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Abstract
1 Fragestellung

Die folgende Arbeit befasst sich mit AR und deren theoretischen Einsatzmdglichkeiten im
Sport. Im Fokus stehen die Fragen, ob und wie die Integration der Technologie in den Mar-
keting-Mix der Organisationen des aktiven (Vereine, kommerzielle Anbieter) und passiven
Sports (Medien, Veranstalter) sinnvoll bzw. zu erwarten ist.

Eine Besonderheit des Sports ist die Produktion von Sportdienstleistungen in assoziativer
Konkurrenz und unter Einbindung des externen Faktors (Konsumenten). Die in einem Wett-
bewerb konkurrierenden Parteien kooperieren fir den Vergleich ihrer sportlichen Leistungs-
fahigkeit. Die Zuschauer in Stadien und Arenen sorgen fir eine Begleitatmosphare aus
speziellen Aktionen, Gesangen und Choreographien. Wegen dieser gemeinsamen Leis-
tungserstellung und dem grof3en Einfluss auf die Produktqualitat, missen die potenziellen
Auswirkungen der Nutzung von AR aus der Perspektive der Zuschauer/Fans, Sportler so-
wie Vereine/Verbande berucksichtigt werden.

AbschlieRend ist zu bewerten, in welchen Ebenen und Bereichen des Sports sowie inner-
halb welchen Zeithorizonts eine anhaltende, verbreitete Verwendung von AR-Anwendun-
gen bzw. -fahigen Geréaten wahrscheinlich ist.

2 Loésungsansatz

Um die Fahigkeiten und Grenzen von AR abschatzen zu kénnen, werden zunachst die
grundsatzlichen Eigenschaften und bendtigten Voraussetzungen der Technologie erdortert.
Die verfugbaren Hardware-Losungen werden vorgestellt und dienen als Grundlage der fol-
genden Ubertragung auf den Sport.

Die anschlieRende Argumentation erfolgt induktiv, es wird demnach von bereits realen AR-
Anwendungen auf einen gleichen oder &hnlichen Einsatz im Sport geschlossen. Dafur wer-
den einzelne Software-Beispiele beschrieben und falls notwendig, in entsprechend ange-
passter Form weiterentwickelt.

Fur die Sportanbieter erzielbare Vorteile durch die Nutzung von AR in produkt- sowie kom-
munikations- und vertriebspolitischen Entscheidungen bzw. Mal3nahmen werden ausgear-
beitet. In einer Gegenuberstellung werden Herausforderungen, fur die weder der Sport noch
andere Wirtschaftszweige bisher eine Lésung finden konnten, erlautert. Dies sind Beden-
ken bzw. konfliktdre Gewohnheiten der einzelnen Anspruchsgruppen im Sport gegenuber
dem Einsatz von AR sowie noch durch die Sportveranstalter zu schaffenden Rahmenbe-
dingungen. Darauf basierend erfolgt die Bewertung der potenziellen Verbreitung von AR
unter den Sportanbietern und Konsumenten.

3 Ergebnisse der Arbeit

AR ist die Erganzung der Realitdt um virtuelle Elemente, die in der unmittelbaren Umge-
bung der Anwender angezeigt werden. Daflr benétigt werden spezielle Apps/Programme



Vi

(Software) sowie eine Energiequelle, ein Display, Tracking-Mechanismen und Prozessoren
fur die Datenverarbeitung bzw. Bilderstellung (Hardware). Displays unterscheiden sich
nach ihrer Position und Mobilitat. Verwendbar sind Head-Attached-Displays (insb. Brillen),
Hand-Held-Displays (z. B. Smartphones, Tablets) und Spatial Displays (Projektoren). Fur
das Tracking werden verschiedene Sensor-Technologien (Kamera, Kompass, Radar, Be-
schleunigungssensoren, Funkwellen etc.) zur Bestimmung der Paosition, Ausrichtung und
Bewegung von echten sowie virtuellen Sub- und Objekten genutzt. Auf Basis dieser Daten
werden die statischen und dynamischen Elemente passend zur Realitat eingefligt.

Es konnen u. a. visuelle Darstellungen in einer Aufnahme der echten Welt (video see-
through Display) oder durch eine transparente Scheibe (optical see-through Display) sicht-
bar werden. Die Projektoren kénnen zudem Hologramme in die Luft und sonstige Visuali-
sierungen an beliebige Flachen bzw. Gegenstéande projizieren. Augmentieren lassen sich
z. B. zweidimensionale Texte und Grafiken sowie dreidimensionale Wesen, Gegenstande
und Effekte. Je nach Anwendung bzw. System ist eine Interaktion (Drehen, Skalieren, Aus-
weichen, BegrufRen etc.) mit den virtuellen Elementen mdéglich. Die Steuerung kann mittels
Touch-Bedienung, Spracheingabe und Gesten- oder Blickregistrierung erfolgen.

In der Produktpolitik von Sportorganisationen kann AR das Leistungsangebot erweitern.
Die virtuelle Anreicherung des Trainings der Sportler birgt das Potenzial, einen schnelleren
und unterhaltsameren Lernfortschritt zu erzielen. Auf professioneller Ebene bietet sich der
Einsatz fir kognitive Ubungen und die Analyse der Einheiten an. Im Wettbewerb kann the-
oretisch die sportliche Aktivitat der Athleten virtuell unterstiitzt werden. Wahrscheinlicher ist
der Einsatz von AR flr Zusatzdienstleistungen (u. a. Indoor-Navigation, Statistiken und
Hilfsgrafiken zum Verstandnis des Spielgeschehens), die den Konsum der Sportveranstal-
tung komfortabler gestalten sollen.

Kommunikationspolitische MaRnahmen lassen sich durch AR interessant und interaktiv

durchfihren. Print-und di gitale Anzei gen unél mindemAnweh-ebendi ¢
dern interagieren. Fur die Sportfans werden auf3ergewohnliche Erlebnisse geschaffen, die

sich ggf. in den sozialen Medien verbreiten. Weitere (internationale) Bekanntheit kann er-

zielt werden, da das Fan-Engagement dezentral bzw. global mdglich ist. Fir Vereine, Ver-

bande und kommerzielle Anbieter entstehen aul3erdem AR-Lizenzrechte, die an Sponso-

ren, Sender und Werbetreibende vermarktet werden kénnen.

Dariiber hinaus ist die Ubertragung von Sportveranstaltungen in AR méglich. Sendungen
koénnen virtuell gewohnt zweidimensional oder in komplexerer Ausflihrung dreidimensional
wiedergegeben werden. An der holographischen Nachbildung bzw. Ubermittlung eines
sportlichen Wettbewerbs wird derzeit geforscht.

Demgegentber stehen einer breiten Nutzung der Technologie noch verschiedene Heraus-
forderungen im Weg. Infrastrukturelle Nachriistungen (insb. Internetanbindung- und Ge-
schwindigkeit) sowie rechtlich sinnvolle Vorkehrungen (z. B. Regelanpassungen fur den
Einsatz im Sportwettbewerb und Vertrage Uber die Nutzung von AR in der Sponsoring-
Aktivierung) sind notwendig. Auch soziale Angste, u. a. gegeniiber dem Tragen von Brillen,
tragen dazu bei, dass Investitionen in AR weiterhin finanziell riskant sind. Es ist i. d. R. mit
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funfstelligen bis niedrigen sechsstelligen Betrdgen zu kalkulieren. Dabei muss berticksich-
tigt werden, dass die Technologie sich bisher fast ausschlieRlich in der gewerblichen Nut-
zung durchgesetzt hat. Fir die privaten Konsumenten bestehen speziell bei den AR-Brillen
Bedenken bzgl. der teilweise unasthetischen Designs, hohen Preises und inflexiblen Ein-
setzbarkeit.

4 Resultierende Folgerungen

AR als innovative Mdglichkeit der Darstellung von Informationen und Spielen ist ein neues
Medium. Durch die Interaktivitat zwischen Anwender und Anwendung kdnnen Sportorgani-
sationen Stand 2018 hohe Aufmerksamkeit und emotionale Markenbindung erzielen. Zu-
satzliches Potenzial der Monetarisierung ergibt sich aus der zunehmenden Uberschnei-
dung von Marketing- und Vertriebsmafl3nahmen. AR dient dabei als Schnittstelle, die durch
individuelle Verkaufsforderung die Kaufentscheidungen der Konsumenten erleichtert und
beschleunigt. Gegenstande kénnen virtuell anprobiert bzw. testweise platziert werden.

Kurzfristig ist dennoch nicht mit einer vollstdndigen Marktdurchdringung zu rechnen. Einfa-
che kommunikationspolitische MalRBnahmen im Sport werden mit AR unterstitzt und sich
Uberwiegend auf Applikationen fir mobile Endgeréte beschranken. Mittelfristig wird sich
dadurch die Technologie weiter ausbreiten und verwendet werden. Anwendungen in ande-
ren Branchen (z. B. im Tourismus und Warenhandel) werden zu der starkeren Nutzung bei
Sportveranstaltungen beitragen. Dann kénnen durch produktpolitische Entscheidungen mit
AR nitzliche Zusatzdienstleistungen geschaffen werden, die einen konkreten Mehrwehrt
fur die passiven Zuschauer darstellen. AR-Brillen werden dagegen lediglich beim aktiven
Freizeit-Sport zum Einsatz kommen, wenn das Tragen von normalen Brillen schon einen
Selbstzweck erfillt. AR-Brillen missen &sthetisch ansprechender und preiswerter werden,
damit sie soziale und datenschutzrechtliche Bedenken tbertreffen kdnnen. Die technischen
Einzelteile sind ausgereift, jedoch die Gesamtlésungen noch nicht leistungsstark und kom-
pakt genug, um Offentlich ohne sportliche Aktivitat genutzt zu werden. Langfristig liegt gro-
Res Potenzial in dem Einsatz von AR bei der Ubertragung von Sportveranstaltungen. Ho-
lographische und Virtuelle 3D-Wiedergaben als Distributionskanal konnten weite Fan-Rei-
sen ersetzen und Ticket-Einnahmen erzeugen.



1 Einleitung
1.1 Zielsetzung

Die vorliegende Bachelor-Arbeit stellt eine kritische Auseinandersetzung mit der Aug-
mented Reality (AR)-Technologie und deren Einsatz im Sport dar. Anhand von Praxisbei-
spielen sollen bereits reale Implementationen aufgezeigt werden. Darlber hinaus ist es das
Ziel, unter Berucksichtigung des technologischen Fortschritts, zukunftige Anwendungsmaog-
lichkeiten zu entwickeln.

