Geschafts-
leitung und im Verwaltungsrat von Backup ONE und
ist mitbeteiligt.

Backup ONE managt heute bereits Uber 12000
Harddisks. Diese stolze Zahl ist fur Undeutsch aller-
dings kein Grund, sich auf den Lorbeeren auszuru-
hen. Der erarbeitete Cashflow wird hauptsachlich in
die weitere Entwicklung gesteckt. Wer auf diesem
Gebiet auch in Zukunft mitmischen mdchte, muss
wachsam und agil bleiben. Am Horizont zeichnen
sich bereits verschiedene neue Technologien zur
sicheren Cloudspeicherung ab, und damit auch wei-
tere Mitbewerberinnen und -bewerber. Das Zurcher
Startup Decentrig etwa setzt auf die Methode des
sogenannten Confidential Computing. Die Rede ist
dabei von der Einrichtung und vom Betrieb hard-
waregeschutzter Inseln in den Clouds von grossen
Anbietern. Die Unternehmen kénnten dann in diesen
abgeriegelten Datenreinrdumen mit ihren verschlUs-
selten Datensatzen arbeiten und diese auswerten,
ohne dabei die Verschllsselungen aufheben zu mus-
sen. Undeutsch meint dazu: «Wichtig ist, dass der
Schutz der Daten dort beginnt, wo diese entstehen.»
Er ist aber Uberzeugt, dass es auch in Zukunft wei-
terhin genug Platz haben wird fUr verschiedene
Anbieter und fur verschiedene Losungen. «Der Markt
wachst ungebremst weiter, ein Verdrangungskampf
ist noch lange kein Thema, und beim besonders
datenintensiven 10T stehen wir ja eigentlich erst am
Anfang.»

DIGITALIS

B8 200+ Partner und Reseller

haben wir in der ganzen Schweiz. Unsere Partner
vertreiben unsere Losungen weiter und erhalten
interessante Leads aus ihrer Region.

oQ 2 Rechenzentren

Fur unsere Backup ONE Swiss Cloud betreiben wir
zwei Rechenzentren nach dem hochsten Tier-IV/-IlI-
Standard in der Schweiz. Eines in ZUrich und eines
in Genf. Dies ermdglicht uns die georedundante
Lagerung der Daten.

Swisscom und Backup ONE

Die méchtigste Mitbewerberin von Backup ONE ist die
Swisscom. Sie bietet sowohl umfassende Beratung und
Management als auch sichere Verbindungen fiir Cloud-,
Security- sowie loT-Lésungen an, mitsamt den entsprechen-
den Business-Applikationen. «Wir bedienen dabei KMU
genauso wie Grosskonzerne», sagt Swisscom-Sprecher
Armin Schédeli. Eine wichtige Rolle bei der Datenspeiche-
rung spielen die acht eigenen Datencenter in der Schweiz.
Sie sind so verteilt, dass Daten aus dem ganzen Land

in jedem Fall georedundant gespeichert werden kénnen.
Das 2014 erdffnete Data Center Wankdorf Bern, in das
die Swisscom 60 Millionen Franken investierte, ist das
modernste seiner Art. Es ist vom Update Institute Tier-IV-
zertifiziert und erfillt damit hochste Anforderungen in
Bezug auf Verfligharkeit, Sicherheit und Effizienz.

Um stets die sichersten Back-up- und Business-Continuity-
Losungen in der Cloud zu gewdhrleisten, setzt die Swisscom
laut Schédeli auf erprobte Lésungen von spezialisierten
Partnern. Das hat zur Folge, dass der Telekom-Riese mit
kleinen Mitbewerbern wie Backup ONE auch kooperieren
kann, wenn diese zum Beispiel in einem besonders heiklen
Sicherheitsbereich die beste verflighare Losung bieten
konnen. Wie sie konkret zusammenarbeiten, wollen die
beiden Unternehmen verstandlicherweise nicht verraten.

backup.ch
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In 3 Jahren von der Vision
zur Eroffnung
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Brigitte und Marc A. Trauffer vor dem Eingang ihres Bretterhotels mit Erlebniswelt in Hofstetten bei Brienz.
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Hofstetten ist um eine touristische Attraktion reicher. Im Juni 2022 hat
der Unternehmer und Mundartmusiker Trauffer in unmittelbarer Nahe
zum Freilichtmuseum Ballenberg ein Bretterhotel mit Erlebniswelt, Gastro-
nomie und Eventraumen eroffnet. Trauffers beliebte Holzkuh bekommt
die Grosse, die ihr gebiihrt. Die wohl grosste Holzkuh der Welt, 5 Meter
hoch und 30 Tonnen schwer, empfangt die Gaste vor dem Eingang.

