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Vorupréunarferlid snystu um ad
gera hugmynd adé nothafri voru
sem skapar virdi fyrir vidskiptavininn.
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Voruprounarferlid
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Rauntima-hermun og XR

Profadu hugmyndina i hermun og syndarveruleika og
fadu endurgjof strax.
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Game Engines

Herma raunveruleikann.
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Ad snua vio fiski

Einfold tilraun...

Teymid:
Vélahonnudur
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Afurd

Afurdin (fiskurinn) verdur ad vera vel hannadur og med
goda hermun til ad fa raunverulega utkomu.
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Tima eytt i smidi frumgerdar og profanir

| 4.5 hours |

| 4 - 8 weeks |
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Nanast sama ferli fyrir stor kerfi

Honnun/smidi

Hugmynd Skissur frumgerdar Vidskiptavinur
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Herma alla paetti kerfisins
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Nidurstodur

* 100% stjorn a profunum sem audvelt er ad endurtaka
- Otal hugbunadarvillur leystar
» Vélbunadarprofanir
« Profanir a fleedi
* VR - syndarveruleiki
- Hjalpadi vélahonnudéum ad fa raunverulega endurgjof a honnun og ad auka
oryggi vélbunadar.
- Audveldadi samsetningu.

- ADVANCING
FOOD PROCESSING



Cmarel

FISH

Ymsir kostir hermunar

» Vidskiptavinurinn getur hafid pjalfun a kerfinu Iongu adur
en afhending a sér stad

* Hermunin notud til ad pjalfa Marel pjonustufolk

* Hermun fyrir sdlu og markadsdeild, fullkomin “rendering”
sem audveldar gerd markadsefnis

« Sparar tima og kostnad
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Augmented Reality (AR)

Sala, voruproun, framleidsla, uppsetning, pjonusta
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Takk fyrir
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