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Pharmamarketing: Mehr
B2C und B2P anstatt B2B?

Oder anders formuliert: Miissen Phar-
maunternehmen ihre Zielgruppen-
strategie tiberarbeiten und statt den
Arzt vornehmlich den Verbraucher
oder Patienten ansprechen? Und zwar
auch bei verschreibungspflichtigen
Medikamenten? Derzeit differenzie-
ren das Pharmamanager noch. In der
Umfrage des PM-Report (ab S. 6) in
Zusammenarbeit mit Insight Health
und Infothek sieht die iiberwiegende
Mehrheit als wichtigste Zielgruppe fiir
das Pharmamarketing niedergelassene
Arzte, wenn es um ethische Produkte
geht, und den Verbraucher/Patienten
sowie Apotheken, wenn es sich um
OTC-Priparate handelt. Am stirksten
an Bedeutung zunehmen sollen in Zu-
kunft niedergelassene Arzte und Kran-
kenkassen fiir ethische Priparate und
Verbraucher/Patienten und Apotheken
fiir OTC-Produkte. Doch die neuen di-
gitalen Kommunikationsmedien sind
dabei;, ... Fortsetzung Seite 3
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INHALT

Umfrage: Was erwarten
Pharmamanager von 2017
Pharmamanager sehen 2017 einep,
zunehmenden Verdnderungsdruck
auf das bestehende Geschéfts-
modell zukommen. Der PM-Repey
hat in Kooperation mit Insight
Health GmbH & Co. KG und Infy_
thek GmbH 50 Verantwortliche
von Herstellern ethischer Produktg
sowie von OTC-Préparaten befrg
wie sie die Aussichten fiir den
Pharmamarkt 2017 prognosﬂzlererl
Die Umfrage wurde in diesem

Jahr zum sechsten Mal

durchgefiihrt. .......cccccoveveenee. Seite 6
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Pharmajahr 2017:

Neues Vertrauen in die Zukunf
Mit neuer Zuversicht blicken
offensichtlich die Pharmaunter-
nehmen in die Zukunft. Davon
zeigen sich zumindest die
Marktforscher von Evaluate
tberzeugt. ....cooeevevieeennnnne. Seite 1
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Virtua] Reality: .....

die mit
Abstang intensivste Form der
User Experience“

Dass die peye Technologie Virtual
Reality (VR) neue Dimensionen
erdffnet, dayon ist Alexander

El- M€11g1 Managing Partner von
der Dlgltalagentul Demodern,
liberzeugt Denn ,;man lisst Nutzer
buchstiblich in eine Anwendung
eintauchen ynd dabei eine sehr
intensive und nachhaltlge Form

der Interaktion erleben...“... Seite 16
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Virtual Reality: ,,... die mit Abstand intensivste Form der User Experience®

Dass die neue Technologie Virtual
Reality (VR) neue Dimensionen er-
offnet, davon ist Alexander El-Me-
ligi, Managing Partner von der Di-
gitalagentur Demodern, iiberzeugt.
Denn ,,man ldsst Nutzer buchstéib-
lich in eine Anwendung eintauchen
und dabei eine sehr intensive und
nachhaltige Form der Interaktion
erleben... die Anwendung begeis-
tert nicht nur auditiv und visuell,
sondern zeigt auch, dass didak-
tisch anspruchsvolle Inhalte mit-
tels VR auf wirkungsvolle Weise
erzihlt und erlebt werden kon-
nen.“ Schreit das nicht nach Phar-
ma?

Der Digitalverband Bitkom geht
davon aus, dass VR bald ganz selbst-
verstdndlich eingesetzt werden wird
und ,,gekommen ist, um zu bleiben®.
In 2016 sind laut des Verbands viele
neue Gerdte auf den Markt gékom—
men, mit denen Verbraucher virtuel-
le Realititen erleben konnen. Jeder
elfte Deutsche (9%) hat bereits ei-
ne Virtual-Reality-Brille ausprobiert
und fast jeder Dritte (31%) kann sich
vorstellen, dies kiinftig zu tun. Sol-
che VR-Brillen ermdglichen es dem
Nutzer, sich direkt in der virtuellen
Welt zu bewegen. Das liegt daran,
dass ein augennaher Bildschirm das
gesamte Sichtfeld des Trédgers ab-
deckt und das Display den Kopfbe-
wegungen des Tragers folgt. Es be-
stiinden ,,zahlreiche kommerzielle
Anwendungsmoglichkeiten®, z. B.
fiir Arzte konnten riskante Eingriffe
digital simuliert werden. Laut einer
Marktprognose von Bitkom und dem
Priifungs- und Beratungsunterneh-
men Deloitte erreicht der Umsatz
mit Virtual Reality in Deutschland
bis 2020 eine Hohe von einer Mil-
liarde Euro.