Die Geschichte beginnt in Hofstetten bei Brienz: Im Jahr 1938
grindeten Alfred und Rosa Trauffer ein Holzspielwarengeschatft, in
dem der gelernte Barenschnitzler neben anderen Bauernhof-Tieren
seine geschnitzten Kihe anpries. Vielleicht war es ihre Ausstrah-
lung oder ihre Einfachheit, jedenfalls wurde die Kuh millionenfach
verkauft und erobert noch heute die ganze Welt. Das Unternehmen
wird bereits in dritter Generation erfolgreich und mit einem breiten
Sortiment gefiihrt — den unangefochtenen Lead hat aber immer
noch die traditionelle Kuh mit den roten Flecken.

Geschaftsflhrer ist seit 2008 Marc A. Trauffer, «da mit de Chueh».
Er ist nicht nur Unternehmer, sondern auch Mundartmusiker und
sorgt im ganzen Alpenraum fur gute Stimmung. «Doch Heitere-
fahne, miis Harz ghdrt da hi», singt er nicht nur, sondern setzt es
auch in die Tat um. In seiner Heimat Hofstetten investiert der mutige
Vollblut-Unternehmer mehrere Millionen in ein Bretterhotel mit
Erlebniswelt, Gastronomie und Eventraumen.

Entstanden ist die Idee, weil sein Unternehmen der grossen Nach-
frage nach Fabrikflihrungen und Schnitzkursen nicht nachkommen
konnte. Im Laufe der Planung hat die Idee nicht nur an Form, son-
dern auch an Grdsse gewonnen. Am 4. Juni 2022 — seinem
43. Geburtstag — hat Marc A. Trauffer zusammen mit seiner Ehe-
frau Brigitte eine Erlebniswelt eroffnet, die ausser Schnitzkursen,
Shop und Rundgang auch ein Hotel mit Bistro und Restaurant
umfasst. Nur drei Jahre dauerte es von der Vision bis zur Realitat.
Zudem integrierten die beiden gleich auch den Dorfladen und die
Post in ihre Geb&ude und sind damit auch eine Begegnungszone
fUr die lokale Bevolkerung. Schon wahrend der Bauphase legt er
gerne selber Hand an und weil es ein Herzensprojekt ist, hat seine
Frau Brigitte selber die Geschaftsfihrung Ubernommen.

Spass in der Erlebniswelt: lernen, eine eigene Holzkuh zu schnitzen (oben),

oder sich im Restaurant und Bistro verwéhnen lassen (unten).
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Die Trauffer Erlebniswelt

Bretterhotel
31 Zimmer, 102 Betten

Erlebnisrundgang
individueller Rundgang mit Kuhniversum

Event-Etage
Schnitzkurse fiir bis zu 180 Gaste
Hochzeiten, Feiern, Seminarplétze

Shop
Holzspielwaren und Merchandise

Gastronomie

Rosa’s Béckerei Bistro
Alfred’s Restaurant a la carte
Dorfladen mit Poststelle

(=]
[=]¢

www.trauffer.ch

die Zimmer im Bretterhotel. Unten: die Holzkuh im Zentrum; bis sie fertig im Regal steht, sind 24 Bearbeitungsschritte notig.

Vom Holzbrett zur Holzkuh

Hofstetten ist ein idyllisches Holzler-Dorf mit schénen Holzhausern
und Gewerbe wie Holzbau, Chaletbau, Drechslerei, Bodenbelage,
Bauservice. Auf dem Gelande von Trauffers Erlebniswelt stand frii-
her eine Schreinerei. Fast sieht es so aus, als waren die neuen
Gebaude aus diesen Bretterstapeln entstanden. Allerdings, das
Holz, aus dem das Hotel gebaut ist, kommt unter anderem aus der
Ostschweiz, aus dem Wald, der Brigitte Trauffers Eltern gehdrt.

