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Indledning

Projektet beskeeftiger sig med en af de mest bane-
brydende teknologier, der fundamentalt vil aendre
virksomheders made at drive virksomhed pa - nem-
lig Virtual, Augmented og Mixed Reality - der sam-
let kan kaldes "DigitalReality". Det vil veere afgw-
rende for danske industrivirksomheders konkur-
renceevne at fremtidssikre sit forretningsfunda-
ment via nyteenkning og anvendelse af DigitalRea-
lity-teknologier.

Formalet med projektet er at:

1. Omseette den samlede erfaring med an-
vendelsen af DigitalReality-teknologier hos
danske industrivirksomheder til praktiske
anvisninger, metoder og veerktgjer.

2. Bringe disse i anvendelse konkret hos tre
virksomheder.

3. Seette den tilvejebragte viden og erfaring i
ramme og struktur (inkl. Konkrete veerktg-
jer), og ger denne tilgeengelig via en digital
platform, et "Digital Reality” netvaerk, samt
nogle events/programmer man som virk-
somhed kan benytte sig af fremadrettet.

Projektets partnere har veeret fglgende:

DTU Media Lab - Desk research internationale stu-
dier, méling af effekt (far/efter malinger) i pilotca-
ses, samt forfatte white paper.

KRING - Facilitering af virksomhedsforlgb, saerligt
konceptualisering, markedsvalidering og forret-
ningsmodellering af valgte lgsninger, ledelsesdia-
loger og strategisk alignment med virksomheder,
diverse kommunikations opgaver mv.

Virsabi - Facilitering af udviklingsforlgb, samt tek-
nisk udvikling og test af lgsninger. Endvidere udvik-
ling af hjemmeside, veerktgjer, videoer og diverse
kommunikationsopgaver og outreach aktiviteter.
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Aktiviteter og Leverancer

Projektet har bestaet af 3 faser med en reekke akti-
viteter:

Fase 1

Konsolidering af viden og erfaring med de 'Anven-
delsesmuligheder af Digital-teknologien har hos
danske industrivirksomheder’, herunder desk re-
search, interviews mv. | denne fase rekrutterede vi
ogsa pilotvirksomhederne, afholdt visionswork-
shops med ledelsen og skabt strategisk alignment
omkring mal, succeskriterier, proces mv. Rekrutte-
ringsforlgbet foregik gennem ideation-workshops
med 5 industrivirksomheder, hvor vaekstarenaer og
effektpotentialer udvaskes. Blandt de fem industri-
virksomheder udvalgte vi de tre virksomheder, som
havde starst effektpotentiale.

Fase 2

3 X virksomhedsforlgb - hvert virksomhedsforlgb
foregik omkring 5 workshops og udviklingssprints
mellem workshops - ca. 90 dage med konceptuali-
sering omkring et problem, markedsvalidering og
forretningsmodellering, og ca. 90 dage med at
bygge og teste tekniske lgsninger sammen med
virksomhederne. Sidelgbende har DTU indsamlet
data om effekt og impact, hvor meget effektivitet,
hvor meget ny omsaetning skaber Igsninger nu og

pa sigt.

Fase 3

Kommunikation og outreachaktiviteter - Seette den
opsamlede viden og erfaring i ramme og struktur
pa en made der ger det konkrete og praktisk for
virksomheder gennem veerktgjer, samt ggre den
tilgeengelig pa https://www.digital-reality.dk/, samt
pa events bl.a. hos IDA, hos DI, DTU, DAU, samt pa
de tre virksomheder fordelt rundt i landet Aalborg,
Odense og Farevejle.

Leverancer:
Projektet vil udmgnte sig i 3 konkrete leverancer:

1. Hjemmeside https://www.digital-rea-
lity.dk/ som tilgaeengeligger viden, erfarin-
ger, cases, anvisninger, og vaerktagjer

2. Et SOME netveerk pa linkedin af virksomhe-
der, som har erfaring med eller gnsker at


https://www.digital-reality.dk/
https://www.digital-reality.dk/

arbejde med dette. Formalet er at skabe
rum og ramme (bade digitalt og via fysiske
mgder og events) for peer-to-peer laering
og erfaringsudveksling, samt DigitalRea-
lity-hotline. P& linkedin har gruppen/net-
veerket ca. 400 fglgere.

3. En rekke events, hvor projektet fremviser
udviklede lgsninger fra pilotvirksomheder
og giver inspiration til, hvordan andre virk-
somheder kommer i gang med at anvende
DigitalReality-teknologien i deres virksom-
hed, herunder gnsker om at indga i accele-
rerende udviklingsforlgb. Deltagelse evt.
mod beregning. Events har veeret bade fy-
siske og digitale -typisk mellem 30-50 del-
tagere.

Effekt

De deltagende virksomheder har faet en kick-start
og en konkurrencefordel igennem deres Digital-
Reality lgsninger. For Jorgensen Engineering er det
meget direkte malbart, at man har modtaget flere
nye million kr. ordrer som fglge af den nye Digital-
Reality remote assistance service - naturligvis for-
steerket af COVID 19. For de andre virksomheder er
effekterne lidt mere langsigtede, da de var knap sa
kundevendt, men fgrst og fremmest fokuserede pa
intern effektivitet.

For alle vores falgere og virksomheder, der har del-
taget pa events eller bruger vores veerkstgjskasse
pa hjemmesiden, er vejen til hjelp, til at komme i
gang og til inspiration, blevet samlet og kortere. Er-
hvervsnetvaerkene hos IDA og DI har ogsa faet et
boost med mere konkret og mere praktisk tilgang,
herunder direkte vejledning pa omrader som eks.
remote assistance i en covid 19-tid, hvor business
casen er god og barriererne sma.

Forankring og Formidling

Projektet lever videre pa hjiemmesiden og pa linke-
din, som Virsabi fremover vil administrere og vedli-
geholde. P& hjemmesiden kan man fremadrettet
fortsat fa hjeelp, bestille en startpakke med udstyr
0g en inspirationsworkshop mv.

White Paper og en reekke videoer er for store filer
til at det kan uploades nedenfor, men det kan hen-
tes pa https://www.digital-reality.dk/. P4 hjemme-
siden kan man desuden ogsa finde veerktagjer med
forklarende videoer, samt diverse statements fra
projektets stakeholders. White paper og videor er
0gsa at finde pa Industriens Fonds hjemmeside.
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