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Virtuelle und augmentierte Realitaten

Zusammenfassung

Technologien zur Erzeugung virtueller und augmentierter Realitaten befin-
den sich momentan in einer Aufschwungphase. Die groRen und namhaf-
ten Technologieunternehmen (Microsoft, Apple, Google, Facebook, Ama-
zon) versuchen sich in diesem neuen Technologiesektor zu positionieren.
Die Anwendungsgebiete sind sehr breit gefachert und umfassen nahezu
jeden wirtschaftlichen Bereich. Erste Anwendungsbeispiele gewahren be-
reits jetzt einen Einblick in die Potentiale dieser neuen Technologie. Zu-
gleich jedoch wirft ihre Anwendung neue Herausforderungen und Proble-
me auf. Bei Augmented Reality (AR) stellt sich beispielsweise die Frage,
unter welchen Bedingungen und ob berhaupt digitaler 6ffentlichen Raum
fur alle moéglichen Anwendungen genutzt werden soll (Unterhaltung, Wer-
bung, Kunst etc.). Bei Virtual-Reality-Anwendungen (VR) stellt sich die Fra-
ge, welche Auswirkungen die Technologie auf die Nutzerinnen und deren
Psyche und Selbstwahrnehmung hat. Erste Studien deuten darauf hin,
dass Auswirkungen auf die Psyche und Selbstwahrnehmung der Nutze-
rinnen bestehen. Hierbei spielt die Immersion (Eintauchen), also der Grad,
inwieweit die virtuelle Realitat von der menschlichen Sensorik als real emp-
funden wird, eine wesentliche Rolle. Mit der zunehmenden Verbreitung die-
ser Technologien, allen voran Gber Smartphones, kdnnen diese und zahl-
reiche weitere Fragen bereits in naher Zukunft sowohl aus innovations-
und wirtschaftspolitischer als auch aus gesundheits- und konsumenten-
schutzpolitischer Perspektive relevant werden.

Uberblick zum Thema

Virtuelle Realitaten (VR) bezeichnen kiinstliche erstellte (virtuelle) Umge-
bungen, die der Wahrnehmung des Menschen Uber Sehen und Horen
durch geeignete Technologien zuganglich gemacht werden. Man unter-
scheidet zudem virtuelle Realitaten, in denen eine ganzlich kinstliche Rea-
litdt erzeugt wird, von so genannten erweiterten (extended) oder augmen-
tierten Realititen (AR), welche durch eine Uberlagerung aus der tatsachli-
chen Realitat mit einer kinstlich erstellten, digitalen Realitat erzeugt wer-
den. Die eigesetzten Technologien reichen von so genannten ,Head Moun-
ted Displays®, also Bildschirmen, die aufgesetzt werden (z. B. Oculus Rift,
HTC Vive, PS-VR), ,Smartglasses” (z. B. google glass), Uber unterschied-
liche Formen von Head-Up-Displays bis hin zu Handheld-Geraten wie
Smartphones (Palmarini et al. 2018; Rese et al. 2017).

Gerade Smartphones bieten sich mit ihrer reichhaltigen Grundausstattung Smartphones
an verschiedenen Sensoren (Beschleunigung, Barometer, GPS, Gyroskop, als Treiber
Kompass u.v.m.) zur weiteren Verbreitung der AR- und VR-Technologien

an. Die Einfuhrung von Augmented Reality Software Development Kits

von Google (ARCore) und Apple (AR-Kit) Mitte 2017 lieRen schon damals
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darauf schlieRen, dass dieser Technologiebereich in den nachsten Jahren
zunehmend an Bedeutung gewinnen werde. Dieser Trend fuhrt dazu, dass
AR- und VR-Technologien einem Grofiteil der Gesellschaft relativ rasch
zuganglich gemacht werden (durch die hohe Verbreitung von Handheld-
Geraten). Dartiber hinaus werden auch die Head-Mounted-Displays (,VR-
Brillen®) und deren Verbreitung fur wichtig gehalten, um den Grad der Im-
mersion zu erhéhen. Deshalb haben verschiedene Konzerne in diese Tech-
nologie investiert. So hat Meta den Marktfiihrer Oculus aufgekauft. Sony
verfolgt eigene Entwicklungen, speziell fiir die Spielekonsole PlayStation.
Google arbeitet an einer Neuauflage von Google-Glasses und an Google
Daydream. Microsoft arbeitet an Mixed-Reality-Konzepten fur die Bedie-
nung von Computern mittels VR-Headsets. Andere namhafte Hersteller
bzw. Investoren sind Asus, HP, Dell, Valve und HTC.