Holz ist auch im Innern der Erlebniswelt sehr prasent — dasselbe gilt
fur die Kuh. Auf einem kostenpflichtigen Rundgang kann man
Schritt fUr Schritt miterleben, wie aus einem Brett aus zertifiziertem
Schweizer Holz eine Kuh wird. Der Rundgang ist optisch schon
gestaltet mit Schaukéasten in Form von Vogelhausern, einer Sagerei
und als Abschluss einem begehbaren Glasspiegelraum, in dem
sich die Kuhe unendlich weit spiegeln. Aufwendige 24-mal wird
das Stuck in die Hand genommen, bevor es im Shop als Kuh
gekauft werden kann. Wer mag, kann in der Schnitzerboutique und
der Malwerkstatt auch selber Hand anlegen.

Im Zentrum steht das Erlebnis

Nicht nur der Rundgang zeigt Handwerk. Auch die Restaurants
bieten so eine Art Werkstatt-Flair. Die Kartoffeln werden vor den
Augen der Gaste zu Pommes geschnitten und der Backerin kann
man beim Backen der Brote zuschauen. Anschliessend kann man
es sich auf einem der rund 300 Sitzplatze gemdtlich machen und
das ganze Jahr durch beispielsweise auch Raclette, Fondue und
Burger geniessen.

Die gesamte Architektur verbindet Tradition, Moderne, Energieeffi-
zienz und Erlebnis. Besonders augenféllig ist dies in den Hotelzim-
mern, eine Alphuttenatmosphére mit moderner Ausstattung. Dazu
einige ganz besondere Extras, beispielsweise ein Familienzimmer
mit Tunnelrutschbahn oder ein Doppelzimmer mit Arvensauna.
Auf dem Dach befindet sich eine Solaranlage, die der Erlebniswelt
sauberen Strom liefert. Diese Win-win-Situation wurde mit dem
Crowdfunding-Modell von Solarify méglich. Solarify ermdglicht den
Kauf von Solarpanels, bundelt und installiert diese auf einem gros-
sen Dach eines Partners. Anschliessend verkauft Solarify diesem
den Solarstrom und zahlt den K&ufern die Ertrage aus.

Noch mehr Erlebnisse

Die Erlebniswelt macht die Region Brienz touristisch noch attrakti-
ver. Sie ist auch mit dem o6ffentlichen Verkehr einfach erreichbar.
Die Bushaltestelle Kritz befindet sich direkt beim Holzkuhplatz 1.
Parkplatze stehen beim Freilichtmuseum Ballenberg zur Verfu-
gung. Der Westeingang des beliebten Museums befindet sich in
Gehdistanz zur Trauffer Erlebniswelt. Im Freilichtmuseum Ballen-
berg finden verschiedene Kurse und Fuhrungen statt, die sich gut
mit einem Aufenthalt bei Trauffers verbinden lassen. Diese Kombi-
nation verschiedener touristischer Angebote in naher Umgebung
wird von Touristikern als Erfolgsfaktor gewertet. Wer ein paar Tage
in Hofstetten verweilt, erreicht in kurzer Zeit den eindrticklich blauen
Brienzersee, die hibschen Orte Brienz und Meiringen und damit
auch die Dampf-, Zahnrad- und Gondelbahnen in die Bergwelt.
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Wettbewerb: Gewinnen Sie einen
Aufenthalt im Bretterhotel in Hofstetten
bei Brienz

) b - Fur einen Aufenthalt im Bretterhotel lohnt es sich, ein wenig mehr
Zeit einzuplanen, damit es auch noch reicht fir einen Rundgang
durch die Erlebniswelt oder fir ein feines Abendessen im A-la-carte-
Restaurant Alfred’s.

=§ = ey Die Zimmer verflgen Uber ein Doppelbett 180x200 cm, kosten-
=_'_'==‘:.E i loses WLAN und Internet-TV. Die Preise variieren je nach Saison,

2 S=la— das Friihstiick im «Alfredo» ist inbegriffen.
—_— Besondere Erlebnisse bieten die Familienzimmer, sei es ein Stock-
— bett fUr die Kinder, ein Bett mit Rutschtunnel oder eine Spielkiste.
Familien mit 4 Kindern kénnen ihren Kids das Erlebniszimmer Uber-

lassen und gleich nebenan mit Verbindungsttire einen Aufenthalt im
Doppelzimmer geniessen. Die Family-Suite bietet sogar zuséatzlich

-rlrl WY N *
- M & iy g noch eine Arvensauna und eine private Dachterrasse.
Zghy e ;

e
: Der Wettbewerbsgewinn ist ein Wertgutschein, den Sie sich bei
einem Aufenthalt anrechnen lassen kénnen.