Die potenziellen, positiven Effekte fiir Freizeit- und Leistungssportler, Sportvereine! sowie
Fans sollen erlautert werden. Zwischen diesen drei Perspektiven besteht eine hohe Wech-
selwirkung, i. d. R. profitieren die Vereine zumindest indirekt an den sich fir die Sportler
und Fans ergebenden Vorteilen. Fir die Sportler steht die Frage im Fokus, inwiefern AR
bei der Optimierung ihrer sportlichen Leistung im Training bzw. Wettkampf hilfreich sein
kann. AuRerdem ist das Customer-Relationship-Management (CRM) der Vereine Gegen-
stand der Betrachtung. Kann AR zu einer Steigerung der Kundenbindung beitragen und
l&sst sie sich dadurch direkt monetarisieren, sodass zusatzliche Einnahmen generiert wer-
den kdnnen? Fur die Seite der Fans und Zuschauer soll beantwortet werden, ob AR beson-
dere, emotionale Erlebnisse schaffen kann. Welche weiteren auf der Technologie basieren-
den Hilfestellungen konnen den Komfort des Sportkonsums férdern?

Demgegentber missen die bestehenden Herausforderungen und Auswirkungen des Ein-
satzes von AR im Sport fiir die genannten Beteiligten bertcksichtigt werden. Finanzielle,
technische, rechtliche und gesellschaftliche Hirden sollen erértert werden. Dabei ist die
Frage nach dem Preis-Leistungs-Verhaltnis fiir Fans und Vereine von besonderer Bedeu-
tung. Weiterfihrend sind beide Seiten i. d. R. eher an Investitionen in den Spielerkader
interessiert, weshalb der Zusammenhang des sportlichen Erfolgs mit der Akzeptanz von
AR zu diskutieren ist. Wie misste sich auRerdem die Technologie noch entwickeln, damit
eine breite Nutzung realistisch ware? Auch ggf. notwendige Anpassungen der Regelwerke
bzw. Vertrage zwischen Vereinen, Sponsoren, Ligen und TV-Sendern sollen aufgefasst
werden.

Die Anwendungsmadglichkeiten sind in der Theorie sehr vielfaltig, daher soll beurteilt wer-
den, wo es in der Sportindustrie tatsachlich zu einer nachhaltigen Verwendung von AR
kommen konnte.

1.2 Aufbau der Arbeit

Neben der klassischen Aufteilung in Einleitung, Hauptteil und Schlussbetrachtung unterliegt
insbesondere der Hauptteil einer spezifischen Gliederung. Zunachst soll hier grundsatzlich

l1Der Begriff ASportvereinefd ist faktisch nicht

Vereine der umsatzstarksten Sportarten und -ligen ihre Lizenzspielerabteilungen in profitorientierte
Kapitalgesellschaften ausgegliedert haben. Somit stellen sie nach der deutschen Definition keine
eingetragenen Vereine (e. V.) dar, trotzdem sollen in dieser Arbeit die Rechtsformentscheidungen
aus thematischen Griinden nicht unterschieden werden.

vol | s



auf die AR-Technologie eingegangen werden, ohne einen direkten Bezug zum Sport her-
zustellen. Damit soll ein generelles Verstandnis der technologischen Basis dieses Themen-
feldes geschaffen werden. Um Einsatzmdglichkeiten und Restriktionen von AR fur den Le-
ser nachvollziehbar zu gestalten, ist das Verstandnis der Darstellbarkeit und Steuerungs-
mdglichkeiten elementar.

Anschlieend werden die Chancen und Herausforderungen der Verwendung der Techno-
logie im Sport gegenibergestellt, wobei mit ersteren begonnen wird. Mit dieser Voranstel-
lung soll ein interessanter Einstieg in den sportspezifischen Teil der Arbeit geschaffen wer-
den. Hier findet die induktive Methode der Gliederung und Argumentation Anwendung.
Grundsatzlich werden in diesem Teil aus speziellen Praxisbeispielen generelle Schlussfol-
gerungen und Projektionen fiir den Sport gezogen.? Daher folgen auf die Chancen als wei-
teren Hauptpunkt die allgemeinen Voraussetzungen bzw. Herausforderungen fiir den Sport
und die Gesellschaft, die dort fir eine mittel- bis langfristige Nutzung von AR noch beste-
hen.

Innerhalb des Kapitels der Chancen erfolgt der Aufbau nach dem klassischen Marketing-
Mix von Unternehmen. Die Dienstleistungs- bzw. Produktpolitik, Kommunikationspolitik und
Distributionspolitik werden im Hinblick auf AR im Sport bearbeitet. Dabei werden die Durch-
fuhrungsmoglichkeiten der resultierenden Entscheidungen und MafRnahmen in ihren jewei-
ligen Unternehmensbereichen (Produktion, Marketing bzw. Vertrieb) dargestellt. Die Preis-
politik wird dagegen nicht berlicksichtigt, da sie zu abhéngig von nicht einsehbaren Fakto-
ren ist. Die Entwicklungskosten variieren je nach den Programmierungspreisen der Dienst-
leister und den jeweiligen Projektanforderungen der Sportvereine sowie kommerziellen An-
bieter. Des Weiteren unterscheiden sich die Finanzsituationen und Ubergeordneten Strate-
gien/Ziele der Clubs zum Teil erheblich.

Die Erweiterung des origindren Marketing-Mix durch die Dienstleistungsmarketing-spezifi-
schen Punkte Personalpolitik, Prozesspolitik und Physikalische Ausstattung?® ist thematisch
nicht relevant. Die Sportbranche ist dem Dienstleistungssektor zuzuordnen, jedoch kann
AR i. d. R. durch den Nutzer eigenstandig gesteuert werden.* Notwendige Anweisungen
und Hinweise kénnen digital in die Anwendungen integriert werden. Auch die physikalische
Ausstattung der Sportvereine, also z. B. das Stadion/die Arena oder die Geschéftsstelle,
sind fUr den Einsatz der Technologie nur indirekt (z. B. Uber die Internetanbindung) aus-
schlaggebend. Die AR-Elemente kdnnen mit technischen Hilfsmitteln an beliebig definierten
Flachen sichtbar gemacht werden, sodass auch die dezentrale Nutzung der Technologie
moglich ist.®

2 Vgl. Stickel-Wolf, C./Wolf, J., Wiss. Arbeiten, 2011, S. 184.

3 Vgl. Meffert, H./Burmann, C./Kirchgeorg, M., Marketing [1], 2015, S. 22.
4Vgl. Abschnitt 2.1.3, S. 8ff.

5Vgl. Abschnitt 2.1.3, S. 8ff und dazu 2.2.2.5, S. 29f.



1.3 Einordnung in die Betriebswirtschaftslehre

Der Marketing-Managementprozess erfolgt in den vier Phasen der Analyse, Planung,
Durchfiihrung und Kontrolle. Es wird zun&chst u. a. die eigene Unternehmens- und die
Marktsituation, z. B. mit Hilfe der SWOT-Methode, analysiert. Das moglichst detaillierte Er-
gebnis dient im Folgenden als Grundlage der Zielbestimmung und ggf. einer Marktsegmen-
tierung in relevante, homogene Kundengruppen. Die Planungsphase unterteilt sich im
nachsten Schritt in die strategische und die operative Marketingplanung.®

Mit der Strategie wird der Weg zur Zielerreichung festgelegt. Dieser mittel- bis langfristige
Rahmen stellt ein Werkzeug zur Orientierung und Anleitung dar. Alle geplanten Marketing-
maflnahmen missen mit der Strategie vereinbar sein. In der anschlie3enden operativen
Marketingplanung liegt die betriebswirtschaftliche Kernthematik dieser Arbeit. Dort wird der
Marketing-Mix erstellt, also jede einzelne Produkt-, Preis-, Kommunikations- sowie Ver-
triebsmalRnahme entwickelt und zeitlich koordiniert. Die Umsetzung dieser Vorgaben erfolgt
dann in der Durchfiihrungsphase. Zuletzt werden die Ergebnisse anhand herausgearbeite-
ter Kriterien gemessen und kontrolliert.’

Auf der Ebene der betrieblichen Funktionsbereiche besteht fir den Einsatz von AR im
Sport, als Teil des (Sport-)Marketings, ein besonderer Koordinationsbedarf mit dem Inno-
vations- und Technologiemanagement.® Soll AR in das Dienstleistungsangebot integriert
werden, muss die Forschung und Entwicklung (F&E) bzw. das Innovationsmanagement
sich mit der Technologie auseinandersetzen. Die in der Produktpolitik geplanten Anpassun-
gen mussen auf ihre Umsetzbarkeit geprift werden. Kann die gewiinschte AR-Anwendung
nicht intern programmiert werden, kénnen externe Dienstleister damit beauftragt werden,
die entsprechenden Features der bestehenden Vereins-App hinzuzufligen. Alternativ
konnte eine eigenstandige App fiir die spezifischen AR-Funktionen entwickelt werden. An
bspw. dem Spieltag erfolgt dann die Dienstleistungsproduktion. Der Sportkonsum der Zu-
schauer (externer Faktor) wird durch AR unterstiitzt.

1.4 Technologische Innovationen im Sport

ATechnologie und I nnovat i zugenomménennd disstisa r k

zurickzufuhren auf die besondere Dynamik des Wettbewerbs und der Internationali-

~

sierténg.n

Der technische Fortschritt treibt Technologien zur Digitalisierung und Automatisierung u. a.
in den tertiaren Sektor und damit auch in die Sportbranche. Sportartikelhersteller, Vereine
und Verbande usw. setzen sich mit Innovationen auseinander, um ihre Wettbewerbsfahig-
keit gegentiber konkurrierenden Unternehmen zu erhalten. Digitalisierte und automatisierte

6 Vgl. Bruhn, M., Marketing [2], 2012, S. 37ff.

7Vgl. ebenda.

8 Vgl. Vahs, D./Schafer-Kunz, J., Betriebswirtschaftslehre, 2012, S. 728.
9 Gerybadze, A., Technologiemanagement, 2004, S. 3.
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B



Prozesse und Dienste haben das Potenzial, an einigen Kundenschnittstellen Personalléhne
einzusparen. Korper-Scans und elektronische Tickets kénnen perspektivisch bspw. Kon-
trolleure an Stadion-Eingangen ersetzen. So kann zudem ein schnellerer und reibungslo-
serer Ablauf gewahrleistet werden, was i. d. R. positive Auswirkungen auf die Kundenzu-
friedenheit hat. Aul3erdem generieren Sporthandler und Vereine zusatzliche Umsétze durch
den Vertrieb ihrer Produkte via digitaler Verkaufsplattformen (eCommerce).

