Fact Sheet: Augmented Reality (AR)
& Virtual Reality (VR)

So bekannt sind AR und VR

Schon von AR und VR gehort

Virtual Reality 90%

Augmented Reality 71%

Virtual Reality ist in Deutschland praktisch jedem ein Begriff

Fast drei von vier Befragten haben auch schon von Augmented Reality gehort, bei der computergenerierte
Inhalte perspektivisch korrekt in die reale Umwelt eingeblendet werden

So stark werden AR und VR genutzt

Besitz, Nutzung und Nutzungsinteresse von Virtual-Reality-Brillen und Augmented-Reality-Anwendungen

Kénnen Sie sich vorstellen, eine Virtual-Reality-Brille zu nutzen? Kénnen Sie sich vorstellen, Augmented Reality zu nutzen?
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Basis: Bevolkerung ab 16 Jahren | Quelle: Bitkom Research

Mehr als jeder Fiinfte (22 Prozent) hat schon eine VR-Brille ausprobiert
Jeder Zehnte besitzt eine VR-Brille

13 Prozent haben schon eine AR-Brille genutzt

Stand: 14.04.2020 bitkom



Dafiir werden AR und VR eingesetzt

Genutzte VR- und AR-Inhalte

im Vergleich

Computer- und Videospiele 70%
Orte bereisen

Filme schauen

Bei sportlichen Aktivitaten
Wohnungs- und Hauserplanung
Museen, Ausstellungen, Messen
Musikkonzerte erleben

Fiir Bildungs- und Lernprojekte
Sportereignisse

Anwendungen im beruflichen Kontext

Beim Shopping

Basis: Nutzer von Virtual Reality
Quelle: Bitkom Research

Computer- und Videospiele 48%

Social Media 45%
Orientierung und Information auf Reisen
Fiir Bildungs- und Lernprojekte
Wohnungs- und Hauserplanung

Anwendungen im beruflichen Kontext

Basis: Nutzer von Augmented Reality
Quelle: Bitkom Research

Mit 70 Prozent bzw. 48 Prozent sind Computerspiele das Haupteinsatzszenario von VR & AR

VR wird auferdem haufig zum Bereisen von Orten eingesetzt (49 Prozent) und um Filme zu schauen

(42 Prozent)

AR kommt oft fiir Social Media zum Einsatz (45 Prozent), etwa furr Filter in Videos, und zur Orientierung

und Information auf Reisen (37 Prozent)

/7 Die Zukunft der Consumer Technology.

Alle Ergebnisse zum Thema Augmented und Virtual Reality sowie weitere Fakten rund
um Streaming, Gaming, Sprachassistenten und Kopfhérer finden sich in der Bitkom-Studie
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https://www.bitkom.org/zukunft-consumer-technology

