


Seit 2011  CONNECTED REALITY 
CEO & GRÜNDER
First Mover XR-Extended Reality
Consultant, Keynote Speaker

CHRISTOPH OSTLER
Inhaber & CEO

Seit 1999 COACHCOM
CEO
Markenkommunikation
Livemarketing

Bis 1990 TUI, AIRCONTI, ABR
CEO
Marketing & Vertrieb

Seit 2022 XRB
VORSTAND



EXTENDED REALITY = XR 
AUMGENTED

REALITY
= 

AR

VIRTUAL
REALITY

= 
VR

MIXED
REALITY

= 
MR

METAVERSE
INDUSTRIAL
CORPORATE…



Vorstand
XR-Fachverband

Servicepartner
VR, AR, XR

Mitglied



Zielsetzung
Konzept
Inhalt
Budget
Vision
Prozess

Beratung
Strategie
Speaker
Innovationsworkshop

Inszenierung
Social-Media
Kampagnen 
Live Marketing

VR/AR-Brillen 
XR-Stationen
Mobile Geräte

Programmierung
Digital Design

360° Film/Foto
3D-Modellierung
3D-Animation
Scan

Virtual Reality
Augmented Reality
Mixed Reality
Extended Reality
Metaverse

Betreuung
Update
Erweiterung
Integration

Unser Leistungsportfolio

CONSULTING KONZEPT PLATTFORM CONTENT

DIGITALISIERUNG 

PRODUKTEN . PROZESSE . LEISTUNGEN

UMSETZUNG HARDWARE VERMARKTUNG SERVICE



Involve me and I learn

Tell me and I forget
Teach me and I may remember

Benjamin Franklin



VR TAUCHTRAINING

PRAKTISCH - in Virtual RealityTHEORETISCH



Der Betrachter wird zum Teil der Story 
und interagiert mit Unternehmen, 
Produkten, Locations, Angebote uvm. 
Über alle Devices erlebbar.

*Definierter Begriff von Connected Reality 2012



VORBEHALTE
• Gaming  
• Alte Erfahrungen
• Budget
• Sinnhaftigkeit 
• Lösungen 
• Ziele 
• Nutzen 
• Hype



Industrie & Maschinenbau
Sport & Sponsoring
Bildung & Information
Gesundheit & Soziales

Messen & Kongresse
Tourismus & Hospitality
Städte & Kommunen
Location & Einblicke

Real Estate & Construction
Kunst & Kultur
Retail & Showroom
Finance & Consulting

MÄRKTE & BEREICHE



Ziele
Neuer Servicemodelle
Verkaufsförderung
Positionierung
Wettbewerbsvorteil
Budgetersparnis
Zeitersparnis
Neue Geschäftsmodelle
Transparenz
Innovation
Digitalisierung
Problemlösung

EXTENDED REALITY
VIRTUAL REALITY

AUGMENTED REALITY
MIXED REALITY

Anwendungsbereiche
Recruiting, Onboarding
Vertriebsunterstützung
Produktpräsentation
Schulung, Training
Wartung, Inspektion
Produktion
Event/Konferenz
Consulting
Prozessdarstellung
Marketingkampagne
Info-/Entertainment



VIRTUAL REALITY - VR



ab 8,- ab 12,-

Smartphone notwendig
CARDBOARD BRILLEN



1.490,- 
zzgl.  PC

HTC Vive & Varjo
Kabelgebunden, PC notwendig

VIRTUAL REALITY BRILLEN

6.490,- 
zzgl.  PC



400,- 400,-

Oculus Quest & Pico 
Kabellos

VIRTUAL REALITY BRILLEN



APPLE VISION PRO

3.499,- $ 
ab ca. Frühjahr 2024



AUGMENTED REALITY - AR



Location-Based AR 

Pokemon Go 
Die virtuellen Modelle werden 
platziert, nachdem die 
Geolocation des Geräts erkannt 
worden ist. 



AR Nutzung

Objekterkennung 
Gegenstand wird erkannt: Farbe des erkannten Autos lässt sich verändern

Markererkennung 
Ein Marker, ein Bild, ein QR-Code ist die Vorlage zur Erkennung

Freie Platzierung
Gegenstände werden im Raum platziert



Beispiele

WEB Augmented Reality - WebAR
Ø KEINE App zum Download 
 Scan QR Code oder Eingabe einer URL
 
Ø Nutzung via Smartphone und Tablet

Ø Marker- oder Bild/Logo- oder Landmark- (Geodaten) Erkennung



WebAR - Fische



Beispiele

Augmented Reality - AR
Ø App zum Download
 
Ø Nutzung via Smartphone und Tablet

Ø Freie Platzierung



HAMMERAR SHOPPING
https://www.hammer.de/hamme
r-rudergeraet-ruderergometer-
watereffect-3d.html