0 Wetthewerbsfrage 1: e Wettbewerbsfrage 2: e Wetthewerbsfrage 3:

Wie hoch wird der weltweite volkswirtschaft- Wie endet die beriihmte Liedzeile von Welches Bild zeigt die Mixed-Reality-
liche Schaden durch die Internetkriminalitat Unternehmer und Mundartmusiker Marc A. Brille von Almer Technologies?
eingeschétzt? Trauffer? «Doch Heiterefahne, miis Harz

ghort ...
(] 0,8-1 Million Dollar [ ] ...dahi» [ ] BildA [ ] BildB
(] 0,8-1 Milliarde Dollar [ ] ... de Chiieh.»
L] 0,8-1 Billion Dollar [ ] ... de Brigitte.»

E E Der Gewinner oder die Gewinnerin wird per Losverfahren ermittelt und schriftlich benachrichtigt. Mitarbeitende des Amtes fur Wirtschaft
1 sind von der Teilnahme ausgeschlossen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Eine Barauszahlung des Gewinnes ist nicht moglich.

Die Losung kénnen Sie bis am 28. Februar 2023 eingeben unter www.berninvest.be.ch/chance

E Herzlichen Gliickwunsch an den Gewinner unseres Wetthewerbs im «berncapitalarea» 1/2022: Christof Stampfli, 3308 Grafenried
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VERWALTUNG FUR BURGER

Frag mal nach beim

Dezernat Digitale Kriminalitat

Die Internetkriminalitit steigt im privaten wie auch im geschéftlichen Bereich. Damit
beschéftigt sich das Dezernat Digitale Kriminalitit der Kantonspolizei Bern mit 18 Mit-
arbeitenden. Bei 90 Prozent der digitalen Straftaten handelt es sich um Cyber-Wirt-
schaftsdelikte. Hierbei handelt es sich oftmals um Betrug, Geldwascherei, Missbrauch
von Datenverarbeitungsanlagen und Erpressung. Davon betroffen sind zahlreiche

Unternehmen.

Frage: Was umfasst der Begriff Internetkriminalitat?

Antwort: Der Begriff Cybercrime, die Internet-
kriminalitdt im engeren Sinn, umfasst jene
Delikte, die die Informations- und Kommuni-
kationstechnik ausnutzen oder explizit diese
Infrastrukturen angreifen durch Hackeran-
griffe, DDoS usw. Weitaus haufiger ist die
digitalisierte Kriminalitat, die Internetkrimi-
nalitat im weiteren Sinne. Dabei handelt es
sich in der Regel um klassische Delikte wie
Betrug, die nun oftmals Uber das Internet
verlibt werden.

Frage: Durch welche Bedrohungen und Delikte
sind die Unternehmen besonders betroffen?

Antwort: Das 18sst sich so generell nicht sagen, denn
es gibt viele unterschiedliche Vorgehensweisen.
Relativ haufig sind der CEO- und BEC-Fraud sowie
Ransomware-Angriffe. Beim CEO-Betrug gibt der
Angreifer beispielsweise vor, er gehdre zur Geschafts-
leitung und gibt im Namen des «Chefs» eine Zahlung
in Auftrag. Meist flr ein dringliches oder vertrauliches
Geschaft. Dafur finden die Tater heute die ndtigen
personlichen Kontakte des CEO oder des CFO meist
auf den Webseiten der Firmen.

Beim Business-E-Mail-Compromise- oder BEC-Fraud
schalten sich Cyberkriminelle in die Kommunikation
des Unternehmens ein. Dazu werden E-Mails ver-
sendet, die den E-Mail-Adressen eines Unterneh-
mens &hneln. Drickt man dann einfach auf Antwor-
ten, gelangen sensible Daten leicht in die falschen
Hande. Besser ist es, die E-Mail-Adresse des Emp-
fangers manuell einzugeben. Und besondere Vor-
sicht ist geboten, wenn ein Geschéaftspartner angeb-
lich seine Bankverbindungen wechselt. In solchen
Fallen empfiehlt es sich, telefonisch nachzufragen,
ob dies seine Richtigkeit hat.