Laut Prognose wird im Jahr 2027 ein Marktvolumen von 44,38Mrd. € er-
reicht.’ Eher optimistische Schatzungen gehen von Impulsen fiir die Welt-
wirtschaft in Héhe von 1,6 Billionen Euro im Zusammenhang mit VR/AR
bis 2030 aus.2

Vor diesem Hintergrund haben zurzeit nahezu alle groRen Unternehmen
Plane, sich in diesem Bereich zu betétigen.3 Die Anwendungsgebiete sind
breit: im Bereich der Industrie 4.0, um zum Beispiel Menschen bei War-
tungsarbeiten zu instruieren?; in der Medizin (z. B. Chirurgie)®; in Schulen
fUr interaktives Lernen®; oder in der Unterhaltungsindustrie, um Film- oder
Spieleerlebnisse noch intensiver wirken zu lassen.” Auch fir die Werbe-
industrie bietet die Technologie viele neue Mdglichkeiten, wie das Beispiel
eines ,The North Face“-Shops in Siidkorea zeigt: Kundinnen konnten,
nachdem sie eine neue Jacke anprobierten, eine virtuelle Hundeschlitten-
fahrt absolvieren, was ihr Einkaufserlebnis verstarken sollte.8 Auch was
das fiir den Handel in Osterreich heilt, wurde erforscht (Cesinger et al
2020). Nicht zuletzt sind es auch Anklindigungen wie jene von Mark Zu-
ckerberg, der mit seiner danach benannten Firma Meta die Idee des Me-
taverse voranbringen mochte, die den Hype um VR und AR weiter am Lau-
fen halten (siehe Kl Kunst).

de.statista.com/outlook/amo/ar-vr/weltweit.
pwc.com/seeingisbelieving.

goldmansachs.com/our-thinking/pages/technology-driving-innovation-
folder/virtual-and-augmented-reality/report.pdf.

youtube.com/watch?v=SfG33CNqg-w.

bdc.de/augmented-reality-in-der-chirurgie-wie-wird-unsere-wahrnehmung-
erweitert/.

zZspace.com.

Bspw. techradar.com/best/the-best-vr-games und futurezone.at/games/die-
besten-augmented-reality-games-fuer-ios-und-android/401143293.

adweek.com/creativity/north-face-gave-these-shoppers-vr-experience-suddenly-
got-awesomely-real-167900/.
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Neben dieser Fulle an Méglichkeiten, die die Technologie mit sich bringt,
lassen sich schon potentielle Risiken bzw. potentielle Handlungsfelder
identifizieren. Pokemon Go als eine der ersten breiten AR-Anwendungen,
hat alleine in den ersten zehn Tagen zu 110.000 Verkehrsunfallen gefihrt Unfallgefahr
(durch die Unaufmerksamkeit von Fahrerlnnen oder Passantinnen). Es
wurden sogar zahlreiche Todesfalle registriert, die im Zusammenhang mit
Pokemon Go stehen.® Im Oktober 2017 hat eine neue Zusatzfunktion in
der popularen Social-Media-Plattform Snapchat fir Aufsehen gesorgt: In
Zusammenarbeit mit dem Kunstler Jeff Koons wurde ein Feature zur Aus-
stellung von AR-Kunst entwickelt. Hierbei wurde eines seiner Exponate
(Balloon Dog) im Central Park als AR-Kunst dargestellt und man konnte
es mit dem Smartphone und entsprechender App betrachten. Der Kiinstler
Sebastien Errazuriz hat Jeff Koons digitales Exponat virtuell vandalisiert, Vandalismus
um auf die Problematik der Nutzungsrechte von digitalen 6ffentlichen Rau-
men aufmerksam zu machen.'® Im Kontext der steigenden Popularitat und
Anwendung von AR-Technologien, stellt sich weiters die Frage, ob Aug-
mented-Reality-Erlebnisse nach dhnlichen Regeln wie die Vermietung phy-
sischer offentlicher Raume geregelt werden sollten. Inwieweit sollen Un-
ternenmen das Recht bekommen, GPS-Daten von offentlichen Raumen
fir kommerzielle Zwecke zu nutzen, vor allem, wenn es sich um Werbung

handelt?