Die Globalisierung verknupft Markte weltweit und schafft insbesondere durch das Internet
Teilnahmemoglichkeiten und Transparenz fir die Kunden. Produkte kdnnen online aus dem
Ausland bestellt und geliefert werden, die regional bzw. national nicht verfligbar sind. Ein
deutscher American Football-Fan kann tber legale Streamingdienste wie z. B. DAZN, Sky,
Amazon Prime Video oder den NFL Game Pass (Offizieller Dienst der NFL fur Europa) die
Spiele der NFL verfolgen.

Die Wirtschaftskraft von Entwicklungsstaaten nimmt zu, in Folge dessen steigt der Wohl-
stand der Bevolkerung. Aus dieser Zunahme der potenziellen Nachfrager sowie deren glo-
balen Zugriffsmoglichkeiten resultieren Kauferméarkte, in denen die Marktmacht nicht mehr
von den Verkaufern ausgeht. Die Anbieter versuchen daher, ihr Produktportfolio zu diversi-
fizieren oder sich auf Marktnischen zu spezialisieren. Gleichzeitig wird die Produktvielfalt
durch Innovationen erweitert, was in Konsequenz jedoch héhere Anspriiche an den Erzeug-
nissen und Leistungen bewirkt.’? Beispielsweise sind die Kopfe der neuen Golfschlager-
Linien M3 und M4 des Herstellers TaylorMade mit der sogenannten A T wi s t-TeFhace
logie ausgestattet. Die speziell geformte Oberflaiche der Schlagseite korrigiert Fehlhaltun-
gen wahrend der Aushol- und Schlagbewegung, sodass ein geraderer und weiterer Schlag
erzielbar ist. Des Weiteren ermdglicht ein Regler die manuelle Verlagerung von Gewichten
im Schlagerkopf. So kann der Golfer seinen Schlager situationsbedingt auf lAngere Distan-
zen oder eine geringere Abweichung von der Idealflugbahn einstellen.** Uber solche neu-
artigen Produkteigenschaften differenzieren sich Unternehmen von ihren Konkurrenten, um
individuelle Anforderungen der Marktteilnehmer befriedigen zu kdnnen.

Von diesen Entwicklungen profitieren die sportinteressierten privaten Verbraucher, aller-
dings ergibt sich daraus fur die Vereine, Ligen und Sportarten ein internationaler Wettbe-
werbsdruck. Die Bundesliga konkurriert einerseits um Spieler, Zuschauer und Fans mit den
anderen grolRen europaischen FuR3ball-Ligen (insb. mit der englischen Premier League,
spanischen La Liga, italienischen Seria A und franzdsischen Ligue 1). Andererseits ist dies
aber auch in Bezug auf die hochsten nordamerikanischen Ligen der Sportarten American
Football (NFL), Basketball (NBA), Eishockey (NHL) und Baseball (MLB) der Fall. Seit 2015
zeigt der Free-TV Sender ProSieben Maxx Spiele der NFL. Zundchst wurde nur das Sai-
sonfinale (der Super Bowl) gezeigt, nun weitet das Unternehmen ProSiebenSat.1 zum wie-
derholten Male die Ubertragungen aus. Es wurden fir die im Februar 2018 abgelaufene
Saison zwei Spiele je Spieltag im Fernsehen und im Internet sowie ein weiteres ausschliel3-
lich online gesendet. Zusatzliche Inhalte wurden produziert und auf3erdem vermehrt auch

10 vgl. Gerybadze, A., Technologiemanagement, 2004, S. 3.
11 vgl. Chwasky, M., twisted clubface, 2018.
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auf dem Hauptsender ProSieben ausgestrahlt.'?

Daruiber hinaus steht der Sport als Ganzes auch mit anderen Freizeitbeschaftigungen in
zuletzt verscharften Wettbewerb. Sowohl in Deutschland als auch weltweit wachsen Zu-
schauerzahlen bzw. -stunden, Umsatze und Preisgelder des eSport. Die privaten Verbrau-
cher geben zudem mehr Geld fur den Kauf von Computer- und Videospielen aus.® In 2017
spielten 34,1 Millionen Deutsche mindestens gelegentlich (Ausdruck wird nicht naher defi-
niert) digitale Spiele.'* Diese ca. 42% der Bevdlkerung in Deutschland beschéftigten sich in
variierender Haufigkeit und Dauer mit Videospielen, statt z. B. Sport zu treiben. Jugendli-
che, die im Jahr 2000 und spater geboren wurden, verbringen wochentlich mehr Zeit auf
YouTube oder Spotify, als dass sie den medienwirksamsten Sport Deutschlands, professi-
onellen FuBball, konsumieren.*® Diese genannten Entwicklungen korrelieren nicht proporti-
onal, denn auch andere Freizeitbeschaftigungen und Trends sind bedeutende Einflussfak-
toren. Trotzdem ist es im grundsatzlichen Interesse der Sportvereine, praventive Mal3nah-
men zu ergreifen, um nachteiligen Trends der gesellschaftlichen Freizeitbeschéaftigung ent-
gegen zu wirken.

Neben AR und VR finden seit einigen Jahren noch weitere Techniken Einzug in den Sport.
Der européische Fuf3ball schlief3t sich Sportarten wie Tennis oder Eishockey mit der Nut-
zung des Video Assistant Referee (VAR) an. Sportvereine stellen Smartphone-Applikatio-
nen zur Verfigung, um u. a. Uber aktuelle Geschehnisse der Mannschaften bzw. Wettbe-
werbe zu informieren. Als Vorreiter in Deutschland investieren die professionellen Fu3ball-
vereine in die Ausstattung ihrer Stadien mit einem leistungsstarken und stabilen WLAN-
Netzwerk. Alle Zuschauer sollen in der Lage sein, die digitalen Angebote des Vereins in
Anspruch zu nehmen. AuRerdem erzeugt das Austauschen und Teilen von ereignisbezo-
genen Inhalten in den sozialen Medien einen viralen Effekt, von dem die Vereine durch
Aufmerksamkeit und Emotionalisierung profitieren. Darliber hinaus entwickeln Software-
Unternehmen wie Microsoft oder SAP Datenbanken, die Sportvereine im Kunden-, Spieler-
und Vertriebsmanagement einsetzen. Daten werden systematisch erhoben, analysiert und
fir die Verantwortlichen aufbereitet. Das Ziel sind individuelle Ansprachen der Fans und
Spieler, die in Umsatzen bzw. Leistungssteigerungen miinden.*® Eine weitere Innovation im
Sport sind die sogenannten A We a r a Dikese gagbaren Sensoren, haufig in Form von
Armbanduhren, messen sport- und personenbezogene Daten in Echtzeit. Sportler haben
damit die Mdglichkeit, z. B. Blutwerte zu kontrollieren und ihr Training entsprechend anzu-
passen. Diese gennannten und weitere technologische Innovationen veréandern den globa-
len Sport sowohl auf sportwissenschaftlicher als auch betriebswirtschaftlicher Ebene nach-
haltig.

12 vgl. Néthling, T., Football-Fieber, 2017.

13 Siehe Anlagen 1-5, S. 45-47.

14 Statista (0. V.), Anzahl Computerspieler, 2017.

15 vgl. Schmidt, S./Krause, F./Paffgen, C., Sportbusiness-Studie, 2018, S. 10f.
16 vgl. Mersch, T., Merx, S., SAP, 2017.



2 Augmented Reality im Sport
2.1 AR-Technologie
2.1.1 Definition und Abgrenzung zu Virtual Reality

Der Ausdruck AAugment edfi i st Englisch und bedeut et
demnach auf die Erganzung der Realitat um computergenerierte, digitale Elemente. Dabei
bleibt die vom Menschen wahrgenommenen reale Umgebung tberwiegend erhalten. Hierin
liegt der Unterschied zur VR, denn diese kreiert eine vollstandige, virtuelle Welt um den
Anwender. Dabei wird die reale Welt géanzlich ausgeblendet bzw. digital ersetzt, wie in Ab-
bildung 1 rechts zu sehen ist.'” Trotzdem ist es grundsatzlich schwieriger, AR-Anwendun-
gen zu erstellen und zu nutzen. Ein realistisches Erlebnis erfordert mehr technologische
Ressourcen, da die reale Welt z. T. erfasst und mit der virtuellen kombiniert werden muss.!8

REALITY AUGMENTED REALITY  VIRTUAL REALITY
(AR) (VR)

Quelle: Moss, J., Virtual & Augmented Reality, 2017.

Abbildung 1: Unterschied AR und VR

Kinstlich hinzugefiigte AR-Elemente kdnnen prinzipiell alle dem Menschen bekannten bzw.
programmierbaren Formen?®® annehmen und unterschiedliche Sinne ansprechen:

- Klassische Objekte wie z. B. Mobel, Kleidung oder Spielzeug

- Personen, einzelne Korperteile aber auch fiktive Figuren, Fabelwesen und Tiere
- Informationen in Form von Text, Grafiken oder sonstigen Visualisierungen

- Effekte wie z. B. Explosionen, Tattoos oder Hervorhebungen

- Strukturen, Geb&aude und Natur (z. B. Ruinen, Denkmaéler oder Pflanzen)

- Vibrationen und Druckempfindungen

- Audio-Einspielungen, Gerliche etc.?®

Alle diese genannten Mdoglichkeiten kénnen theoretisch Aebendigfisein, also vorprogram-
mierte Bewegungen autonom oder als Reaktion auf einen bestimmten Ausldser ausfuhren.

17vgl. Azuma, R., Augmented Reality [1], 1997, S. 355f.
18 \/gl. van Krevelen, D./Poelman, R., Technologies, 2010, S. 2.

19 |n der Literatur gibt es keine einheitliche Definition der Charakteristika von AR-Elementen. In die-
ser Arbeit wird die Unterscheidung nach den Kriterien Dimensionalitéat (Azuma bezeichnet 1997
bspw. ausschlieRlich 3D-Objekte als AR), Transparenz (der Grad der Uberlagerung der Realitét)
und Interaktivitat (von virtuellen mit realen Elementen, Drehbarkeit etc. der Objekte) vernachlassigt.
AuRerdem steht die visuelle Erweiterung der Realitat (Sehsinn) im Fokus.

20 \V/gl. Geroimenko, V., Technology and Art, 2012, S. 448.
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Zusatzlich lassen sich statische AR-Elemente durch den Anwender u. a. bewegen und in
der GrolRRe verandern, sofern dies durch die Programmierung vorgesehen ist.