Facebook will sich auf keinen
Fall abhéngen lassen. Das Silicon
Valley-Unternehmen hat im Dezem-
ber gemeinsam mit National Geo-
graphics einen ersten Live-Stream
als 360-Grad-Aufnahme veroffent-
licht, von der Mars Desert Research
Station in Utah. Fiir dieses Jahr ver-
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spricht Facebook-
Chef Mark Zucker-
berg, dass fiir alle
Seiten und Profile
das ,,Live 360 mog-
lich sein soll. Fiir ihn ist
VR ein fester Bestandteil in sei-
nem 10-Jahres-Plan. So glaubt er,
dass ,,virtuelle Realitdten die sozi-
alen Netzwerke der Zukunft sind.
Dass wir uns darin treffen, uns un-
terhalten, uns amisieren.* Auf dem
Smartphone von Samsung lduft die
Technik der Firma Oculus VR — Zu-
ckerberg hat die Firma Oculus iibri-
gens gekauft.

Zuckerberg steht aber nicht allei-
ne da mit seiner Euphorie. Andreas
Brunsch, Executive Creative Direc-
tor bei Publicis Pixelpark, denkt an
die Moglichkeiten, die VR fiir das
Marketing bieten kann: ,,Virtual
Reality setzt vollig neue Denkwei-
sen voraus. Konzept, Craft, Story-
line, UX/UI — die Entwicklung von
VR-Welten bietet tolle, frische Mog-
lichkeiten fiir jeden Kreativen...*

Demodern sieht in VR ,,die Chan-
ce fiir Marken. Marken haben die
Mittel und den Content ihre Ideen in
ein VR-Erlebnis zu verwandeln. Ab-
gesehen davon unterstreichen sie ih-
ren trendigen und innovativen Cha-
rakter durch die Kombination aus
Marketing und Technologie. Er-
moglicht eine Marke den Zugang,
erschlief3t sie so eine neue Plattform
fiir sich.”
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Einige Pharmaun-
ternehmen miissen
davon gar nicht tliber-
e\.\*‘ zeugt werden, sondern
Pui'®  setzen VR schon fiir sich
ein. Boehringer Ingelheim
hat VR fiir das Personalmarketing
entdeckt. Das VR-Erlebnis ,,Inside
Boehringer Ingelheim® nimmt den
Nutzer mit auf eine sechsminii-
tige interaktive Reise durch den
Korper. Er kann Indikationsgebie-
te des Unternehmens kennenlernen
und Krankheiten von Mensch und
Tier in eingebauten Spielsequenzen
selbst bekdmpfen. So kann der User
durch Blicksteuerung einen Throm-
bus zerstoren oder die geschidigten
Lungenzellen eines an der Atem-
wegserkrankung COPD erkrankten
Patienten wieder herstellen. ,,Auf
diese Weise gelingt es dem Spiel,
die Wirkweise von Boehringer-In-
gelheim-Medikamenten implizit zu
vermitteln®, ist das Ziel des Unter-
nehmens. Eingesetzt wird die Tech-
nik auf Karrieremessen.
Strathmann hat fiir sein Produkt
Ebenol® eine andere Version ver-
wendet, die sogenannte Augmented
Reality (AR). AR (oder ,,Erweiterte
Realitit™) bezeichnet die computer-
gestiitzte Erweiterung der mensch-
lichen Wahrnehmung der Realitit.
Im Alexa (Shopping Mall in Ber-
lin) sind im Juli 2016 riesige mu-
mifizierte Monster mit verkrusteter
Haut spaziert. Mit weit aufgerisse-
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nem Maul schnappten diese nach den
Einkaufstiiten der Passanten. Und
wie aus dem Nichts knallen iiberdi-
mensionale Ebenol®-Packungen auf
den Boden und schiitzen die Passan-
ten vor ,,Ubergriffen”. Vor einem
Magic Mirror — das Projekt wurde
von der Agentur 3Rock umgesetzt
— sahen sich die Besucher von Un-
geheuern und Riesenschachteln um-
ringt. Frank Sobotke, Leiter Marke-
ting und Vertrieb bei Strathmann,
meint: ,,Ein packendes Erlebnis ist
das beste Medium, um eine Produkt-
botschaft zu transportieren. Deshalb
haben wir uns fiir dieses Pilotprojekt
im Alexa entschieden und werden
den Erfolg der Kampagne gespannt
beobachten.*

