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EINLEITUNG UND HINTERGRUND

nextReality.Hamburg e.V. hat das Ziel, die Hansestadt in Sachen XR-
Technologie weiter voran zu bringen und Hamburg als innovativen Standort der
Branche zu starken! Dafur setzt sich der Verein seit 2017 fur die Interessen der
hier ansassigen Unternehmen ein und steht als Ansprechpartner rund um die
bunte Welt der immersiven Medien zur Verfugung.

Eine Kernaufgabe besteht darin, Beruhrungsangste rund um VR- und AR-
Technologien abzubauen, aufzuklaren und zu vernetzen. Dafur veranstalten wir
regelmaiig Meetups, bieten Unternehmer:innen in unserem Blog, Podcast und
Social Media Kanalen eine Plattform und verleihen mit dem nextReality.Contest
jahrlich den hochstdotierten XR-Branchenpreis in Deutschland.

Gleichzeitig ist der Verein Anlaufstelle fur Firmen aus klassischen
Branchen, Politik und Journalisten, die Informationen Uber die XR-Firmen vor Ort
und die technologischen Moglichkeiten von immersiven Medien bendtigen.

Hamburg ist, das zweitgréf3te Ansiedlungsgebiet fur XR-Unternehmen, nach
Berlin, in Deutschland. Dies belegt die Studie ,XR in Deutschland” der TH Koln
aus 2020. Um Hamburger XR-Unternehmen weiter voran zu bringen und das
Angebot potenziell auszuweiten arbeiten wir, z.B. auch weiterhin daran
Studenten:innen zu unterstutzen und fur und mit ihnen erste Kontakte zu
Hamburger Unternehmen zu knupfen. Fur Grander:innen ist die Verfugbarkeit
von technischen Mitarbeitern ebenso wichtig wie die Existenz von Hochschulen
und Forschungseinrichtungen in der Region sowie die Bekanntheit ihres
Standortes als XR-Standort. Viele Unternehmen sehen vor allem als wichtig an,
die Digitalisierung und speziell XR bekannt zu machen und weiter in die Flache
ZuU bringen. (Zabel, Heisenberg, Telkmann - 2020)

Genau da knupfen wir an! Wir sind: Hamburgs Tor zur virtuellen Welt!
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BERICHT ZUR UMFRAGE UBER DIE
HAMBURGER XR-BRANCHE

nextReality.Hamburg e.V. hat zwischen 09.2020 und 05.2021 eine Umfrage Uber
die Hamburger XR-Branche durchgefuhrt. Ziel war es einen Uberblick Uber die
XR-Akteure:iinnen und ihr Leistungsspektrum in der Metropolregion Hamburg zu
bekommen.

Befragt wurden Uber 50 Unternehmen die in der Branche tatig sind und in den
Bereichen Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR), Virtual Reality (VR) und/
oder 360-Grad Video Leistungen anbieten und/oder arbeiten.

Es wird deutlich, dass es seit einigen Jahren immer mehr Unternehmens-
Neugrundungen im XR-Bereich gibt. Anhand der leicht zu erkennenden
Stagnation 2020, ist sicherlich zu bedenken, dass Aufgrund der Corona-
Pandemie und der mit ihr einhergehenden Ungewissheit weniger Firmen neu
gegrundet wurden. Allerdings geht die Branche langfristig von einer positiven
Entwicklung aus.

Einen weiteren Blickwinkel auf das Thema XR in Hamburg, bietet uns eine weiter
Umfrage, die wir im Mai 2021 durchgefuhrt haben. Befragt wurden 7
Stellvertreter:innen der verschieden Fachhochschulen und Fakultaten aus
Hamburg. Einen Einblick in die Ergebnisse gibt der letzte Abschnitt diese
Berichtes.

RELEVANTE BEGRIFFEN DER XR-BRANCHE

In diesem Bericht verwendete Begriffe und Abkurzungen sollen folgend kurz
erlautert werden:

XR - Extended Reality / Cross Reality / Erweiterte Realitit: XR ist ein
Uberbegriff aller immersiven Technologien, die computergenerierte
Umgebungen bzw. Objekte erstellen, d.h. die unsere reale Welt erweitern und
mit virtuellen Elementen kombinieren. Diese Bezeichnung umfasst sowohl
bereits entwickelte als auch in Zukunft etablierte Formen von XR. Die
verschiedenen Technologien unterscheiden und definieren sich primar durch
das Verhaltnis von realer und virtueller Welt.

AR - Augmented Reality / Erweiterte Realitat: AR fugt virtuelle Objekte und
Informationen in die reale Welt ein und erweitert sie dadurch, d.h. die
Technologie erweitert die reale Welt um digitale Inhalte / virtuelle Elemente. Die
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reale Umgebung bleibt Mittelpunkt der Wahrnehmung. Die Technologie
erfordert die geringsten technischen Voraussetzung und wird schon mit einem
Smartphone erlebbar.

VR - Virtual Reality / Virtuelle Realitat: VR blendet die reale Welt vollstandig
aus, damit die User:innen in die virtuelle Umgebung abtauchen kann. VR ist eine
computergenerierte Wirklichkeit die Headset/VR-Brille erlebbar wird.