2.1.2 Entstehungsgeschichte

Im Jahr 1957 erfand Morton Heilig den Simulator ASensoramari . Di es e zditpexice hi ne

nen Film in 3D und stimulierte gleichzeitig u. a. den Tast- und Geruchssinn einer Person.
Passend zu der aktuellen Szene konnte z. B. der Sitz vibrieren.?! So sollte ein immersives
Erlebnis, al so das AEintauchen i n? geschaféen werdent Diesd
technische Ansprache mehrerer menschlicher Sinne war die erste praktische Umsetzung
des Konzepts der kinstlich erweiterten Wahrnehmung und damit ein Grundstein fur die
folgende Erforschung von AR. %

Die erste tatsédchliche AR-Anwendung wurde 1966 von Ivan Sutherland entworfen. Er ent-
wickelte ein durchsichtiges Display, das von dem Nutzer vor den Augen und durch das hohe
Gewicht zusatzlich von der Decke getragen wurde. Damit gilt es als das erste Head-Moun-
ted Display (HMD)?*, durch das der Trager virtuelle 3D-Objekte in seiner Umgebung sehen
konnte.?®

Eine erste Interaktionsmdglichkeit des Anwenders mit augmentierten Elementen wurde
1975 mit dem von Myron Krueger erfundenen Sy st em AVi deopl acef
durch ein Display sah der Nutzer die eigene Silhouette sowie ein kleines virtuelles Wesen.
Dieses war z. B. in der Lage zu erkennen, wenn ein Arm schnell in dessen Richtung bewegt
wurde, woraufhin es auswich.?

In 1980er Jahren begann das US-amerikanische Militdr, AR fir die Piloten der U.S. Air
Force zu nutzen. Deren im Helm integrierte HMDs unterstiitzen z. B. die Zielerfassung oder
Navigation mit virtuellen Hilfsgrafiken.?’

Die erste dokumentierte Erwahnung des Begr i f f s AARA erfol gte
schaftler des Flugzeugherstellers Boeing. Sie nutzten AR in der Produktion, um Arbeitern
bei der Verlegung von Kabeln zu helfen.?®

Anschlieend formten sich verschiedene internationale Symposien zur gemeinsamen, ver-
starkten Erforschung von AR. In regelmaRigen Abstanden wurden Konferenzen zum

21 \Vgl. Bimber, O./Raskar, R., Augmented Reality [2], 2005, S. 3f.
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2Dudenredakti on, Al mmersionfi auf Duden online, 0. J

23 \V/gl. Bimber, O./Raskar, R., Augmented Reality [2], 2005, S. 3f.

225y nonym: -AfathedaDd s p | iehg Abschrstt 2.1.4, S. 10ff.

25 Vgl. Mehler-Bicher, A./Steiger, L., Augmented Reality [3], 2014, S.13.
26 \/gl. Miller, S. u. a., Historie, 2011, S. 4.

27Vgl. a. a. O., S. 5ff.

28 \/gl. van Krevelen, D./Poelman, R., Technologies, 2010, S. 2.



Austausch von Ergebnissen und Fortschritten abgehalten.?®

Auf mobilen Endgeraten erschienen in den ersten ca. 10 Jahren ab dem Jahr 2000 einzelne
AR-Anwendungen. Diese waren zunachst nur auf wenigen Smartphones nutzbar und er-
reichten daher kaum allgemeine Bekanntheit. Verschiedene sogenannte /Software Deve-
lopment Kitsfi(SDK) wurden entwickelt, die das einfache und schnelle Programmieren und
Ausfiihren von AR-Applikationen fiir die Mobil-Betriebssysteme Android und iOS erlaub-
ten.3° Apple veroffentlichte AARKitfiim September 2017, Google stellt seit Februar 2018
AARCored zuf Verfe¢ggung.

Eine Voraussetzung fur die Entstehung von AR waren generelle technologische Fort-
schritte. Microchips, Prozessoren und sonstige Hardware-Komponenten von Computern
bzw. Smartphones wurden kontinuierlich leistungsfahiger und trotzdem kleiner.

Heute drangt AR in viele Branchen bzw. Unternehmensbereiche. Im Rahmen einer Studie
analysierte KPMG 260 derzeitige Verwendungen von AR und VR. Insbesondere die Ferti-
gungs- und Automobilindustrie setzen diese Technologien bereits ein. In Produktion und
Marketing/Vertrieb dient AR bspw. der Werbung und Qualitatskontrolle. Nutzungsmaglich-
keiten werden in unterschiedlichem Umfang potenziell in allen Schritten betrieblicher Wert-
schopfungsketten gesehen.®?

Eine der bekanntesten aktuellen AR-Anwendungen kommt aus der digitalen Spieleindust-
rie. Das von Niantic Labs entwickelte Mobile-Game Aokemon Gofiwurde im Sommer 2016
veroffentlicht und konnte kurzfristig grof3e Popularitat erzielen. Kein anderes Smartphone
Spiel hatte zu diesem Zeitpunkt mehr tagliche Spieler in der USA.3

2.1.3 Funktion und Steuerung

Das Funktionieren von AR-Anwendungen setzt bestimmte Hard- und Software-Gegeben-
heiten voraus. Es wird zundchst ein Computer benétigt, auf dem die speziellen Applikatio-
nen bzw. die enthaltenen digitalen Elemente programmiert werden kénnen. Die entste-
hende Software ist die Grundlage der Realitdtserweiterung. Vor der Erfindung der Smart-
phone-Kits musste die Software auf einem zweiten, separaten Computersystem mit Ka-
mera installiert werden. Zur Darstellung der AR-Elemente ist ein Display erforderlich. Die-
ses erhélt die Informationen von dem korrespondierenden Computer bzw. Programm und
Ar e n die virtuefien Erganzungen. Dadurch werden die Elemente zusammen mit der re-
alen Welt im bzw. durch das Display sichtbar. Fir mobile AR-Anwendungen ist aul3erdem
ein WLAN- sowie Datenbankzugang wichtig. Mochte sich ein Fan im Stadion z. B. person-
liche Daten eines Spielers anzeigen lassen, muss die AR-Brille oder das Smartphone mit

29 Vgl. Tonnis, M., Augmented Reality [4], 2010, S. 3f.

30 Vgl. Mehler-Bicher, A./Steiger, L., Augmented Reality [3], 2014, S.13.
81 vgl. Janssen, J.-K., ARCore, 2018.

82 \Vgl. KPMG (0. V.), Neue Dimensionen, 2016, S. 18ff.

33 \Vgl. Lovelace, B., Pokemon Go, 2016.



dem Internet verbunden sein und die Zugriffsberechtigung auf die Daten eines entspre-
chenden Archivs haben. Alternativ kann in dem mobilen Endgerat ein Speicher vorhanden
und mit den erforderlichen Informationen beflllt sein. Letztere Losung ist jedoch in ihrer
Kapazitat und Flexibilitat beschrankt.®*

Dariberhinaussi nd Sensoren notwendig, dalsedaRegst-sogenal
rierung des Nutzers und seiner wirklichen Umgebung, ermdéglichen. Die Position und Ori-

entierung des Anwenders muss insbesondere fir navigatorische AR-Anwendungen mog-

lichst exakt bestimmt werden kdnnen. Andere Applikationen erfordern die korrekte Erfas-

sung der Realitat, damit die AR-Elemente genau an der richtigen Stelle platziert werden

und keine unerwiinschten Uberschneidungen entstehen. Speziell bei AR-Anwendungen in

der Medizin oder Feinmechanik bedarf es hoher Detailtreue und Préazision.*®

Fur die Erkennung bzw. Verfolgung von realen Objekten gibt es zahlreiche Technologien.
Unterschieden werden kann zwischen dem visuellen und nicht-visuellen Tracking. AR-An-
wendungen ersterer Kategorie bendtigen eine integrierte Kamera, die die lokale Realitat
registriert. AnschlieRend werden Positionen, Abstéande und Bewegungsverlaufe berechnet,
sodass AR-Elemente passend eingefligt werden konnen. Demgegeniber verwendet nicht-
visuelles Tracking Kamera-unabhangige Technologien zur Erfassung der Position. Dies
kann z. B. mittels Global Positioning System (GPS), einem Kompass oder Infrarotstrahlung
geschehen. Bei vielen AR-Anwendungen ist jedoch eine Kombination von Sensoren und
Methoden beider Bereiche sinnvoll bzw. notwendig.3®

Abbildung 2: Beispiel AR-Marker
Quelle: ICTmagic (0. V.), Augmented Reality in Education, 2011.

F¢er das visuel |l e 7TReeognikionibg,s erhaking gedaNnit, surdemver-
schiedene AMarkerfA ent wi ckel tUntersdneidgungssghtissal i e Kam
und Fixpunkt dienen. Wird die Linse auf einen der Marker gerichtet werden sie erkannt und
mit on- oder offline gespeicherten Versionen abgeglichen. Daraufhin rendern sich die zu-
gewiesenen AR-Elemente im Display des Geréts. Marker kdnnen zweidimensionale Bar-
codes, QR-Codes oder auch speziell konzipierte AR-Codes, wie in Abbildung 2 zu sehen,
sein. Letztere sollen sich vermutlich optisch von bestehenden Code-Darstellungsformen

34 \Vgl. Hollerer, T. H./Feiner, S. K., Mobile, 2004, S. 4f.
35 Vgl. van Krevelen, D./Poelman, R., Technologies, 2010, S. 6f.
36 \/gl. Mehler-Bicher, A./Steiger, L., Augmented Reality [3], 2014, S.25ff.
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unterscheiden und durch die dicke, schwarze Umrandung leichter fur die Kamera erkennbar
sein. Dabei ist es nicht entscheidend, ob sie digital oder ausgedruckt sind. Allerdings sollte
die Kamera sich in kurzer Distanz zu dem Marker befinden, da dieser ansonsten ggf. nicht
gelesen werden kann. Eine weitere Moglichkeit sind nattrliche Marker wie gemalte Bilder,
Strukturen oder Gesichter. Insbesondere letztere sind durch ihre Dreidimensionalitat
schwieriger zu scannen. Daher ist der Vorgang der Gesichtserkennung rechenintensiver
als z. B. der eines einfachen AR-Codes.*’