Bei Ransomware-Angriffen verschlUsselt die Tater-
schaft mit Schadprogrammen die Daten der Betrof-
fenen. Fur die EntschlUsselung wird dann eine Summe
erpresst. Ransomware verbreitet sich haufig Uber
E-Mail-Anhange.

POLIZEIWACHE WAISENHAUS

Das barocke Gebdude entstand 1782/1786 und war bis 1938
ein Knabenwaisenhaus. Seit 1942 ist es das Hauptquartier
der Polizei — anfénglich der Stadtpolizei, seit 2008 der
Kantonspolizei.

Frage: Sind grosse Unternehmen gefahrdeter als die
KMU?

Antwort: Es kann alle treffen. Es ist eine Fehleinschat-
zung, wenn man annimmt, dass kleine Unternehmen
weniger davon betroffen sind. Grosse Unternehmen
verfligen meist Uber ein grosseres Budget, um sich
zu schutzen. Ein effektiver Schutz ist aber auch mit
einem relativ kleinen Budget maglich.

Frage: Wie kann sich ein Unternehmen am effektiv-
sten schuitzen?

Antwort: Haufig sind die betroffenen Unternehmen
mit der Situation Gberfordert. Deshalb empfehlen wir,
die Mitarbeitenden zu sensibilisieren und zu definie-
ren, wie im Fall einer Cyberattacke vorzugehen ist.
Sicher hilft eine regelmassige Datensicherung, damit
moglichst kein Datenverlust eintritt. Es gibt private
Anbieter, die sich auf diese Aufgabe spezialisiert

haben. Jeder Cybervorfall sollte umgehend der Poli-
zei gemeldet werden. Zusammen mit Spezialisten
versuchen wir, Spuren zu sichern, die uns bei
der Verfolgung der Tater helfen. Die Polizei
hat kein Interesse daran, den Betrieb wah-
rend der Spurensuche lahmzulegen, oder an
Geschéaftsgeheimnissen. Sie arbeitet dabei
oft mit Incident Response Teams oder
Informatikverantwortlichen zusammen.

Frage: Wie hilft die Polizei, um Cyberatta-
cken zu verhindern?

Antwort: Wir bieten Praventionsveranstaltun-
gen an und auf unserer Website finden Unter-
nehmen Informationen zu diesem umfassenden

Thema. Wir wollen erreichen, dass die Unterneh-
men auf einen Angriff vorbereitet sind.

Frage: Heute ist Homeoffice weit verbreitet. Sehen
Sie einen Zusammenhang mit der steigenden digita-
len Kriminalitét?

Antwort: Dazu fUhren wir keine Statistik. Wir ver-
zeichnen aber seit mehreren Jahren eine stetige
Zunahme um zirka 20 Prozent. Wir hatten diese
Zunahme also schon, bevor sich Homeoffice stark
verbreitete.

Frage: Wie gross ist der volkswirtschaftliche Schaden
durch die Internetkriminalitét?

Antwort: Gemass einer Studie von McAfee aus dem
Jahr 2020 wird der weltweite Schaden auf 0,8 bis
1 Billion US-Dollar geschatzt. Das ist mehr, als der
weltweite Drogenhandel ausmacht. Fur die Schweiz
liegen uns keine Zahlen vor. Im Kanton Bern ver-
zeichneten wir im Jahr 2021 3496 Delikte im Bereich
der Cyber-Wirtschaftskriminalitat.

cyber.police.be.ch
cybercrimepolice.ch
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Neue Unternehmen
im Kanton Bern

Die Standortférderung Kanton Bern (SFBE) begleitet innovative inter-
nationale Unternehmen beim Entscheidungs- und Ansiedlungsprozess

im Kanton Bern — wie Geolnsight, NEVARIS und die W&K Gruppe. Die
SFBE arbeitet hierfiir mit ihrem interkantonalen Partner Greater Geneva
Bern area zusammen, der ein Netzwerk in ausgewahlten Zielmarkten
im Ausland unterhalt.

