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Die Mehrheit der Deutschen 52 A] zeigt groBes
Interesse an VR-Losungen im Bereich Shopping*

Virtual Reality kommt derzeit in der deutschen Gesellschaft an.
Was halten Marketing und Marktforschung von VR und den damit einher-
gehenden Maglichkeiten? Eine Frage, der sich Ipsos angenommen hat:
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*Ipsos Omnichannel Studie 2016
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Einsatz fiir WerbemafBnahmen

Einsatz von VR fiir Marktforschungsthemen ‘

Vor allem fiir Shopper-und Design-Themen geeignet
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Shopper Designtests in der Design- Car Shelf
Experience/ Friihphase/ akzeptanztests Clinics Tests
Store Concepts Konzepttests

Bei aller Begeisterung werden auch Barrieren gesehen

"kein haptisches
Erlebnis moglich’

“fehlendes
Raumgefihl"

"komplexes Setup/technische
Herausforderung'

ZUkunft Die Sicht der Marktforscher passt hervorragend zu dem Interesse in
der Bevdlkerung — ein hohes MaB an Ubereinstimmung, die beweist,
dass VR sowohl in der Bevolkerung als auch in der Industrie bereits
angekommen ist. Keine der beiden Seiten ist Lost in VR — wir sagen
VR stattdessen eine groBe Zukunft voraus.
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