Die Steuerung einer Applikation, also die Interaktion mit augmentierten Elementen, basiert
ebenfalls auf verschiedenen Sensoren bzw. Tracking-Technologien. Je fortschrittlicher und
spezieller AR-Anwendungen sind, desto wichtiger ist eine préazise Steuerungsmoglichkeit.
Di e A p pPladdifkdEsfschwedischen Einrichtungskonzerns kommt mit simplen Funk-
tionalitaten wie Drehen und Zoomen aus. Mit Kunst- oder Architektur-bezogenen Applikati-
onen kénnen potenziell digitale Werke oder Skizzen erstellt werden. Dafur muss der Nutzer
z. B. zu dem virtuellen Zeichnen in der Lage sein. Da ein klassisches Eingabegerat wie die
materielle Computer-Maus oder Tastatur i. d. R. nicht vorhanden ist, gibt es alternative Be-
fehlseingabemaoglichkeiten. Auf dem Smartphone kann mit AR-Elementen per Sprachbe-
fehl oder Touchscreen interagiert werden. Dabei erkennt und verarbeitet das System die
akustischen Eingaben oder Berihrungen mit Stift bzw. Finger. AR-Brillen reagieren eben-
falls auf Stimmen, besitzen gewo6hnlich jedoch kein Touchscreen. Einige Ausnahmen ver-
flgen Uber eine Art Button bzw. Touchpad am seitlich Bligel, womit einfaches Auswahlen
oder Bestéatigen moglich ist. Via Bluetooth lassen sich bei manchen Modellen klassische
Mé&use oder Tastaturen verbinden und nutzen. Potenziell ist das visuelle Tracking von Fin-
ger-, Arm- bzw. Kopf-Bewegungen jedoch vielversprechender. Hiermit lassen sich komple-
xere und spezifischere Aktionen ausfuhren. Fir die nonverbale Kommunikation lasst sich
eine virtuelle Tastatur auf eine beliebige Flache projizieren, die mittels des Tracking der
Finger bedient wird. So kénnen E-Mails verfasst und mit anderen AR-Brillentragern live
gechattet werden. Auf3erdem kdnnen mit dem Fingertracking z. B. Linien oder Bilder digital
gezeichnet werden. Die Software wandelt dabei die Bewegungen in virtuelle Elemente um
und kreiert so zusatzliche Augmentation in Echtzeit. Dartber hinaus ist mit Mini-Kameras
auch die Augenregistrierung moglich, sodass AR-Applikationen via Blickfokus navigiert
werden konnen. Diese Technologie bedarf z. T. allerdings noch einer weiteren Erforschung
und Testung.*

2.1.4 Technik und Kosten

Als Ausgabegerate der AR fungieren die erwahnten Displays, gewohnlich als Teil einer
technischen Gesamtlésung. Entweder kann der Anwender durch sie hindurch die echte

Welt sehen und bekommt ausschlieRlich die virtuellen Elemente augmentiert ( Ao pt i-c al

t h r o wdehsie yind undurchsichtig. Letztere Displays zeigen ein Live-Video der Realitat,

87 \Vgl. Geroimenko, V., Technology and Art, 2012, S. 448ff.
38 Siehe Abschnitt 2.2.2.2, S. 24ff.
39 \Vgl. van Krevelen, D./Poelman, R., Technologies, 2010, S. 7ff.
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worin die Augmentationen eingebettet sind ( Av i d & ch r 9 a1 @nterfiejien lassen sich
die Displays auRerdem nach ihrer Positionierung bzw. Mobilitat. Head-Attached-Displays
werden von dem Nutzer am Kopf getragen und entsprechen i. d. R. einer Brillen-&hnlichen
Konstruktion. Einige Modelle sind optisch wenig von normalen Brillen zu unterscheiden.
Auch die Verwendung von Sehstarke-korrigierenden Glasern ist moglich. Des Weiteren gibt
es in Helmen integrierte, AR-fahige Displays, die fur Militarpiloten entwickelt wurden. Diese
sind theoretisch zuklnftig auf andere Kopfschutze, z. B. fir Motorradfahrer oder American
Football-Spieler, Ubertragbar. Di e zwei t e Kategorie ent-Hefdd
Di s p | Solghe gind in Mobilgeraten wie bspw. Smartphones, Tablet-PCs und Notebooks
verbaut. Der Nutzer kann die Produkte in der Hand halten und mit sich fihren. Diese beiden
Display-Arten sind flexibel einsetzbar, da ihr Kamera-Blickwinkel situationsbedingt ange-
passt werden kann. So lasst sich ein gréRerer Bereich aus verschiedenen Perspektiven

t

visuell tracken. Die dritte Form der Darstellung digitaler E| e ment e wi rd ahfs

(raumliche, projektive Prasentation) bezeichnet. Dabei werden die Augmentationen mittels
eines Projektors in die reale Umgebung des Anwenders (Hologramm) oder auf dort vorhan-
dene Objekte projiziert. Die Dimensionalitat der Oberflachen ist hier unerheblich. Es lassen
sich sowohl transparente Scheiben (optical see-through) und Leinwdnde (video see-
through), als auch unférmige Gegenstande bestrahlen. So kann z. B. testweise die Farbe,
Oberflachenstruktur oder Schattierung von Lampen und Mdébeln etc. virtuell veréandert wer-
den. Die Projektionsvorrichtungen sind i. d. R. zweckgebunden, also fur die Ausflhrung
einer bestimmten AR-Anwendung vorgesehen. Sofern eine Tracking-Kamera verwendet
wird, ist diese auf die Erfassung vorbestimmter Ziele programmiert. Die technische Ausstat-
tung stellt kein so groRRes Problem wie derzeit noch bei mobilen Geraten dar.*® Stromver-
sorgung und Rechenleistung kénnen in ausreichender Menge und ohne Platzprobleme in-
tegriert werden. Dadurch lassen sich komplexere Konstellationen augmentieren sowie ggf.
eine héhere Anzahl von Ob- bzw. Subjekten tracken und verarbeiten. Durch die inflexiblen
und spezifischen Nutzungsmoglichkeiten ist diese Art der Darstellung trotzdem weniger ver-
breitet.*!

In u. a. Autos oder Flugzeugen werden Spatial Display-Einrichtungen an Frontscheiben als
AHe-9gDi spl aysfi ( HUBYW Wwae eirer derherstert Hersteller, der AR in
privaten Kraftfahrzeugen zur Verfigung stellte. Im BMW 5er ermdglichte diese Technologie
schon 2003 das Anzeigen von Zusatzinformation. Auf der Windschutzscheibe, im direkten
Sichtfeld des Fahrers, werden bspw. Daten und Visualisierungen zur Navigation, Geschwin-
digkeit oder Fahrsicherheit gezeigt. Auch Verkehrsschilder werden registriert und zur Erin-
nerung eingeblendet. Seit 2017 sind viele Serien der Marke standardméafRig mit AR-HUDs
ausgestattet.*?

Ein jungerer Ansatz ist die Verwendung von Kontaktlinsen als Display von AR. Zuzuordnen
sind sie der Kategorie Head-Attached-Displays. Wie auch AR-Brillen funktionieren sie in

40 Siehe Abschnitt 2.3.1, S. 35ff.
41 vgl. Bimber, O./Raskar, R., Augmented Reality [2], 2005, S. 71ff.
42 Vgl. Automotive Technology (o. V.), BMW, 2017.
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Kombination mit einer zusatzlichen Computereinheit (z. B. Smartphone). Neben ihrer AR-
Fahigkeit kdnnten sie gleichzeitig verschiedene Biomarker im Auge messen. Dadurch lie-
Ren sich Ruckschlusse auf die korperliche Gesundheit des Tragers ziehen.** Sony und
Samsung meldeten 2016 Patente fir diese Technologie an. Trotzdem ist die Entwicklung
noch weit von einer fertigen, praktischen Umsetzung entfernt.**

Derzeit sind noch nicht viele Endgeréte verfiugbar, die speziell fur die Ausgabe von AR-
Anwendungen produziert wurden. AR-Helme und Spatial Displays sind in ihrer Entwicklung
noch nicht weit genug, als dass sie fur den Verkauf an Endverbraucher in Frage kamen.
Bereits fur Privatpersonen zu kaufen sind allerdings einige HUDs fir den Gebrauch im Auto.
Von BMW wird die optionale Nachriistung eines AR-HUDs ab 299 Euro angeboten.*> Uber
das Internet lassen sich HUDs zur Eigenmontage von weniger namenhaften Anbietern be-
ziehen. Diese sind fur unter 100 Euro erhéltlich, aber denen von BMW qualitativ unterlegen.

Daruiber hinaus gibt es mittlerweile AR-Brillen, die fir Endverbraucher zwischen 300 und
3.300 Euro kosten.*® Sie werden i. d. R. Uber Bluetooth mit einem Smartphone verbunden
und kénnen dadurch auf die extern installierte Software (Apps) zugreifen. In 2014 konnte
eine begrenzte Anzahl der Google Glass Explorer Edition fiir ca. 1.200 Euro erworben wer-
den. Wie in Abbildung 3 zu sehen ist, wurde bei dieser AR-Brille ein durchsichtiges Display
oben vor das rechte Glas montiert. Daneben sitzt die Kamera zur Erfassung der realen
Umwelt sowie ein Bedienungs-Touchpad. In Folge von technischen und datenschutzrecht-
lichen Mangeln stellte Google den freien Verkauf jedoch Anfang 2015 ein. Die u. a. kurze
Batterielaufzeit sowie das mogliche Filmen von anderen Personen gegenuber des Brillen-
tragers wurde offentlich kritisiert. Uber die Verkaufsplattform Amazon lassen sich noch ei-
nige gebrauchte Modelle kaufen. AusschlieBlich fiir Unternehmenskunden bot Google wei-
terhin die Enterprise Edition (ca. 1.000 - 1.200 Euro) an.*’

T ]

Abbildung 3: Google Glass Explorer Edition
Quelle: Widerschein, K., N., Internet of Things, 2016, S. 1.

43 \Vgl. Parviz, B., Contact Lens, 2009.

44 Vgl. Templeton, G., Contact Lenses, 2017.

45 vgl. BMW (0. V.), Head-Up Screen, o. J.