Marketingexperten sind sich si-
cher, dass VR der neue Trend in der
Pharma- und Biotech-Branche ist.
Cast Pharma, einer VR-Spezialis-
ten-Agentur aus Amerika, zufolge
konnen ,,Visualstories im Pharma-
und Biotech-Marketing ganz neu er-

zihlt werden. Die Technologie er6ff-
net eine Vielzahl von Méglichkeiten,
Aufmerksamkeit zu erregen. Aber ist
virtuelle Realitdt wirklich mehr als
nur ein Marketing-Knebel? Kon-
nen die Benutzer tiber den ersten
Wow-Faktor hinaus von einem zu-
sitzlichen Eureka-Moment des rea-
len Verstdndnisses profitieren? Ohne
Zweifel kann eine virtuelle Realitéts-
umgebung, die beispielsweise mit
Hilfe eines Oculus Rift Brillenglases
geschaffen wird, die Besucher auf ei-
ne Messe locken, um an Threm Stand
zu stoppen. Sobald Sie die Aufmerk-
samkeit Threr Zielgruppe auf diese
Weise gepackt haben, sollten Sie es
in vollem Umfang nutzen, indem In-
formationen verfiigbar gemacht wer-
den, die nicht tiber die traditionellen
Medien zu bekommen sind.

Das Verstidndnis von biochemi-
schen Prozessen, klinischen Stu-
dien oder anderen Wirkstoffdaten
wird erheblich gesteigert, wenn das
Wissen aktiv, intuitiv oder spiele-

Virtual Reality macht komplexe Daten erlebbar — wird die me-
dizinische Aus- und Fortbildung nicht mehr ohne funktionieren?

Ein Kommentar von Thilo
Kélzer, Vorstandsmitglied
und Verantwortlicher fiir
Digital & Mobile, Perfor-
mance Marketing und In-
ternet-of-Things bei der
antwerpes ag

Die medizinische Aus-
und Fortbildung wird be-
stimmt auch noch eine
Zeit lang ohne Virtual Reality (VR)
funktionieren. Die Frage ist nur: Was
macht der User lieber und womit
kann man ihn am stirksten binden?
Mit einer Schwarz-auf-WeiB-Fortbil-
dung und informativen Bebilderun-
gen, mit einem Blended Learning im
Web, interaktiv mit Objekten oder ist
er lieber mittendrin in einem virtu-
ellen Raum und erlebt auch, was er
sieht?

Das ist bestimmt auch Geschmack-
sache, jedoch sollte VR angeboten
werden, um die Innovationsfiihrer-
schaft anzustreben und komplexe

Inhalte mal ganz anders
zu inszenieren. Fest steht:
Hat man sich einmal die
VR-Brille aufgesetzt und
beginnt mit der VR Ex-
perience, taucht man rich-
tig ein in ein Thema, da
man von der AuBlenwelt
komplett abgeschnitten
ist. Das Ablenkungspoten-
tial geht gegen Null. Das kann jeder
bestitigen, der Vive und Co. schon
mal genutzt hat. Will sagen: Die
Beschiftigung mit den Inhalten ist
deutlich intensiver als z. B. im Web.