MR - Mixed Reality / Gemischte Realitat: MR verbindet Elemente von AR und
VR. Die Technologie verbindet die reale Welt mit virtuellen Umgebungen, somit
interagiert der User zeitgleich mit der realen und einer virtuellen Umgebung.

360°-Video: Bei einem 360°-Video stehen die Zuschauer:iinnen im Mittelpunkt
des Geschehens und kann Videoinhalte aus einer vollig neuen Perspektive
erleben. Genauer gesagt basiert ein 360°-Video auf einem Kugelpanorama,
welches den Zuschauer vollstandig umgibt.

DIE UMFRAGE

Die Umfrage umfasste 5 Fragen die per Mail versendet wurden und online zu
beantworten waren. Folgend die Auflistung der Fragen:

1. Arbeitet euer Unternehmen mit AR/MR/VR/360° Technik, bietet ein eigenes
XR-Produkt/Service oder Dienstleistungen in diesem Bereich an?

2. Wie viele Mitarbeiter:innen hat eure Firma?

3. Seit wann nutzt euer Unternehmen XR-Technologie bzw. bietet Leistungen
im XR-Bereich an?

4. In welchem XR-Bereich ist euer Unternehmen tatig?

Welcher XR-Bereich wird eurer Einschatzung nach zukunftig am starksten
wachsen?

AUSWERTUNG DER ANTWORTEN

Im Vorfeld wurden Uber 50 Akteure:innen der XR-Branche in Hamburg
identifiziert, 54 nahmen an der Umfrage teil und 48 lieferten verwertbare
Antworten, die in der folgenden Auswertung unsere Datenbasis stellt. Weitere
Hamburger Unternehmen, die in der XR-Branche tatig sind, sind der Bitte an der
Umfrage teilzunehmen nicht nachgekommen und konnten so in der Betrachtung
vorerst nicht mit einbezogen werden.
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FRAGE 1

ARBEITET EUER UNTERNEHMEN MIT AR/MR/VR/360° TECHNIK, BIETET EIN
EIGENES XR-PRODUKT/SERVICE ODER DIENSTLEISTUNG IN DIESEM BEREICH AN?

Die erste Frage liefert Aufschluss daruber wie viele der befragten Hamburger
Unternehmen mit AR/MR/VR/360° Technik arbeiten bzw. eigene Produkte/
Service oder Dienstleistung anbieten.

Als Antwortmaoglichkeit konnten die Akteure:iinnen folgende Optionen wahlen:
AR, MR, VR und 360°-Video oder Nein, wobei ein Nein als Antwort die Tatigkeit in
der Branche ausschlief3t. Das Ergebnis liefert einen Einblick Uber die
Dienstleistung bzw. den Service der Unternehmen in den einzelnen Bereichen.

A N

MR 25

360>-Video NN 15

VR 38

Anzahl der Unternehmen

Diagramm 1.1: Tatigkeitsbereiche XR-Unternehmen Hamburg

Ein weiteres bzw. das folgende Diagramm 1.2. veranschaulicht eine detaillierte
Auflistung der Antworten. Ein Unternehmen kann naturlich im Bereich AR/MR/
VR und/oder 360° tatig sein. D.h. ein Unternehmen kann mehrere XR-
Leistungsbereiche abdecken. 15 von den befragten Akteuren:innen und somit
die meisten Unternehmen, arbeiten und/oder bieten Produkte/Service und/oder
Dienstleistungen im Bereich AR, VR und MR an.

AR, VR & MR
ARVR, MR & 360°
Nur VR

AR & VR

AR, VR & 360°
Nur AR

AR & MR

Nur 360°

VR & MR

MR, VR & 360°
AR & 360°

VR & 360°

Anzahl der Unternehmen

Diagramm 1.2: Tatigkeitsbereiche XR-Unternehmen Hamburg
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FRAGE 2
WIE VIELE MITARBEITER:INNEN HAT EURE FIRMA?
In der zweiten Frage ging es um die Grof3e der 48 befragten Unternehmen.

Anhand der Mitarbeiteranzahl, differenzierten wir die Unternehmen in 4
Kategorien mit folgendem Ergebnis:

Uber 100 MA
%
1-10 Mitarbeiter:iinnen 25 25-100 MA ‘
) L 132% |
10 - 25 Mitarbeiter:innen 1
. . 1-10 MA
25-100 Mitarbeiter:iinnen 7 53 %
Uber 100 | Mitarbeiter:iinnen 5 10-25MA
23 %

Diagramm 2: UnternehmensgroéBRe/Mitarbeiteranzahl der XR-Unternehmen in Hamburg

Uber 50 % der Unternehmen in Hamburg, die in der XR-Branche tatig sind,
haben zwischen O - 10 Mitarbeiteriinnen.

Die Betrachtung der Firmengrol3e zeigt, dass die XR-Branche in Hamburg
vorwiegend aus kleine(re)n Unternehmen mit bis zu 25 Mitarbeitern:innen
besteht. In der Grundgesamtheit beschaftigen 36 Unternehmen zwischen 1 und
25 Mitarbeiter:iinnen, das macht 76 % der Unternehmen aus. Insgesamt 12
Unternehmen und damit 24 % der Firmen haben zwischen 25 und uber 100
Mitarbeiteriinnen.