46 Siehe Anlage 6, S. 48 und dazu vgl. Kleinman, J., Glasses, 2018.
47 Vgl. Herbig, D., Google Glass, 2017.
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Apple arbeitet angeblich ebenfalls an ihrer eigenen AR-Brille. Diese soll in ca. zwei Jahren
zum Kauf bereitstehen und langfristig das iPhone ersetzen. Details zu dem Design, Eigen-
schaften, Einsatzmdglichkeiten oder Preisen sind noch nicht bekannt.*® Elektrotechnik-Her-
steller Intel ent wi\Vaknedma rdteg|zaes ste ssfb,g edhiaen nothen eA K
men. Diese projizieren virtuelle Daten direkt auf die Netzhaut im Auge des Tragers. Im wei-
teren Sinne zahlen sie auch zu den AR-Brillen, obwohl sie nicht zu dem visuellen Tracking
in der Lage sind. Ein Verkaufspreis wurde bisher nicht veroffentlicht.*® Selbiges gilt fur die
neue AR-Brille von Audiotechnik-Produzent Bose. Sie augmentiert die Realitdt dagegen
ausschlie3lich akustisch. Anwendungen kdnnen neben der Spracheingabe durch GPS, ei-
nem Kompass und Beschleunigungssensoren auch per Kopfbewegung gesteuert werden.
Im Sommer 2018 sollen die Brillen kauflich sein.°

48 Vgl. Gurman, M., Apple, 2017.
49'Vgl. Bohn, D., Smart Glasses, 2018.
50 vgl. Gartenberg, C., Bose, 2018.



14

2.2 Chancen fur Sportanbieter
2.2.1 Produkt- und Dienstleistungspolitik
2.2.1.1 AR-unterstutzter Freizeitsport

In 2016 stellte die Hamburger Viewlicity GmbHi hr Pr o] e k\or. DieRas Systém e w fi
unterstiitzt Golfer bei dem finalen Einlochen ( A P u tdeseGolfhglles. Abbildung 4 zeigt die
Indoor-Variante. Ein Beamer projiziert verschiedene virtuelle Hilfestellungen auf den Boden
um die Spielerin. Die geeignete Ful3stellung und der Abstand zum Ball wird mit einer Kreuz-
grafik visualisiert. Au3erdem zeigt eine Linie die optimale Schlagrichtung. Eine zweite Linie
signalisiert, unter Beriicksichtigung der Bodenverhéltnisse, die tatsachliche Laufbahn des
Balles. Dartiber hinaus lassen sich weitere Informationen wie z. B. die Entfernung zum Loch
darstellen. Gesteuert wird der Projektor Gber eine App auf einem Tablet oder Smartphone.

Abbildung 4: PuttView
Quelle: Golf Lounge, Puttview, 0. J.

Die Einsatzmoglichkeiten sind noch beschrankt, da das System bisher nur unter im Vor-
hinein ausgemessenen Gegebenheiten funktioniert. Die App wird mit den erhobenen Daten
gefillt und anschlieRend berechnet sie die nétigen Informationen fir die Echtzeit-Anwen-
dung. Fur eine flexiblere, mobile Nutzung sorgt potenziell die Outdoor-Version. Damit soll
zukunftig eine beliebige AR-Brille verwendet werden kdnnen, die unbekanntes Terrain ei-
genstandig scannen und verarbeiten kann. Mit einer gezielten Weiterentwicklung des Sys-
tems lieRe es sich theoretisch auch auf Abschlage mittlerer und l&angerer Distanz erweitern.
Daruber hinaus ist die Speicherung und Analyse von Leistungsdaten mdglich. Auf deren
Basis kdnnte das System Trainingsvorschlage anbieten, anleiten und auch mit virtuellen
Elementen (z. B. Zielscheiben) unterstiitzen.5! Stationare Prototypen zum Ausprobieren
von PuttView stehen auf dem Green Eagle Golfplatz®? (Region Hamburg) sowie der Golf
Lounge®® (Innenstadt Hamburg) zur Verfligung.

51 vgl. Claxton, D., Golf, 2017.
52 \V/gl. ebenda.
53 Vgl. Golf Lounge (0. V.), PuttView, o. J.
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Die AR-B r i |olosfiwirl Seit Sommer 2016 produziert und ausgeliefert. Sie dient Radfah-
rern als Sonnenschutz und augmentiert zusatzlich verschiedene Echtzeit-Informationen in
das Sichtfeld des Tragers. Die zugehorige App auf einem Fahrrad-Computer oder Smatrt-
phone misst Daten wie u. a. die aktuelle Geschwindigkeit, Herzschlagfrequenz und den
Kalorienverbrauch.>* Durch ein enthaltenes Mikrofon kann mit dem Ul interagiert bzw. tele-
foniert werden. Lautsprecher geben Musik, Anrufe und akustische Navigationshinweise
aus. Die virtuellen Elemente sind nur sichtbar, wenn der Fahrer in die Richtung des inte-
grierten Mini-Displays schaut. So soll die Fahrsicherheit gewahrleistet werden. Des Weite-
ren muss der Nutzer fur die Nutzung der genannten Dienste nicht anhalten oder verlangsa-
men und kann sich auf die Leistung konzentrieren. Urspriinglich entstand die Brille in Zu-
sammenarbeit mit dem US Olympic Cycling Team und sollte ausschlieRlich fir Radsport
verwendet werden. Mittlerweile werden Soft- und Hardware-Anpassungen vorgenommen,
die Solos auch den Einsatz beim Laufen erlauben. Langfristig soll sich das System fir wei-
tere Ausdauer- und Extremsportarten, bei denen die Hande frei sein missen, eignen.*®

Ein AR-Projekt aus einer Teamsportart i s Dribbl&Upf Griinder Eric Forkosh erfand einen
speziellen Ful3ball sowie die dazugehdrige gleichnamige App. Der Ball ist mit AR-Markern
versehen, die von einer Smartphone- oder Tablet-Kamera registriert und getrackt werden.
Ein solches Gerate wird in Sichtweite platziert, um Spieler und Ball zu filmen. Videos pro-
fessioneller Athleten demonstrieren die korrekte Ausfihrung der jeweiligen Aufgaben. An-
schlieBend absolvieren die Anwender diese Ubungen und kénnen sich automatisch, in
Echtzeit bewerten lassen. Zur Verbesserung der Ballkontrolle kdnnen z. B. virtuelle Hitchen
in kurzer Distanz zueinander angezeigt werden. Wéhrend der Nutzer den Ball zwischen
diesen Begrenzungen von einem zu dem anderen Fuld spielt, misst und signalisiert die
Software Uberschreitungen des digitalen Abstands. Entsprechendes Feedback wird darauf-
hin prasentiert und gespeichert. Schussprazision und Technik lassen sich ebenfalls trainie-
ren. Weitere Ubungen kénnen zukiinftig mit Updates hinzugefiigt werden. Nach dem glei-
chen Prinzip gibt es auch eine Anwendung fur Basketball-Ubungen.%®

Vergleichbare sportbezogene AR-Anwendungen stellen Zusatzdienstleistungen fur Sport-
vereine und kommerzielle Sportanbieter dar. Insbesondere Anfanger und Amateursportler
profitieren in ihrem Lernprozess von derartigen Umsetzungen. Grundlagen, die bei Leis-
tungssportlern schon vorhanden sind, kénnen schneller angeeignet werden. Dadurch wer-
den sporttechnische Einstiegshiirden verringert und Anfangern kurzfristige Erfolgserleb-
nisse geboten. Der Spald an einer Sportart fordert eine langfristigere Austibung. Zusétzlich
ist ein eigenstandiges Training in individuellen Schwachpunkten mdglich. Sportanbieter ha-
ben die Moglichkeit, die Ausbildung ihrer Mitglieder mit AR zu unterstitzen und auch de-
zentral stattfinden zu lassen. Ob und wie gut die Ubungen z. B. in der Sommerpause aus-
gefuhrt wurden, kénnen die Trainer durch die Auswertung der Apps kontrollieren. Des Wei-
teren lassen sich Trainingsszenarien schaffen, in denen ggf. nicht verfiigbare Materialien

54 Vgl. Kickstarter (0. V.), Solos, 2016.
55 \Vgl. Booton, J., Expand to Running, 2018.
56 \/gl. Lemire, J., DribbleUp, 2017.
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und Gerate virtuell ersetzt werden. Dartber hinaus kann insbesondere eine Sportart wie
Golf, im Hinblick auf einen eventuellen Imagewandel, Progressivitat und Innovativitat durch
den Einsatz von AR demonstrieren. Auf3erdem konnen, sofern das beabsichtigt wird, po-
tenziell neue Mitglieder gewonnen werden. Angebote mit innovativen Technologien spre-
chen eine groRRere Zielgruppe als speziell an der Sportart interessierte Personen an. Kos-
tenpflichtige Probekurse kdnnten zusatzliche Einnahmen generieren.

2.2.1.2 Training und Wettkampf von Leistungssportlern

Im Februar 2018 vermeldeten der DFB und das niederlandische Unternehmen Beyond
Sports ihre Partnerschaft zur Unterstiitzung der deutschen FufZball-Nationalmannschaften
mit VR und AR.%” Mit speziell entwickelten Trainingsmethoden soll das taktische Verstand-
nis sowie die Reaktionsgeschwindigkeit der Spieler geférdert werden. Virtuelle Nachbildun-
gen versetzen die Anwender in echte Spielsituationen, sodass Entscheidungen unter Zeit-
druck getroffen werden missen. Zuséatzlich gibt es Ubungen, die das Raumbewusstsein,
also die Wahrnehmung und Verarbeitung der Abstande zu Gegen- bzw. Mitspielern, ver-
starken. Ein weiterer Hauptpunkt der Zusammenarbeit stellt die anwendungsintegrierte Er-
fassung und Analyse der Leistungsdaten aus diesen Trainingseinheiten dar. Dabei bietet
die Nutzung von VR bzw. AR einen hohen Grad der Nachvollziehbarkeit von Spielentschei-
dungen. Hat ein Spieler z. B. den Ball gehalten statt ihn abzuspielen, kann im Nachhinein
das Sichtfeld aus dessen exakten Blickwinkel untersucht werden. Neben dem DFB koope-
riert Beyond Sports u. a. mit den englischen Premier League-Vereinen Arsenal FC und

Stoke City."®*Das von dem DFB verwendete System k°nnte

sein, das RB Leipzig mitentwickelte und nutzt. Ein Spieler befindet sich dabei auf einer
kreisformigen Rasenflache und passt einen Ball je nach Ubung gegen die ihn umgebenden
Bildschirmwéande, worauf digitale Ziele oder Spielsituationen projiziert werden kénnen.>®

Jeremy Bailenson, Professor fir Kommunikation an der Stanford University in Kalifornien,
USA, hat das sogenannte AVirtual Hu reaerdie
Auswirkungen von virtuellen Trainingseinheiten auf die Leistungsfahigkeit der Testperso-
nen in der Realitdt. Spieler der Stanford College-Footballmannschaft mussten virtuelle
Spielsituationen nach der anféanglichen Aufstellung bewerten und sie anschlieend aus-
spielen. Bei den Quarterbacks (QB)® konnte eine 30-prozentige Verbesserung sowie eine
1-sekiindige Beschleunigung der Entscheidungsfindung erzielt werden.®!