Geolnsight

Immer mehr Quellen liefern immer mehr geografi-
sche Daten. Relevante Erkenntnisse daraus zu zie-
hen, gestaltet sich aufgrund der unterschiedlichen
Formate schwierig. Hier schafft das Unternehmen
Geolnsight Abhilfe mit seiner Plattform «Intelligent
Earth». Diese nutzt maschinelles Lernen und kinstli-
che Intelligenz, um Daten aus verschiedenen Quellen
zu kombinieren und zu analysieren — und revolutio-
niert so die Welt der geografischen Informationssys-
teme.

Der Leistungskatalog von Geolnsight reicht von der
Auswahl, Standardisierung und Bereitstellung von
Daten bis hin zu umfassenden Analysen. Die Welt-
gesundheitsorganisation (WHO) ist nur eine interna-
tionale Organisation, die Geolnsight nutzt, um ihre
Fragestellungen zu beantworten.

Hinter Geolnsight steht ein hochkaratiges Forscher-
team mit dem Schwerpunkt geografische Informa-
tionswissenschaften. Geolnsight wurde 2022 als AG
in Bern gegriindet und wurde davor, in seiner Startup-
Phase, durch ein kompetitives EXIST-Grlinderstipen-
dium gefordert.

Ohpoo)

geoinsight.xyz E

NEVARIS

Die NEVARIS Bausoftware GmbH entwickelt und
vertreibt eine integrierte Software im baukaufmanni-
schen und bautechnischen Bereich sowie mobile
Losungen fiir die Baustelle. Nach dem Aufbau einer
strategischen Partnerschaft mit dem Schweizerischen
Baumeisterverband (SBV) hat sich das Unternehmen
im Schweizer Kanton Bern niedergelassen.

Mit dem neuen Standort in Bern verstéarkt das Soft-
wareunternehmen seine Prasenz in der Schweiz und
ist gut positioniert, um die Digitalisierung der Bau-
branche weiter voranzutreiben.

NEVARIS ist Teil der weltweit agierenden Nemet-
schek Group, eines Vorreiters fiir die digitale Trans-
formation der Architektur-, Ingenieur-, Bau- und Be-
triebsindustrie (AEC/O), die den kompletten Zyklus
von Bau- und Infrastrukturprojekten abdeckt.

Oyl

|
nevaris.com E

W&K Gruppe

Die in Faulbach anséssige W&K Gruppe ist seit Uber
35 Jahren weltweit im Bereich Industriemontage
aktiv. Seit der Griindung von W&K hat das Unter-
nehmen Uber 15000 Projekte in 135 Landern erfolg-
reich abgewickelt, darunter auch in der Schweiz.
Hier verzeichnet W&K seit Jahren einen deutlichen
Anstieg der Lieferungen von Industrieanlagen durch
ihre europaischen Kundinnen und Kunden. Zudem
ist der exportorientierte Schweizer Maschinenbau
langfristig ein wichtiger Partner. Umfang und Grosse
dieser Geschafte flhrten zu dem logischen Schritt,
eine eigene Landesgesellschaft in der Schweiz zu
grunden, um das lokale Engagement in der Kunden-
betreuung auszubauen.

Laut Martin Kratzer, geschaftsfihrender Gesellschaf-
ter von W&Ks, ist der Kanton Bern der perfekte
Standort fir W&K, da er «Uber eine hohe Dichte an
Firmen aus der produzierenden Industrie verflgt, ins-
besondere in den Bereichen Medizintechnik, Prazi-
sionsindustrie und Maschinenbau. Auch ist dieser
Standort aufgrund seiner verkehrsglnstigen und
zentralen Lage geeignet, um die gesamte Schweiz
mit unseren Servicedienstleistungen abdecken zu
kénnen.»

OhraC)
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wk-industrietechnik.de E
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Flucht ins Abenteuer

Escape und Adventure Rooms in der virtuellen Realitat

entfithren Spielerinnen und Spieler in neue Welten.

e ——

Sogenannte Escape oder Adventure Rooms boomen bereits seit
langerer Zeit. Es geht darum, gemeinsam Rétsel zu I6sen, daflr
sind Verstand, Geduld und gutes Zusammenspiel in der Gruppe
gefragt. Die Grundzilige dieses Spielprinzips stammen aus dem
Adventure-Genre. Als Urvater dieses Spielkonzepts gilt allgemein
das Onlinespiel Crimson Room des Japaners Toshimitsu Takagi
aus dem Jahre 2004.