Auf der Learntec 2017 stellen wir
unser neues Fortbildungskonzept
,Learnie & Cert*“ vor, das schwer-
punktméBig VR beinhaltet: Anhand
eines anatomischen Korpermodells,
welches sich in Lebensgrofe vor ei-
nem befindet, lassen sich Korpertei-
le auswihlen, heranzoomen, drehen,
wenden und frei im Raum bewegen.
Nimmt man z.B. den Bizeps ,,in die
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risch erlernt wird.*“ Cognizant, ein
internationales IT-Dienstleistungs-
und Beratungsunternehmen, geht so
weit zu sagen, ,,dass 2017 das Jahr
des Durchbruchs fiir VR und AR in
verschiedenen Branchen und fiir ver-
schiedene Anwendungen sein kdnn-
te. Nicht jede Branche ist schon be-
reit, aber die, die es sind, sehen die
immensen Moglichkeiten, die VR
und AR bieten. Die Technologien im
Auge zu behalten ist flir Unterneh-
men demnach {iberlebenswichtig, um
nicht von der Konkurrenz abgehangt
zu werden.*

Hand“, kann man ihn in allen Ein-
zelheiten betrachten, die Kontrakti-
on ausldsen und sich weiterfithrende
Informationen wie Texte, Bilder und
Videos, die live vom DocCheck-Por-
tal gezogen werden, anschauen.

VR sehe ich als Treiber der medi-
zinischen Fortbildung, denn mit VR
tut sich buchstéblich eine neue, fas-
zinierende Welt auf. Eine abgespeck-
te Form von VR ist Mixed Reality
(MR), oder auch Augmented Rea-
lity (AR). Hierbei wird die Realitit
mit virtuellen Elementen vermischt.
Die HoloLens von Microsoft ist eine
Augmented-Reality-Brille. Mit Hilfe
einer solchen Brille werden die virtu-
ellen Elemente auf die Realitdt pro-
jiziert.

Zur Zeit ist die VR-Neugier noch
grofer als das VR-Wissen, weil nicht
jeder einfach so VR nutzen und aus-
probieren kann, denn es ist speziel-
le Hard- und Software dafiir néotig.
Die Bedeutung und der Einsatz von
VR werden folglich mit deren Ver-
breitung wachsen. Das ist aber nur
noch eine Frage der Zeit.
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Mark Zuckerberg, CEO und Griinder von Facebook, prophezeit, dass ,,die virtuelle
Realitit die soziale Plattform der Zukunft ist“. Wie kann das Pharma fiir sich nutzen
und welche Méglichkeiten sind vorstellbar?

Ein Kommentar von Hans
J. Even, Geschdftsfiihrer
TWT Digital Group

Im Medizin- und Phar-
ma-Bereich ist Virtual
Reality (VR) als soziale
Plattform, wie von Mark
Zuckerberg visioniert,
noch nicht angekommen.
Dabei bietet VR eine gan-
ze Reihe vielversprechender An-
wendungsmoglichkeiten. Besonders
durch das Erlebnis der sogenannten
Immersion (vollstindiges Eintau-
chen) lassen sich mit Hilfe von VR
Zusammenhinge, die fiir den Emp-
fianger sonst nur schwer nachzuvoll-
ziehen sind, greifbar darstellen.

Pharmakologische Prozesse im
eigenen Korper nachvollziehén

Die Bedeutung von Diagnosen und
die Komplexitdt der biologischen
und medizinischen Prozesse und
Wirkungsweisen, wird mit Hilfe von
Virtual Reality aus néchster Néhe er-
lebt. Diese Immersion unterstiitzt das
kooperative, nachvollziebarere Ver-
halten des Patienten, da er im wahrs-
ten Sinne am eigenen Leib erféhrt,
wie und warum die empfohlene The-
rapie auf die Indikation wirkt.

Dieses Prinzip des Eintauchens
unterstiitzt den Lernerfolg auch in
Forschung und Lehre. Und auch der
Pharmareferent wird seine Unterla-
gen zu Hause lassen, wenn er Wirk-
weisen und Vorteile in VR auf Knopf-
druck multisensorisch darstellen
kann und somit besseren Wissens-
transfer ermoglicht.