AR eignet sich fur den Einsatz im American Football, da es zukunftig in die Schutzhelme
der Athleten integriert werden kann. Der ehemalige NFL-Spieler Christopher Kluwe (2005 -
2012 fur die Minnesota Vikings) beschreibt 2014 im Rahmen einer Préasentation mogliche

57 Vgl. Beyond Sports (0. V.), German National Teams, 2018.
58 Vgl. Holmes, E., DFB, 2018.
59 vgl. RBLive (0. V.), SoccerBot360, 2017.

60 Quarterbacks sind die Hauptentscheidungstrager auf dem American Football Feld. I. d. R. be-
kommen sie als erste den Football und dirigieren dann die Offensiv-Spielziige.

61 \V/gl. Carey, B., Stanford lab, 2015.
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Anwendungsgebiete. QBs konnten z. B. Warnungen augmentiert bekommen, wenn sich
gegnerische Abwehrspieler aufder Ab | i n d €4mah8re. AuRerdem ware eine Minimie-
rung von Spielverzdogerungsstrafen moglich, wenn das Ablaufen der Spielzugszeit optisch
hervorgehoben wird. Kameras-Systeme, die die Flugbahn der geworfenen Bélle tracken,
koénnten den voraussichtlichen Landepunkt errechnen. Dieser wiirde in Echtzeit virtuell mar-
kiert werden, sodass die pradestinierten Ballfanger ihre Laufrichtung bzw. -geschwindigkeit
anpassen konnen.53

Elaborierte AR-Applikationen kénnen die Wettkampfvorbereitungen und -leistungen von
professionellen Athleten auf verschiedenen Ebenen unterstitzen. Kognitives Training unter
realitatsnahen Bedingungen fordert die Handlungsschnelligkeit im Wettbewerb. Dabei be-
steht keine Verletzungsgefahr durch tberhdhte und repetitive physische Belastung. Neben
einer potenziellen sportlichen Verbesserung profitieren Sportvereine auch an der Digitali-
sierung der Trainingsergebnisse. Diese werden automatisch quantifiziert, da derartige Sys-
tem die Ubungsausfiihrungen registrieren, speichern und auswerten kénnen. Videoanaly-
sen sind aus dem Blickwinkel der Sportler méglich, was Trainern die Bewertung und Kom-
munikation erleichtert. Im Gegensatz zu VR kann AR aufRerdem von Sportlern wéhrend
eines Wettkampfes eingesetzt werden. Durchsichtige Displays erlauben die Wahrnehmung
der tats&chlichen Realitat, also des Spielgeschehens.

2.2.1.3 AR-basierter Sport/eSport

Bei dem AR-Smartphone-Spiel Pokemon Go® bewegen sich die Spieler in der realen Welt,
um an spezifischen Orten augmentierte Fabelwesen (Pokemons) zu fangen, entwickeln und
gegen ander efrMRomkaemoru k2 mpfen. Die App
bung, worin spielbezogene Zielpunkte (Pokemons, Kampf-Arenen etc.) markiert sind. Via
GPS erkennt das System, wenn die Nutzer an den Orten angekommen sind und I6st ent-
sprechende Aufgaben bzw. Interaktionen aus.®® Die AR-Applikaton ASpec Tr e k fi
das gleiche Prinzip, allerdings in einem sportlicheren Kontext. In einem zeitlich begrenzten
Rahmen (15, 30 oder 60 Minuten) laufen die Spieler von Punkt zu Punkt und versuchen
dabei, so viele virtuelle Geister wie mdglich zu fangen.®®

Das Unternehmen AValo MotionfA verkng¢gpft
Mit verschiedenen Spielmodi wird die Ausdauer und Geschicklichkeit der Spieler getestet.

z

ei gt

ver we.l

Kl ette

I n z. B-aBAWhamkssen w2hrend des Kletterns an e

Zierte Fledermause nacheinander abgeschlagen werden. Das System trackt die Glieder der
Kletterer und berechnet daraufhin, ob die virtuellen Tiere berthrt wurden. Die Treffer-Anzahl

62 Je nach praferierten Wurfarm drehen die QBs in der Wurfbewegung ihren Kérper um 90 Grad in
die Richtung der zugehérigen Schulter. Ein rechtshandiger QB sieht dann nicht, was auf der linken,
blinden Seite in seinem Riicken passiert und vice versa.

63 Vgl. Kluwe, C., sports, 2014.

64 Siehe Abschnitt 2.1.2, S. 7f.

65 \Vgl. Wolf, M., Nintendo, 2016, S. 1f.

66 \/gl. Games4All (0. V.), SpecTrek, 2016.
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und bendtigte Zeit wird in Ranglisten dargestellt. In Deutschland bieten bisher zwei Kletter-
hallen (bei Minchen und bei Dortmund) ein ValoClimb-System an.®’

Ei nen Schritt weiter geht di e Anwendung

AMel eapfi. Dieses Spiel verwendet bei der
und ist daher vollstéandig AR-basierter (e)Sport. Die Spieler treten in einer virtuellen Art von
Volkerball gegeneinander an. Mit spezieller Software und AR-Markern werden die augmen-
tierten Elemente durch ein HMD sichtbar. Sensoren, die an den Unterarmen der Anwender
befestigt sind, tracken ihre Bewegungen und I6sen Spielaktionen aus. Neben dem Abgeben
von Schissen verursacht eine bestimmte Geste z. B. das Errichten eines virtuellen Schutz-
schildes, wie in Abbildung 5 zu sehen ist. Das Team, das in einem Zeitintervall am meisten
Treffer gelandet hat, gewinnt. Einige nationale Turniere in Asien fanden bereits statt, wei-
tere sollen auf internationaler Ebene folgen. Das Gesamtprodukt wird ausschlief3lich ge-
werblich angeboten und ist noch nicht fr Privatpersonen erhaltlich.%®

Abbildung 5: Ul HADO
Quelle: Bradley, L., HADO, 2018.

Ahnlich des AR-unterstitzten Freizeitsports® erweitern Anwendungen wie HADO, Valo-
Climb oder SpecTrek die Dienstleistungen von kommerziellen Sportanbietern. Demgegen-
Uiber schaffen sie jedoch neue Spielformate innerhalb eines bestehenden Sports, die ohne
den Einsatz von AR nicht moglich waren. Diese Systeme stellen Alleinstellungsmerkmale
gegenuber den Konkurrenten dar und kdnnen Kunden gewinnen bzw. Einnahmen generie-
ren. Mit HADO wurde ein eigenes Geschaftsmodell entwickelt, das spezialisierte Anlagen
und Strukturen hervorbringt. AuRerdem kénnen monotonen Sportarten spielerische Ele-
mente und ein Wettkampfcharakter hinzugefiigt werden, um Emotionen bzw. Spannung zu
erzeugen. So haben u. a. Tourismusdestinationen die Moglichkeit, ihre Unterhaltungspro-
gramme mit interaktiven, spielerischen Sportangebote zu versehen. Kletter- und Skihallen
bzw. -anlagen kdnnen z. B. Parcours mit virtuellen Hindernissen oder Aufgaben

67 \Vgl. Valo Motion (0. V.), Whack-a-Bat, 2018.
68 \/gl. Bradley, L., HADO, 2018.
69 Siehe Abschnitt 2.2.1.1, S. 14ff.
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erstellen.” Die Kunden werden in einem bekannten Kontext durch eine innovative Techno-
logie mit unbekannten Situationen konfrontiert. Das férdert SpalR und entsprechende Nach-
frage.

2.2.1.4 Navigation und optische Hilfsmittel

In dem Londoner Flughafen Gatwick wurde im Sommer 2017 ein AR-Navigationssystem
installiert. Daf ¢r wurden 2.000 sogenannte ABeaconsi ¢b
liche Flache verteilt. Diese kleinen Gerate senden und empfangen Funk-Signale an bzw.
von mobile/-n Endgeréte/-n, um deren Position zu ermitteln. Darauf basierend kann das
Anzeigen ortsabhangiger, virtueller Informationen ausgelost werden. Uber die Flughafen-
App werden die Nutzer durch augmentierte Grafiken und Anweisungen zu ihren Zielen na-
vigiert.”* Zusatzliche Benachrichtigungen weisen z. B. auf eine Flugverspatung oder ein
zeitnahes Boarding hin. AuRerdem kénnen die Anwender, wenn sie sich im Empfangsbe-
reich (ca. 10 Meter) des Beacons eines Geschafts befinden, Daten zu dessen Angeboten
zur Verfiigung gestellt bekommen. Dariiber hinaus ist durch die Erfassung der Menschen-
massen eine Kontrolle ihrer Strome maoglich, damit es zu geringeren Wartezeiten oder Eng-
passen (Gedrange) kommt. Ein Teil der Personen kann dementsprechend umgeleitet oder
instruiert werden. Die individuelle Positionsermittlung und Angebotserstellung via Beacons
ist jedoch mit Datenschutzproblemen verbunden.”

Daher und weil GPS zu ungenau flr einen prazisen Einsatz von AR in Gebéauden ist, nutzt
die Fluggesellschaft American Airlines eine alternative Methode der Lokalisation. Sie haben
ihre eigene App zu demselben Zweck mit dem ARKit von Apple erstellt. Dabei wird die
Position der Anwender Uber die Kamera und Bewegungssensoren der iPhones und iPads
getrackt.”

Diese AR-Nutzung lasst sich direkt auf den Einsatz im Sport Ubertragen. Insbesondere Aus-
wartsfans oder einmalige Besucher, die sich in dem Stadion bzw. der Arena nicht ausken-
nen, profitieren von dieser exakten, visuell-gestiitzten Indoor-Navigations-Funktion. Die
Park- und Sitzplatzsuche sowie die Verpflegungsauswahl werden vereinfacht. Die Organi-
satoren kénnen gleichzeitig den Uberblick und die Kontrolle der Menschenmengen behal-
ten. Dadurch werden lange Wartezeiten an Toiletten oder Kiosken sowie Risiken von Mas-
senpaniken vermindert. Die Kundenzufriedenheit und das Eventerlebnis werden positiv be-
einflusst. Eine Verkniipfung dieses Steuerungs-Systems mit Kunden-Datenbanken und Be-
stands-Informationen der Geschafte ermoglicht auRerdem personalisierte Werbung und
Sonderangebote. Dadurch lassen sich zusatzliche Umsétze generieren.

70 Vgl. Franklin-Wallis, O., RideOn, 2015.
71\Vgl. Caswell, M., Gatwick, 2016.

72\/gl. Bernau, M., Beacon, 2016.