Es zeichnet sich bereits ab, dass das Technologiefeld rund um AR und Folgen fiir Demokratie
VR neben seinen hohen marktwirtschaftlichen Potentialen auch nicht zu und Gesellschaft:
vernachlassigende Folgen mit sich bringen wird. Mdgliche zukinftige Ent- politischer
wicklungen von AR, gerade im 6ffentlichen Raum, und deren teils schwer- Handlungsbedarf

wiegende Folgen flir Demokratie und Gesellschaft zeigen, dass politischer
Handlungsbedarf besteht (ITA 2022). Die (noch) bestehende Mdoglichkeit
zur Gestaltung der sozio-technischen Innovationspfade rund um AR und
VR in Osterreich sollte demnach friih ergriffen werden.

Relevanz des Themas fiir das Parlament und fiir Osterreich

Die breiten, vielversprechenden Anwendungsfelder virtueller und augmen-

tierter Realitdten machen das Thema auch fir das Osterreichische Parla-

ment relevant. Aus Sicht der Innovations- und Wirtschaftspolitik ergibt sich

die Relevanz dadurch, dass die Entwicklung des Technologiesektors VR

und AR Uber zielgerichtete Technologieférderung erfolgen kann, zumal Technologieférderung
abzusehen ist, dass AR insbesondere im Bereich von Industrie 4.0 eine

wesentliche Rolle spielen wird. Die Existenz der Virtual and Augmented

Reallity Association Austria (VARAA)'" als Fachverband professioneller VR/

AR-Anwenderlnnen und Unternehmen in Osterreich deutet darauf hin, dass

in Osterreich bereits eine gewisse Dynamik besteht.

9 pokemongodeathtracker.com.

10 nytimes.com/2017/10/10/arts/design/augmented-reality-jeff-koons.html.

11 varaa.at.
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Mit der zunehmenden Bedeutung dieses Technologiesektors geht auch
der Bedarf einer systematischen Auseinandersetzung aus Sicht des Kon-
sumentinnenschutzes einher. Aktuelle Studien deuten unter anderem auf
potentielle Auswirkungen auf die Psyche bzw. die Selbstwahrnehmung der
Nutzerinnen hin (Madary/Metzinger 2016, Jimenez et al. 2020). Auch So-
ziale Medien-Plattformen werden in Zukunft AR/VR Technologien verwen-
den, was zu einer Verstarkung negativer Folgen von deren Nutzung fih-
ren kann: Depressionen, Gefilihle der Isolation und Einsamkeit, negative
Korperbilder, Egozentrik und Narzissmus (Studen &Tiberius 2020). Damit
ergibt sich eine unmittelbare Relevanz fir Gesundheitspolitik und Konsu-
mentinnenschutz. Die zuvor genannte Problematik des digitalen 6ffentli-
chen Raums und der Nutzungsrechte daran wirft zudem neuartige Fragen
auf, die zeitgerecht im 6ffentlichen Interesse geklart werden missen. Eine
gemeinsame Betrachtung dieser Aspekte scheint sinnvoll, da das Voran-
schreiten der Technologien in vielen unterschiedlichen Anwendungsfel-
dern parallel, aber dennoch interdependent verlauft und nicht auf einen
einzelnen Bereich festgelegt werden kann.

Vorschlag weiteres Vorgehen

Eine mogliche Herangehensweise im Zuge einer Langstudie ware es, zu-
néchst einen breiten systematisierten Uberblick zu den aktuellen techno-
logischen Fortschritten und Anwendungsgebieten von augmentierten und
virtuellen Realitaten zu erstellen. In einem nachsten Schritt kdnnten unter
Einbindung nationaler Stakeholder (z. B. Virtual and Augmented Reality
Association Austria, Technologieentwickler) Kompetenzfelder fiir die 6ster-
reichische F&E-Landschaft identifiziert werden. Ziel ware es, international
kompetitiv agieren zu kénnen und das in Osterreich bestehende Innovati-
onspotential bestmdglich auszuschopfen. Hierbei muss aber besonderes
Augenmerk auf die bereits oben angedeuteten und sich abzeichnenden
Technikfolgen gelegt werden. Der gegenwartige Technologiestatus bietet
noch ausreichend gesellschafts- und wirtschaftspolitischen Gestaltungs-
spielraum. Die Studie soll dazu dienen, mdglichen Handlungsbedarf zu
identifizieren und diesen operationalisierbar zu machen.
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