Aus der weiteren Betrachtung geht hervor, dass die meisten hier befragten
Unternehmen relativ jung sind, seit 2017 z.B. sind 15 XR-Unternehmen neu
gegrundet worden. Das spiegelt sich sicherlich auch in der Anzahl der
Mitarbeiter:iinnen wieder.
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FRAGE 3

SEIT WANN NUTZT EUER UNTERNEHMEN XR-TECHNOLOGIE BZW. BIETET
LEISTUNGEN IM XR-BEREICH AN?

Bei der dritten Frage war eine Datum anzugeben, dieses gibt Aufschluss
daruUber, seit wann die befragten Akteure:innen XR-Technologie nutzen und/oder
Leistungen in diesem Bereich anbieten. Das Diagramm zeigt die Anzahl der
Unternehmen die in dem jeweiligen Jahr angefangen haben Leistungen und/
oder Technologien aus dem XR-Bereich anzubieten und/oder zu nutzen. Die
kumulierte Darstellung zeigt wie viele der Akteure:innen im jeweils
angegebenen Jahr insgesamt Leistungen und/oder Technologien aus dem XR-
Bereich anbieten und/oder nutzen. Es wird deutlich, dass gerade in den letzten
Jahren ein Wachstum zu verzeichnen ist. 47 Unternehmen haben ein Jahr
angegeben, 2 haben keine Angaben gemacht.

Seit 2014 gab es einen Zuwachs von Unternehmen die Leistungen und/oder
Technologien aus dem XR-Bereich anbieten und/oder nutzen von Uber 75 %, seit
2017 stieg das Angebot um 35 %.

B kumuliert, Anzahl der Unternehmen die im angegebenem Jahr XR-Technologie nutzen bzw.
Leistungen im XR-Bereich anbieten

B Unternehmen die im angegebenem Jahr angefangen haben XR-Technologie nutzen bzw.
Leistungen im XR-Bereich anbieten

Anzahl der Firmen

2005 2009 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Diagramm 3: Seit wann und wie viele Unternehmen nutzen die XR-Technologie bzw. bietet
Leistungen im XR-Bereich an.
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In dem Zusammenhang bietet sich ein Blick auf das Grundungsjahr bzw. das
Jahr in dem ein Standort in Hamburg eréffnet wurde, an. Bei 40 der
Akteure:iinnen ist das Grundungsjahr bzw. Standort ErschlieBung offentlich im
Internet einsehbar. 24 Unternehmen nutzen XR-Technologie bzw. bietet
Leistungen im XR-Bereich seit ihrer Grundung an. Das Jahr 2019 sticht hier mit 6
Neugrundungen im XR-Bereich heraus.

2005
2009
2014
2015
2016
2017
2018
2019
2020

Anzahl der Unternehmen

Diagramm 4: Unternehmen die seit ihrer Grundung, XR-Technologie nutzen bzw. Leistungen im
XR-Bereich anbieten

Das Diagramm 5 bildet die 16 weiteren Akteure:iinnen ab. Diese widmeten sich
erst spater, im abgebildeten Jahr, dem XR-Bereich. Die Unternehmen waren
schon bevor sie XR-Technologie nutzten bzw. Leistungen im XR-Bereich anboten,
in Hamburg aktiv. Seit 2015 ist ein Anstieg des Angebotes zu erkennen, immer
mehr Unternehmen wurden in der XR-Brache aktiv.

2013
2014
2015
2016
2017
2018
2019

Anzahl der Unternehmen

Diagramm 5: Unternehmen die im genannten Jahr angefangen haben XR-Technologie zu
nutzen bzw. Leistungen im XR-Bereich anbieten
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FRAGE1TUND 3

SEIT WANN UND WELCHE XR-TECHNOLOGIE NUTZT EUER UNTERNEHMEN BZW.
BIETET LEISTUNGEN IM XR-BEREICH AN?

Zusammen betrachtet geben die beiden Fragen (1 und 3) Aufschluss daruber,
wie sich das Angebot an XR-Technologien bzw. die XR-Leistungsangebote Uber
die letzten 10 Jahre in Hamburg verandert und entwickelt hat. Einen
Gesamtuberblick verschafft das Diagramm 6.

Aus der Umfrage ergab sich, dass im Jahre 2005 ein Unternehmen XR-
Dienstleistungen/Service angeboten und/oder mit XR-Technologien gearbeitet
hat. Den ersten Zuwachs von Unternehmen in der Branche konnten wir,
innerhalb unserer Daten, erst im Jahr 2019 festmachen. Im folgenden betrachten
wir somit die letzten 10 Jahre von 2009 bis 2019. Das letzte Jahr 2020 ist hier
ebenfalls nicht abgebildet, da es nur einen Zuwachs von einem Unternehmen
aufweist. Dies ist sicherlich keine Tendenz, sondern eher dem Zeitpunkt der
Datenerhebung (Juli/August/September - 2020) sowie Auswirkungen der
Corona-Pandemie zuzuschreiben.

