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Taxonomie nach Milgram
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Immersion!
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Warum sind VR & AR relevant für KMU?
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• Digital Customer Experience als wichtiges Thema im B2B

• Emotionalisierung von Produkten durch einfacheres Erklären 

der Produkte

Greifbare Kundenerfahrung

• Vielfältigere Möglichkeiten für KMU bietet die Augmented Reality 

• größere Mobilität und vielseitigerer Nutzungsmöglichkeiten
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Anwendungsmöglichkeiten im Marketing
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• Durch Digital Customer Experience eng mit dem Kunden zusammen 

arbeiten

• Häufig reicht schon ein Smartphone oder Tablet aus um AR-Apps 

anzuwenden

ABER:

 Wichtig ist individuelle Analyse nach Sinnhaftigkeit für jedes 

Unternehmen
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Abteilungsübergreifende Nutzung der Technologien
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• Vereinfachung der Kontaktpunkte zwischen den Abteilungen

Durch einheitliches Format wird die interne Kommunikation und 

Präsentation vereinfacht

 Technik & Service

 Technik & Marketing

 F&E & Verkauf/Marketing
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Trends und Finanzielle Rahmenbedingungen
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Prognose Verkaufspreis VR-Brille: Prognose B2B-Umsatz mit VR und AR in 
Deutschland

Argumente für VR/AR im Unternehmen:

-Kosten für Hardware extrem gesunken!

-Möglichkeiten Technik selbst zu nutzen 

-Anzahl von spezifischer Software für konkrete Anwendungen steigt



Trends und Finanzielle Rahmenbedingungen

18.01.2018 8Abbenhaus, Julia; Schwigon, Rogero; Seewald, Jana-Luisa; Welk, Alexander

Vorteil bei der Augmented Reality, da es kostengünstiger 

in der technischen Anschaffung ist



Ein Ausblick auf die Zukunft
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• VR und AR werden zukünftig fester Bestandteil unsers Alltags und der

Industrie

 AR und VR werden unsere Mediennutzung und unser

Konsumverhalten verändern

 Auf AR setzen, da es flexibler Einsetzbar ist

 Spezialisierte Anwendungen und Lösungen intern sowie nahe am

Kunden sind erfolgsversprechend

 Kostensenkung durch Prozessoptimierung bei AR



Vielen Dank für ihre Aufmerksamkeit
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