OREAOAR PACKAGE
https://www.youtube.com/watch?v=lFjtFoxrV5o

RAMPAGEAR RED BULL https://www.youtube.com/watch?v=raZDf1GUiQs

DISCOVER https://www.youtube.com/watch?v=juGvd6a2IGY

https://www.hammer.de/hammer-rudergeraet-ruderergometer-watereffect-3d.html
https://www.hammer.de/hammer-rudergeraet-ruderergometer-watereffect-3d.html
https://www.hammer.de/hammer-rudergeraet-ruderergometer-watereffect-3d.html
https://www.youtube.com/watch?v=lFjtFoxrV5o


Beispiele

Augmented Reality Brillen – AR Glasses
Ø Marker- oder Bilderkennung



Epson, Vuzix, Nreal, Lenovo 
In Verbindung mit Smartphone  

AR BRILLEN



MIXED REALITY - MR



3.800,- 7.300,-

Hololens & Magic Leap
MIXED REALITY BRILLEN



MR Nutzung

HEALTH



METAVERSE
WAS IST DAS?



METAVERSE



METAVERSE

WalkIn - in ein Multiuser Internet. 

Der Zugang erfolgt mit Virtual Reality, Augmented Reality und über Mobil-
Devices sowie über den PC.

Das sind sowohl 3D-Welten als auch reale Welten. Sie finden in 
Kombination als auch getrennt statt.

Es gibt nicht das eine Metaverse.



METAVERSE



TOURISMUS





ANWENDUNGEN

• Event-Locations
• Hotels
• Kongressräume
• Messehallen
• Ausstellungen
• Stadien
• Kreuzfahrtschiff

• Ladengeschäfte
• Gaststätten
• Showrooms
• Musterwohnung
• Museen
• Erlebniswelten
• Ausflüge vorab

BEGEHUNG, KONFIGURATION, ERKUNDUNG



ANWENDUNGEN

Zielgruppengerecht - Wer soll mich durchführen und das Objekt vorstellen?
• Inhaber
• Kinder
• Küchenchef
• Prominenter
• Skilehrer
• Künstler
• …

BEGEHUNG & BINDUNG



ANWENDUNGEN

• Service für Endkunden und Agenturen
• Foodprint
• Interne Kommunikation – Kollegen Location vorstellen
• Weniger Reklamation - gebucht wie erlebt
• Zusatzgeschäft
• Schulung Mitarbeiter
• Social Media
• Mitarbeitergewinnung
• Sprachenvielfalt

MICE



• Mitnahme, Teilhabe, Authentizität - Emotionalität
• Zusatzgeschäft durch perfekte Darstellung von Zusatzleistungen vor Ort
• Zusatzgeschäft durch Darstellung weiterer Saisonen vor Ort
• Hoher Kundenservice
• Hohe Kundenbindung
• Material zur Weitergabe an Freunde
• Weniger Reklamation - gebucht wie erlebt
• Workshops/Treffen mit der Einbindung der Kunden zu Hause: Kochen, 

Wandern, Vorstellung „Neu“ im Hotel, Kräuterkunde…

ANWENDUNGEN

HOTEL - EXTERN



HOTEL - INTERN
ANWENDUNGEN

• Schulung und Ausbildung Mitarbeiter
• Social Media
• Unterlagen für Mittler
• Mitarbeitergewinnung
• Sprachenvielfalt



ANWENDUNGEN

• Time Ride
• Stadtführungen mit VR oder AR
• Vernissage
• Kunst / Kultur / Kleidung … NFTs
• VR-Relax im Hotel
• FunParks
• Erlebniswelten
• Virtuelles Reisen mit Gaming-Charakter

BUSINESS-MODELLE



LIVE – EVENTS UND EREIGNISSE
ANWENDUNGEN

Konzerte – Sport – uvm. - von zu Hause aus dabei, neue und andere Sichtweisen als bisher

• Erst-Verwertung: Premium Ticket - Besondere Einblicke wie auf der Bühne,
       - Mit Merchandising , Behind the Scenes

  Normales Ticket - Mitten im Geschehen 

• Zweit/Dritt-Verwertung: nicht Live

• usw.





DAS HINTERSEE





SOZIALES



SOZIALES



GREATATWORK
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Erfolgreiche 
Mitarbeitern
Gewinnung
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Virtuelle 
Begehung des 
Unternehmens

Effektive 
Schulung 

24/7

Mit Spaß 
nachhaltig 

lernen
Fördern mit 

XR

GREATATWORK
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Relax in neuen 
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Immersive 
Meetings



Office  0049 89 45 20 68-100
Mobil  0049 171 237 888 9
Email  c.ostler@connected-reality.com
  www.connected-reality.com

CHRISTOPH OSTLER
CEO & FOUNDER

CONNECTED REALITY IST EINES DER 
TOP UNTERNEHMEN IN EUROPA FÜR 
VIRTUAL UND AUGMENTED REALTIY

XR for Business mit den Schwerpunkten 
Handel, Logistik, Industrie und Finanzdienst-
leistung, Sport und Tourismus

*HAUFE.  &  advyce

MÜNCHEN
Balanstr. 73, Haus 7
81541 München

Top 
Anbieter

in Europa *