8
6 6
5 5
4
3
2 2 2 2 2 2 2
N [ l l l [l
2009 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
AR B MR M 360°-Video @ VR

Diagramm 6: Jahrlicher Zuwachs an Angeboten im Bereich XR

Zu sehen ist hingegen, der jahrliche Zuwachs an Angeboten im XR-Bereich bzw.
die Nutzung von XR-Technologien in Hamburger Unternehmen. In allen 4 XR-
Bereichen, VR. MR, AR und 360° sind die Angebote bzw. Nutzung stetig
gewachsen.

Die Auswertung zeigt, dass Augmented Reality und Virtual Reality gefolgt von
Mixed Reality den gréBten Zuwachs zu verzeichnen haben.

Wie viele Unternehmen jeweils in den betrachteten Jahren XR-Technologien
nutzten bzw. Leistungen im Bereich XR anbieten, zeigen die folgenden
Auswertungen der einzelnen Bereiche, anhand der kumulierten Anzahl der
Unternehmen.
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Eine separate Betrachtung der Bereiche verdeutlicht, dass es seit 2019 bereits 35
Unternehmen gibt, die mit AR Technik arbeiten und/oder AR Dienstleistung/
Produkte und/oder Service anbieten. Von 2015 bis 2019 hat sich die Anzahl an
Unternehmen im Bereich AR mehr als verdoppelt. Das Diagramm 7,
veranschaulicht diese Entwicklung im Bereich AR-Technologie Nutzung und AR
Serviceangebote Uber die letzten 10 Jahre.

B kumuliert Zuwachs AR-Angebot/Nutzung
Zuwachs pro Jahr AR-Angebot/Nutzung 8

5
4
5
6
2
i 2-.
s 5 5

2009 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

.

Diagramm 7: Anzahl der Unternehmen die mit AR-Technologien arbeiten und/oder AR
Dienstleistung/Produkte und/oder Service anbieten

Die Entwicklung im Bereich Virtual Reality zeigt das Diagramm 8. 2019 sind
insgesamt 38 Unternehmen in der VR-Branche tatig, die mit VR Technologien
arbeiten und/oder VR Dienstleistung/Produkte und/oder Service anbieten. 2014
waren es nur 8 und somit 29 Unternehmen weniger als 2019. Gerade in den
letzten 4 Jahren ist der Zuwachs von 17 Unternehmen, die im VR-Bereich tatig
sind, vielversprechend. Tendenz steigend!

B kumuliert Zuwachs VR-Angebot/Nutzung
B Zuwachs pro Jahr VR-Angebot/Nutzung -

=
i i

2009 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Diagramm 8: Anzahl der Unternehmen die mit VR-Technologien arbeiten und/oder AR
Dienstleistung/Produkte und/oder Service anbieten

10
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Eine etwas andere Entwicklung zeigt sich in der Auswertung der Angaben fur
Mixed Reality, die das Diagramm 9 verdeutlicht. 2017 und 2018 gab es je nur
einen Zuwachs von jeweils 2 Unternehmen, die diesen Bereich abgedeckt
haben. Seit 2014 haben sich die Unternehmen in Hamburg, die mit MR arbeiten
und/oder anbieten mehr als verdreifacht, 2014: 6 zu 2019: 25 Unternehmen.

B kumuliert Zuwachs MR-Angebot/Nutzung -
B Zuwachs pro Jahr MR-Angebot/Nutzung
L© —

1
EERNE==N

2009 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Diagramm 9: Anzahl der Unternehmen die mit MR Technologie arbeiten und/oder MR
Dienstleistung/Produkte und/oder Service anbieten

Die wenigsten befragten Unternehmen in Hamburg arbeiten mit 360° Technik
bzw. bieten 360° Produkte/Service oder Dienstleistung an. Die Branche weist
ebenso das geringste Wachstum auf. Das Diagramm 10 zeigt eine Verdopplung
der Unternehmen im Bereich 360° in den letzten 5 Jahren von 2014: 6 auf 2019:
15.

B kumuliert Zuwachs 360°-Angebot/Nutzung
B Zuwachs pro Jahr 360°-Angebot/Nutzung

2009 2013 2014 2016 2017 2018 2019

Diagramm 10: Anzahl der Unternehmen die mit 360° Technologie arbeiten und/oder MR
Dienstleistung/Produkte und/oder Service anbieten

Insgesamt zeigt sich, dass gerade in den letzten Jahren das Angebot bzw. die
Nutzung von XR-Dienstleistung und/oder XR-Technologien bei Hamburger
Unternehmen weiter ausgebaut wurde.

n
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FRAGE 4
IN WELCHEM XR-BEREICH IST EUER UNTERNEHMEN TATIG?

Die nachste Frage beschaftigte sich ebenso mit dem Tatigkeitsbereich der
befragten Unternehmen. Spezifiziert und abgefragt wurden die Angebote der
Unternehmen durch die folgenden Antwortoptionen:

1. Entwickler:iin/Dienstleister:in von XR-Anwendungen fur Kunden:innen

2. Erstellung/Entwicklung von XR-Anwendungen zur Inhouse Nutzung,
Eigen-Vertrieb/Vermarktung

3. Nutzung und Bereitstellung von XR-Anwendungen (B2C/B2B) ohne
eigene Entwicklungstatigkeit

4. Weitere

Die Ergebnisse zeigen, das insgesamt 42 der befragten Unternehmen
Entwickleriinnen und/oder Dienstleisteriinnen von XR-Anwendungen fur
Kunden:innen sind. Wobei davon 22 nur diese Antwortmoglichkeit angegeben
habe. 16 gaben zusatzlich das Leistungsfeld, Erstellung/Entwicklung von XR-
Anwendungen zur Inhouse-Nutzung, Eigen-Vertrieb/Vermarktung an und 4
Unternehmen sind auch im dritten abgefragte XR-Bereich, Nutzung und
Bereitstellung von XR-Anwendungen (B2C/B2B) ohne eigene
Entwicklungstatigkeit, tatig.