Eher neu ist, dass diese Raume auch in der virtuellen Realitat
angeboten werden. Virtual Reality (VR) bezeichnet dabei ein digi-
tales, am Computer geschaffenes Abbild der Realitéat. Um in sie
einzutauchen, bendtigen die Spieler eine Virtual-Reality-Brille.
Bei Mixed Reality werden die reale und die digitale Welt vermischt.

Die virtuellen oder Mixed Reality Escape Rooms funktionieren

im Prinzip gleich, es gilt, gemeinsam im Team ein Rétsel zu l6sen.
Im Unterschied zu einem realen Raum bietet die Virtualitét viele
weitere Moglichkeiten, wie man mit den Herausforderungen

und der Welt interagieren kann.

Die Ratselstellung findet auf verschiedenartigen Wahrnehmungs-
ebenen statt. Typischerweise werden optische Reize eingesetzt.
Dies in Gestalt von Buchstaben, Zahlen, Farben, Zeichen, Pikto-
grammen oder auch Bildern. Als akustische Reize kommen
Sprache, Tonfolgen und Tonkunst zum Einsatz. Tipps und Gegen-
stande liefern zu Spielbeginn meistens keine nutzliche Informa-
tion. lhr Sinn erschliesst sich aus Gemeinsamkeiten mit anderen
Elementen.

Angebote im Kanton Bern siehe rechts.

0N
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ab 12 Jahren) und VR-Erfahrung spielen dabei keine Rolle.

Die Auswahl ist gross: insgesamt 18 Abenteuer, die zur Auswahl stehen,
bieten unterschiedliche Themen und Szenerien — von einfachem bis sehr
hohem Schwierigkeitsgrad der zu lésenden Rétsel.

Besonders real fihlen sich die Free Roaming Abenteuer an: Hier bewegt
man sich in einem physischen Raum, der exakt dem virtuellen Raum
entspricht — komplett kabellos und ohne Rucksack-PC, wie in der realen
Welt.

Wer Action den Rétseln vorzieht, kann in der VR Arena — einem dynami-
schen und sehr immersiven Multiplayer-Shooter — sein Kénnen unter
Beweis stellen.

Es gibt viel zu entdecken und erleben in der virtuellen Welt —
physisch gleich beim Hirschengraben mitten in Bern.

Oyl

Mehr Informationen und Buchung unter
virtualexperience.ch E




Fusion Arena Bern

Die Fusion Arena Bern bietet ein vielféltiges Angebot an VR-Spielen: Zwei
Adventure-Games sowie drei Shooter stehen zur Auswahl. Drahtlos mit
4-D-Effekten kdnnen bis zu 10 Spieler gleichzeitig die virtuellen Welten
der Fusion Arena entdecken. Ausgestattet mit einem Raumanzug, der sich
an die Kdrpergrosse anpasst, kann man jede Bewegung seiner Freunde
in Echtzeit verfolgen.

Am Mittwoch werden in einem Familienangebot Tickets zu Spezialpreisen
angeboten. Das Angebot richtet sich an Kinder und Jugendliche von 12
bis 16 Jahre in Begleitung erwachsener Personen.

Die Fusion Arena kann auch fiir Gruppenveranstaltungen mit bis zu
50 Gésten gemietet werden. Ob Teamevent, Junggesellenabschied,
Geburtstagsparty oder Vereinsveranstaltung: Die Fusion Arena bietet
mit einer gemutlichen Lounge und Veranstaltungsrdumen bei Bedarf
gentligend Platz fiir Gruppen. Auskiinfte dazu erteilt der Anbieter.

OhpC)
bern.fusionarena.ch %“%ﬁ
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Erfolgsstrategien starten hier

Im Kanton Bern erzielen innovative Unternehmen immer wieder Hochstleistungen — vorab in der Medizinal-,
Energie- und Umwelttechnik, in der Prazisionsindustrie, der ICT und bei Dienstleistungen. Unsere Standortférderung
will Ihnen den Weg zum Erfolg ebnen. Wir helfen bei der Standortsuche, bei Finanzierungsfragen und vermitteln
Ihnen Kontakte. Planen Sie ein Projekt? Wir beraten Sie gerne. Kontaktieren Sie uns!

Standortforderung
www.berninvest.be.ch Kanton Bernm