Die niachste Stufe — Gamification
und virtuelle Préisenz

Ein weiterer neuer Ansatz: Die
nicht-pharmazeutische Nachsorge.
Zum Beispiel in der Krankengym-
nastik unterstiitzt Virtual Reality
die Arbeit eines Physiotherapeuten.
Durch die Kombination von Gamifi-
cation, bei der spielerische Elemen-
te zur Motivation eingesetzt wer-

den, und Virtual Reality,
wird die Bewegungsaus-
fithrung optimiert und mit
mehr Spal} ausgefiihrt.
Selbst bei medizini-
schen Fachkongressen
kann durch VR der Ex-
pertenaustausch verstérkt
werden, sogar ohne die
Anwesenheit aller Teilneh-
mer. So kann der Vortragende eine
360 Grad Video Liveiibertragung an
Teilnehmer in allen Winkeln der Welt

senden, und diese tief in computer-
generierte Behandlungsdarstellungen
eintauchen lassen. Die Experten ha-
ben die Moglichkeit, den Ablauf ei-
ner Behandlung konkret nachvoll-
ziehen zu konnen und sich dariiber
auszutauschen.

Dies sind nur die Anfinge. VR
wird einen nachhalfigen Mehrwert
und Nutzen in diversen Anwen-
dungsszenarien der Medizin liefern
und einen Beitrag leisten das Ge-
sundheitssystem zu verbessern.

Virtual Reality — eine hilfreiche Technologie oder

ein Pharmamarketing Gag?

Ein Kommentar von Julian
Schmittgall, Geschdftsfiih-
rer Schmittgall Tower 5 —
Agentur fiir Dialogmarke-
ting GmbH

Nein, VR ist kein Phar-
mamarketing Gag. Sicher
ist es momentan noch et-
was AuBlergewdhnliches
und Exotisches, bei des-
sen Einsatz fiir Marketingzwecke oft
noch das Medium selbst im Mittel-
punkt steht und relevanter Teil der
Botschaft ist. ...Schliellich setzt man
als modernes, innovatives Unterneh-
men auch in der Kommunikation auf
moderne, innovative Tools. Dabei ist
die User Experience noch alles an-
dere als intuitiv und ungezwungen.
Bevor es mit dem ,,spontanen Ein-
tauchen® in die Virtuelle oder erwei-
terte Realitédt losgehen kann, miissen
ndmlich erst einmal die erforderli-
chen Devices an den Start gebracht
und das Setup vorbereitet werden.

Aber das wird sich bald dndern.
Google, Facebook und Microsoft lie-
fern sich momentan ein milliarden-
schweres Wettrennen um die Vorherr-
schaft bei VR, AR und 360° Video.
Die drei Technologien Virtual Reali-
ty, Augmented Reality und 360 Grad
Video werfe ich hier bewusst in einen
Topf, denn die Grenzen sind aus An-

wendersicht flieBend und
die erforderlichen Devices
(Rift, Cardboard, Holo-
Lens, um nur einzelne zu
nennen) sind die gleichen.
Sie haben alle zum Ziel,
aus Beobachtern an recht-
eckigen Bildschirmen in-
volvierte Teilnehmer im
Zentrum des Geschehens
zu machen.

Die Techgiganten versuchen mit all
ihrer Macht entsprechende Hardware
und Plattformen zu unseren allgegen-
wirtigen Begleitern zu machen — das
Springen zwischen Virtual und Re-
ality moglichst aufwandsfrei zu ge-
stalten. Wenn sie das schaffen (wor-
an ich keinen Zweifel habe) wird aus
VR und Co. auch ein mdchtiger Mar-
keting-Kanal und hilfreiche Techno-
logie. Die Basis fiir echten Mehr-
wert, wenn es zum Beispiel um die
Vermittlung komplexer Informatio-
nen, Zusammenhéinge, Wirkmecha-
nismen u.d. geht. Wir werden zudem
einen Quantensprung in der Qualitét
und Kundennihe von digitalen Ser-
vices und im Online-Dialog erleben.

Ich bin sicher, dass wir in 2017
sehr viel innovatives, nutzliches rund
um VR sehen werden. Und natiirlich
diirfen dann auch ein paar unterhalt-
same Marketing Gags dabei sein.