5 der befragten 48 Akteure:innen gaben nur den 2. Tatigkeitsbereich, Erstellung/
Entwicklung von XR -Anwendungen zur Inhouse-Nutzung, Eigen-Vertrieb/
Vermarktung, an. Die dritte Antwortmaoglichkeit allein, wurde nur von einem
Unternehmen als Tatigkeitsbereich angegeben.

Pz

2. 5
3. (I
1.und 2. 17
1,2.und3. [ 4

Anzahl der Unternehmen

Diagramm 11: XR Tatigkeitsbereich der Unternehmen

Weiter wurden folgende 4 Bereiche im freien Kommentarfeld angegeben:
Visualisierung von Gebauden fur Kunden:innen
XR multi-user cloud platform
Kreation von emotionalen Markenerlebnissen in XR und XR
Digitalberatung / visuelle und technische Konzeption/Strategie

12
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FRAGE 5

WELCHER XR-BEREICH WIRD EURER EINSCHATZUNG NACH ZUKUNFTIG AM
STARKSTEN WACHSEN?

Die fUnfte und letzte Frage, lasst uns in die Zukunft blicken. Die befragten
Unternehmen konnten den XR Bereich angeben, in dem sie zukunftig das
gréfte Wachstumspotenzial sehen. 31 von 48, also 65 % der Befragten gaben
Augmented Reality an.

31

8 7

- 1

W AR W VR MR 360-Grad Video

Diagramm 12: XR Bereich der In Zukunft am starksten wachsen wird

Aus der vorangegangenen Betrachtung der Entwicklung in den letzten Jahren,
wird ebenso deutlich, das gerade in den letzten Jahren, der Bereich AR an
Aufmerksamkeit gewinnt.

13
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UMFRAGE XR IN HAMBURG -
FACHHOCHSCHULEN

Im Mai 2021 haben wir zum Thema ebenfalls Hamburger Universitaten,
Fachhochschulen und deren Institute befragt. Stellvertreter:innen der:

Universitat Hamburg

HafenCity Universitat Hamburg

HAW-Hamburg - Fakultat Design, Medien und Information - FTZ Digital
Reality

HAW-Hamburg - Fakultat Design, Medien und Information - Medientechnik,
Media Systems

HAW-Hamburg - Fakultat Technik und Informatik

Hamburg University of Technology

Hochschule Macromedia - Campus Hamburg

haben an der Umfrage teilgenommen. Weitere Institute/Fakultaten/
Hochschulen, die sich gegebenenfalls mit dem Thema XR auseinandersetzen
sind hier nicht berucksichtigt.

EINE KURZE VORSTELLUNG DER HAMBURGER UNIVERSITATEN,
FACHHOCHSCHULEN UND INSTITUTE:

Alle sieben Stellvertreter:iinnen der Hamburger Institute/Fachhochschulen oder
Universitaten, gaben an im Bereich XR zu forschen, lehren und/oder zu
entwickeln. Jede Einrichtung setzt dabei den Schwerpunkt auf verschiedene
Einsatz- und/oder Anwendungsmoglichkeiten von XR.

Im Arbeitsbereich Human-Computer Interaction des Fachbereichs Informatik
der Universitat Hamburg z.B. werden Virtual-Reality-Anwendungen entwickelt
und erforscht. An der Universitat Hamburg gab es 2019, im Fachbereich
Informatik 191 Studenten:innen die B.Sc. Human-Centered Computing
studierten.

Die Fakultat Design, Medien, Information der HAW reagiert mit der EinfUhrung
des Master Studiengangs Digital Reality und dem Bachelor Studiengang Media
Systems auf den Fachkraftemangel in Industrie, Wirtschaft und Wissenschaft.
Die Fakultat hat in diesem Jahr 3015 Studenten:innen. Zurzeit studieren 49
Studenten:innen Digital Reality M.Sc., der Studiengang Media Systems B.Sc. wird
von 404 Studenten:innen besucht, Medientechnik B.Sc. wird von 435
Studierenden belegt und im Studiengang Games M.A. studieren derzeit 99
Studierende. Im Forschungs- und Transferzentrum Digital Reality (FTZ Digital
Reality) der HAW lernen die Studenten:innen in der Speicherstadt den

14
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umfassenden Umgang mit den XR-Technologien und -Arbeitsformen im
Rahmen von Praxisprojekten. Innerhalb der HAW Fakultat Technik und
Informatik studieren derzeit 5886 Studenten:innen. In den verschieden
Studiengangen wird seit 2015 im Bereich XR-Technologie und -Anwendung
geforscht.

Die private Hochschule Macromedia, Campus Hamburg, forscht und lehrt im
Bereich XR-Technologie seit 2009. Insbesondere die Studiengange die unter
dem Studien-Programm: “Games & Coding” laufen, beinhalten die
Auseinandersetzung und Anwendung mit XR-Technologien.

An der Technischen Universitat Hamburg setzt, z.B. das Institut fur Flugzeug-
Systemtechnik seit 3 Jahren eine eigens programmierte Virtuelle Realitat (VR)-
Umgebung in der Lehre ein. Studenten:innen erfahren mit Hilfe von
Smartphone und VR-Brille wie komplex Systeme im Flugzeug sind. Auch am
Institut fur Angewandte Bautechnik kommt VR zum Einsatz.

An der HafenCity Universitat Hamburg kommen immersive 3D-Visualisierung
von Bauwerken mit Virtual Reality in der Hochschulausbildung zum Einsatz.

Ein kurzer Blick auf die Zahlen der Studenten:innen und der Fakultaten in
Hamburg, die sich mit XR-Technologie und/oder -Anwendungen
auseinandersetzen zeigt, dass der Bereich an Bedeutung gewinnt. Universitaten
und Fachhochschulen erkennen die steigende Relevanz von XR-Technologie und
-Anwendungen in den verschieden Bereichen von Wirtschaft Uber Medizin,
Architektur, Medien und anderen Branchen und weiten ihre Lehrangebote und
Forschungsthemen dementsprechend stetig aus.

DIE FRAGEN WURDEN ANGEPASST UND LAUTEN WIE FOLGT:

1. Arbeitet euer Institut mit AR/MR/VR/360° Technik, forscht an XR-Produkten/
Service/Anwendungen oder bietet in diesem Bereich Lehre an?

2. Wie viele Mitarbeiter:innen hat euer Institut?

3. Seit wann nutzt euer Institut XR-Technologie bzw. forscht und lehrt im XR-
Bereich?

4. In welchem XR-Bereich ist euer Institut tatig?

Welcher XR-Bereich wird eurer Einschatzung zukunftig am starksten
wachsen?

15
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AUSWERTUNG DER ANTWORTEN

FRAGE 1

ARBEITET EUER INSTITUT MIT AR/MR/VR/360° TECHNIK, FORSCHT AN XR-
PRODUKTEN/SERVICE/ANWENDUNGEN ODER BIETET IN DIESEM BEREICH LEHRE
AN?

Mit der ersten Frage, wurde erfragt ob das Institut mit XR-Technik arbeitet, an
XR-Produkten/Service/Anwendungen forscht und/oder Lehre im XR-Bereich
anbietet. Die Auswertung der Antworten zeigt, dass alle 7 Institute sich dem XR-
Bereich mit mindestens einer, der genannten Tatigkeit befassen bzw. sie
anbieten. Die Ergebnisse zeigt folgende Tabelle:

Universitat Hamburg, Fachberelch Informatik, AR, MR, VR, 360-Grad-Video
Human-Centered Computing

HafenCity Universitat Hamburg VR
HAW-Hamburg, Fakultdt DMI/ FTZ Digital AR, MR, VR

Reality

HAW Hamburg Fakultat DMI / Medientechnik AR, MR, VR

HAW Hamburg Fakultat Technik und AR, MR, VR, 360-Grad-Video
Informatik

Hamburg University of Technology AR, MR
Hochschule Macromedia, Campus Hamburg AR, MR, VR, 360-Grad-Video

Eine Zusammenfassung zeigt, das Diagramm 13. Hier ist zu erkennen, dass 6 von
7 Instituten AR-, VR- und MR- Technik nutzten, sie erforschen und/oder lehren.
Mit dem Bereich 360°-Video, setzen sich 3 Institute auseinander.

AR, MR, VR, 360°-Video [
ARMR [
ve [

Diagramm 13: XR-Bereich in dem die Institute forschen, arbeiten und/oder Lehre anbieten
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FRAGE 2
WIE VIELE MITARBEITER:INNEN HAT EUER INSTITUT?
Die Anzahl der Mitarbeiter:innen, ist ein gutes Indiz, um die GréRe eines Instituts/

Fachhochschule abschatzen zu kénnen.
Die Ergebnisse zeigt das folgende 14. Diagramm:

1-10 Mitarbeiter:innen -1

10 - 25 Mitarbeiter:iinnen _ 5

25 - 100 Mitarbeiter:iinnen -1

Anzahl der Institute

Diagramm 14: Anzahl der Mitarbeiter, der Institute

FUnf von sieben Instituten gaben an zwischen 10 und 25 Mitarbeiter:innen zu
haben.

FRAGE 3

SEIT WANN NUTZT EUER INSTITUT XR-TECHNOLOGIE BZW. FORSCHT UND LEHRT
IM XR-BEREICH?

Bei dieser Frage, war das Jahr anzugeben, indem die Einrichtungen angefangen
haben XR-Technologie zu nutzten, erforschen und/oder lehren. FUnf der sieben
Institute haben seit 2015 XR-Technologie genutzt bzw. forschen und/oder lehren
im XR-Bereich. Ahnlich, wie bei der Umfrage unter den XR-Unternehmen, ist der
Anstieg in den letzten Jahren hier ebenfalls deutlich zu erkennen.

Die Ergebnisse fasst, das folgende Diagramm zusammen:

Diagramm 15: Anzahl der Institute, die im angegebenen Jahr angefangen haben XR-Technologie

2002 |
2009 |
2015 (- 2
2016 |IEE——— 2
2019 [

T

T T T T T T T

Anzahl der Institute

ZuU nutzen, im XR-Bereich forscht und/oder Lehrt
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FRAGE 4
IN WELCHEM XR-BEREICH IST EUER INSTITUT TATIG?

Die vierte Frage befasst sich ebenso mit dem Tatigkeitsbereich der abgebildeten
Institute. Spezifiziert und abgefragt wurden die XR-Tatigkeitsbereiche der
Institute durch die folgenden Antwortoptionen:

1. Entwickleriinnen/Dienstleister:iinnen von XR-Anwendungen
2. Forschung im Bereich XR-Technologie oder -Anwendungen
3. Lehre im Bereich XR-Technologie oder -Anwendungen

nur 1 0
nur 2 1
nur3 |0
2und 3 3

1,2und3 "3

Anzahl der Unternehmen

Diagramm 16: Tatigkeitsbereich der Institute

Deutlich zu erkennen ist, der Bereich Forschung wird von allen Einrichtung
abgedeckt. Das Diagramm 16 zeigt, dass sechs Institute Forschung und ebenso
Lehre im Bereich XR-Technologie oder -Anwendungen anbieten. Der
Entwicklung und/oder Dienstleistung von XR-Anwendungen haben sich drei
Einrichtungen angenommen, diese forschen und lehren parallel im Bereich XR-
Technologie und/oder -Anwendung.
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FRAGE 1UND 4

ARBEITET EUER INSTITUT MIT AR/MR/VR/360° TECHNIK, FORSCHT AN XR-
PRODUKTEN/SERVICE/ANWENDUNGEN ODER BIETET IN DIESEM BEREICH LEHRE
AN, WENN JA, IN WELCHEM XR-BEREICH IST EUER INSTITUT TATIG?

Die Fragen 1 und 4 zusammen betrachtet, geben Aufschluss in welchem
bestimmten XR-Bereich die Institute Entwicklungen, Forschung und/oder Lehre
anbieten. Forschung im Bereich XR-Technologie und/oder -Anwendungen
werden von allen Instituten in allen aufgefuhrten XR-Bereichen, AR, VR, MR und
360°-Video, verfolgt. Wobei sich insgesamt nur drei mit der Thematik 360°-Video
beschaftigen. Nur ein Institut widmet sich ausschlielich der Forschung in allen
aufgefuhrten XR-Bereichen.

Die Lehre im Bereich XR-Technologie oder -Anwendungen wird von sechs
Instituten als Tatigkeitsbereich angegeben, funf davon lehren in den Bereichen
AR, MR und VR, eins der Institute lehrt ebenso im Bereich 360°-Video. Zwei
Institute sind Entwickler:iinnen/Dienstleister:iinnen von XR-Anwendungen in den
Bereichen AR, MR, VR. Ein Institut ist ebenso Entwickler:in/Dienstleister:in von
360°-Anwendungen.

AR B MR W VR B 360°-Video

3 3 3
| 2 2 2
L D 1 II1

Forschung Forschung & Lehre  Entwicklung, Forschung & Lehre

Anzahl der Institute

1

Diagramm 17: Tatigkeitsbereich der Institute in den verschieden XR-Bereichen
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FRAGE 5

WELCHER XR-BEREICH WIRD EURER EINSCHATZUNG NACH ZUKUNFTIG AM
STARKSTEN WACHSEN?

Die letzte Frage lasst uns, wie schon in der Umfrager unter den Hamburger XR-
Unternehmen, einen Blick in die Zukunft werfen. Die Stellvertreter:iinnen der
Institute konnten hier einen XR-Bereich angeben, der ihrer Meinung nach in der
Zukunft mehr Aufschwung erleben wird im Vergleich zu den Anderen. FUnf der
Befragten, sehen das gréte Potenzial fur einen starken Wachstum im Bereich
Augmented Reality. Auch in der Umfrage unter den Hamburger Unternehmen,
die in der XR-Branche tatig sind, wurde AR mit 65 % als zukunftig am starksten
wachsender XR-Bereich angegeben.

Zwei Stellvertreteriinnen der Institute sehen im Bereich Mixed Reality das gréite
Wachstumspotenzial.

ERKENNTNISSE AUS BEIDEN UMFRAGEN

Die Umfrage unter den Hamburger XR-Unternehmen und Universitaten, liefert
Aufschluss Uber das Wachstum der XR-Branche in Hamburg in den letzten
Jahren. Sie zeigt das immer mehr Firmen in den Bereichen Augmented Reality
(AR), Mixed Reality (MR), Virtual Reality (VR) und/oder 360°-Video Leistungen
anbieten und/oder anwenden. In der XR-Branche hat die Griundungsdynamik
seit 2015 auch deutschlandweit erheblich zugenommen (Zabel, Heisenberg,
Telkmann - 2020). Aufgrund der Corona-Pandemie, ist hier eine Abschwachung
zu erkennen. Dennoch geht die XR-Branche in Zukunft von einer positiven
Entwicklung aus.

Die gleiche Tendenz ist auch bei den Universitaten, Fachhochschulen und
Instituten zu sehen. Seit 2015 bieten immer mehr Einrichtungen Forschung/
Lehre und/oder Entwicklung in den genanten Bereichen an. Durch den enormen
Wachstum der Branche, steigt somit auch das Angebot im Bereich Ausbildung/
Lehre und Forschung in der Hansestadt.

Ein Grof3teil der Unternehmen hat unter 25 Mitarbeiter:innen, dies ist sicherlich
auch auf die Firmenneugrundungen in den letzten Jahren in der XR-Branche
zuruckzufuhren. Im vergleich zu den Ergebnissen aus der Studie von der TH
Kéln, kommen wir in Bezug auf die Unternehmensgrof3e zum gleichen Ergebnis,
auch deutschlandweit besteht die Branche aus Uberwiegend kleinen und
mittleren Unternehmen, die 10 oder weniger Mitarbeiter:iinnen haben.

Uber 50 % der Befragten innerhalb der Umfrage unter den XR-Unternehmen,
bieten Leistungen im Bereich VR, AR und MR an. Die meisten Unternehmen sind
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Entwickler:iinnen und/oder Dienstleister:iinnen von XR Anwendungen fur
Kunden:innen und/oder nutzen XR-Anwendungen zur Inhouse und/oder Eigen-
Vertrieb bzw. -Vermarktung. XR-Technologie und/oder -Anwendungen werden
ebenso von allen befragten Universitaten/Fachhochschulen/Instituten und den
aufgefuhrten XR-Bereichen, AR, VR, MR und 360°-Video gelehrt, erforscht und
entwickelt.

Hamburg ist im sowohl im Bildungs- und Forschungssektor als auch im Bereich
Wirtschaft, in Hinblick auf die Nutzung und Weiterentwicklung von immersiven
Technologien und Medien gut aufgestellt.

Stellvertreter:iinnen der Institute und der befragten Unternehmen glauben an
ein starkeres Wachstum im Augmented Reality Bereich in der Zukunft. Hier
spielen sicherlich auch die technischen Voraussetzungen fur die Nutzung der
Technologie rein. AR ist alleine mit einem Smartphone erlebbar, ein Smartphone
besitzen laut Statista 75 % der in Deutschland lebenden Menschen. Immer mehr
Firmen nutzten AR, fur Werbung und/oder nutzten die Technologie fur Bildung,
Aufklarung und Entertainment. Im Gegensatz dazu kénnen sich im Jahr 2020
nur 37 % der in Deutschland lebenden Menschen vorstellen in Zukunft eine VR-
Brille zu nutzten. (Statista) Hier liegt der Einstiegspreis fur qualitative Headsets
bei ca. 350 Euro.

Weltweit betrachtet liegt im Bereich XR enormes Potenzial, das Marktvolumen
wird laut PwC-Analyse 2019 fur Virtual und Augmented Reality im Jahr 2030 auf
1,5 Billionen US-Dollar weltweit und 104 Milliarden US-Dollar fur Deutschland
beziffert. 2030 werden 400.000 Menschen in Deutschland mit AR/VR arbeiten,
weltweit 23 Millionen. (PwC) Insgesamt rechnet man mit einer durchschnittliche
jahrliche Wachstumsrate um 30 % zwischen 2019 und 2024. Im Jahr 2024 werden
demnach in Deutschland nur mit VR-Hardware und -Inhalten 530 Millionen Euro
umgesetzt. (Deloitte)

Umso wichtiger ist es gemeinsam mit Bildungs- und Forschungseinrichtungen
und Hamburger Unternehmen weiter daran zu arbeiten Hamburg als XR-
Standort zu starken und voranzubringen. Die Metropolregion verfugt Uber viel
Potenzial im nationalen XR-Bereich weiter eine Rolle zu spielen.
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QUELLEN:

Zabel, Heisenberg, Telkmann 2020 - Studie TH K&In: Prof. Dr. Christian Zabel Prof. Dr.
Gernot Heisenberg Verena Telkmann (M.A.) Studie - CROSS REALITY IN DEUTSCHLAND
2020 - https://medien.nrw/wp-content/uploads/2020/10/Studie-Cross-Reality-in-
Deutschland-2020.pdf

Deloitte

Extended Reality Studie 2020: Marktanalyse und Prognose
https://www?2.deloitte.com/de/de/pages/technology-media-and-telecommunications/
articles/extended-reality-xr-studie-2020.html

Statista
Statistiken zum Thema VR
https://de.statista.com/statistik/suche/?g=Virtual%20Reality

Statista
Statistik zum Thema XR
https://www.statista.com/topics/6072/extended-reality-xr/

PwC

2030 werden in Deutschland 400.000 Menschen mit AR/VR arbeiten
https://www.pwc.de/de/pressemitteilungen/2019/2030-werden-in-deutschland-400000-
menschen-mit-ar-vr-arbeiten.html

www.haw-hamburg.de

www.tuhh.de

www.omnia360.de

www.brockhaus.de
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