73 \Vgl. Hills-Duty, R., American Airlines, 2017.
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2.2.1.5 Statistiken und Zusatzinformationen zum Sportereignis

In 2013 programmierte Aaron Draczynski die Baseball-Ap p A Bil diee Nutzung mit
Google Glass. Das System bestimmt die Position der Anwender durch Funksignale, die
lokale Sendemasten u. a. an Smartphones tbermitteln. Befindet sich eine Person am Spiel-
tag in einem MLB-Stadion, augmentiert Blue Spielinformationen in das Sichtfeld. Dabei wer-

denz.B.di e Namen der aktuellen APitchera (Werfer)

liche Statistiken zu ihnen und der spezifischen Mannschaftsbegegnung angezeigt. Eine Er-
weiterung auf andere Sportarten ist vorgesehen, in 2014 begann die NHL das Testen der
Anwendung.”

Im Oktober 2017f ¢ gt e di e MLB i hr er o-Fuhkiionendihzi. ®iese App AA

Anwendung nutzt visuelles Kamera-Tracking und modernere Lokalisationstechnologien.
Dadurch sind die Einblendungen interaktiver und reagieren schneller auf aktuelle Spielent-
wicklungen. Statistische und biografische Informationen zu den Athleten werden augmen-
tiert und i hnen Aan gEeménte danBich besvegeraen Spietkin éol-
gen.”® Weitere, tiefgreifende Spieldaten konnen Uber das ligaeigene Tracking-Sy st e m
c a s wefthes seit 2015 in allen MLB-Stadien installiert ist, abgerufen werden. Neben den
Wurfgeschwindigkeiten werden u. a. auch die Bewegungsablaufe der Pitcher und die Flug-
kurven der getroffenen Bélle erfasst. Daraus lasst sich z. B. die Zeit von der Initilerung der
Wurfbewegung bis zum Verlassen des Balles der Hand berechnet werden. So ist es mog-
lich, die Pitcher beider Teams in ihrer technischen Qualitat zu vergleichen.’®

Wahrend Statcast fur das Tracking auf Kameras und Radartechnologie setzt, hat Intel in
Zusammenarbeit mit Autohersteller Ferrari eine alternative Losung geschaffen. Drohnen
filmen die Rennen der Ferrari Challenge North America Series und eine eigens entwickelte
kinstliche Intelligenz analysiert die aus der Vogelperspektive aufgenommenen Bilder. Mit
dem Start der neuen Saison 2018 sollen die in Echtzeit erstellten Statistiken die Ubertra-
gungen erweitern.”’

Intel spricht bisher nicht von einer AR-Umsetzung fiir mobile Endgeréate, allerdings zeigt die
MLB mit At Bat und Statcast, dass sich derartige Systeme verbinden lassen. Sportsender
und -ligen haben mit diesen Technologien die Mdglichkeit, interessierten Zuschauern auf-
schluss- und detailreiche Zusatzinformationen zu bieten. Theoretisch kann daftr ein Entgelt
verlangt werden. Die MLB hat die AR-Funktionen in die bereits bestehende, kostenpflichtige
App integriert. Darlber hinaus kdnnen auch die Trainer auf diese Daten in aufbereiteter und
zielgerichteter Form zugreifen. Darauf basierend lassen sich wahrend des Spiels oder Ren-
nens etc. taktische Anpassungen vornehmen. Dies tat z. B. German Burgos, der aktuelle
Co-Trainer von Diego Simeone bei Atletico Madrid, in einem Ligaspiel gegen den FC Getafe

74 \/gl. Torres, J. C., Blue, 2013.

75 \Vgl. Newman, M., MLB, 2017.

76 \/gl. Casella, P., Statcast, 2015.

77Vgl. Intel (0. V.), Artificial Intelligence, 2018.
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im April der Saison 2013/14.7

2.2.1.6 Regelauskunft und Hilfestellungen

Der AAmeriiciad$ts Cep 2| t-WetbewerbSdergMelt uncefindeteaite vier
bis funf Jahre statt. Wahrend des Turniers in 2013 wurden zum ersten Mal verschiedene
virtuelle Grafiken in eine Ubertragung dieser Sportart eingeblendet. Stan Honey und Ken
Milnes entwickelten dafiir das AR-Sy st e m ALK DieiPwsitionen der einzelnen
Boote werden mit einer speziellen, praziseren GPS-Version bestimmt. Au3erdem tracken
auf den Booten sowie an zusatzlichen Helikoptern montierte Kameras die Segel-Yachten.
Dedizierte Software-Lésungen verarbeiten die Informationen und fiigen anschliel3end visu-
elle Hilfestellungen in das distribuierte Live-Signal ein. Dadurch kénnen die Boote z. B. mit
einem virtuellen AN a me n s s erbfuridéndvérden. Dieses scheint in der Luft Gber ihnen
zu Aschwebeni und folgt den sich bewegenden Ya
sich so auch die derzeitigen Rennpositionen anzeigen. Des Weiteren markiert eine Natio-
nalflagge die Herkunft der Segel-Teams. Auf dem Wasser werden u. a. die &ufReren Feld-
begrenzungen und der jeweilige Segelkurs der Boote augmentiert. Bojen, an denen die
Teams wenden mussen, kdnnen mit einem farbigen Kreis hervorgehoben werden. Diese
virtuellen Augmentationen sollen den Zuschauern das Verfolgen des Rennens erleichtern,
da der Segel-Sport fiir Laien kaum nachvollziehbar ist. Welches Team bspw. aktuell vorne
liegt, kann nicht nur anhand der normalen Fernsehbilder, ohne erganzende Erklarung, er-
kannt werden.”®

Einfache virtuelle Einblendungen sind in populareren Live-Sportibertragungen seit fast

zwei Jahrzehnten etabliert. Im FuBball kénnen u. a. Linien zur Markierung von Abseitsstel-

lungen gezogen werden. Im American Football wurde bei einem Spiel der Cincinnati Ben-

gals gegen die Baltimore Ravens 1998d as er st e Mal e i rDowng%lmie nannt e
eingefligt. Diese hilft den Fernsehzuschauern, das Spielgeschehen unmittelbar zu verste-

hen. Ohne die Einblendung muss bei knappen Situationen auf die Entscheidung und ggf.
Nachmessung der Schiedsrichter gewartet werden. Dies schafft Verwirrung und verzdgert

bzw. reduziert das Ausleben entsprechender Emotionen.8!

Wahrend den Olympischen Winterspielen 2018 in Stidkorea nutzte der arabische Sender
AAl Jaz e e ViaudlisiekuRg verschiedener Sportarten. In das Fernseh-Studio wur-
den virtuelle, dreidimensionale Modelle von u. a. detailgetreuen Ski-Abfahrts-Pisten oder
Biathlon-Schiel3standen augmentiert. Au3erdem fihrten abstrakte Nachbildungen von

78 \gl. Duncan, H., Atletico Madrid, 2014.

®Vgl . Honey, S./ Milnes, K., Americaés Cup, 2013.
8Jedes Team im American Football hat vier ADownsfa ('
(ca.neun Meter) zuilber br ¢ cken. Gelingt dDewni,eradladd earame etien VA

suche. Die Linie markiert die Entfernung, die es mindestens noch zu erreichen gilt. Andernfalls
muss das Angriffsrecht an den Gegner abgegeben werden.

81 \Vgl. Brannan, S., First-Down, 2001, S. 1.
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Menschen einzelne Bewegungsabléaufe von z. B. Curling aus. Der Moderator erklarte daran
die Regeln und Ziele der Disziplinen.®?

DieUS-amer i kani sche Zeitung ANew Yor k-Afikelnrdersfi ver ©°
ebenfalls mit Hilfe von AR die technischen Feinheiten unterschiedlicher Bewegungen z. B.

im Eiskunstlauf oder Eishockey darstellte und beschrieb. Beispielhaft wurden dafir drei US-

Athleten und die Gsterreichische Snowboarderin Anna Gasser in der Ubungsausfiihrung

gefilmt. Scrollt man mit einem AR-fahigen Gerét zu den jeweiligen Figuren, werden diese

Al ebe®di gh.

Diese Maoglichkeiten der Veranschaulichung und Erlauterung helfen Sportsendern bei dem
Erhalt groRerer Zuschauerzahlen. Je leichter das Verstandnis auf den ersten Blick ist, desto
unwahrscheinlicher wird von weniger sportinteressierten Fernsehenden direkt weiterge-
schaltet. Au3erdem kénnen Pay-TV-Sender ihre Kostenpflicht z. B. mit einer qualitativen,
aufwendigeren Produktion gegeniiber dem Free-TV rechtfertigen. Ein hohes Produktions-
niveau erzeugt i. d. R. Wertschéatzung bzw. eine positive Resonanz. Dartiber hinaus lassen
sich neue Sendeformate schaffen, die z. B. mit speziellen AR-Einblendungen Taktiken und
Situationen analysieren.?* Perspektivisch werden auch AR-Brillen und Smartphones bzw.
Tablets in der Lage sein, das sportliche Geschehen mit Hilfsgrafiken in Echtzeit zu unter-
stiitzen. Schalten mehr Personen ein oder besuchen Sportveranstaltungen haufiger, steigt
die Bekanntheit der im Sport werbetreibenden Unternehmen bzw. ihrer Marken und Pro-
dukte. Indirekt profitieren dann auch die Sportvereine, da Sponsoren ggf. zu der Zahlung
hoherer finanzieller Leistungen bereit sind.

82 \/gl. Hill, M., Al Jazeera, 2018.
83 \V/gl. Branch, J., Best Olympians, 2018.
84 \/gl. NewscastStudio (0. V.), enhanced analysis, 2017.
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2.2.2 Kommunikationspolitik
2.2.2.1 Fan-Experience und Social Media

Der Autohersteller und Sponsor vieler American Football Universitats-Teams Nissan entwi-
ckelte 2015 die kostenlose ADi e H a-App. Diese mitzt Smartphone- und Tablet-Ka-
meras zur Erfassung bzw. Verfolgung von Gesichtern und um darauf virtuelle Tattoos zu
augmentieren. Die Gesichtsbemalungen passen sich den Kopfstrukturen bzw. -bewegun-
gen an und verrutschen nicht. Von allen 100 Nissan-gesponserten Mannschaften stehen
Designs in den Vereinsfarben und -symboliken zur Verfligung. Abbildung 6 zeigt drei Vari-
anten der Gesichts-Tattoos. AuRBerdem I6st z. B. das Offnen des Mundes einen visuellen
Effekt (textlicher Anfeuerungsausruf) aus. Fans kbnnen mit der Anwendung ihre Loyalitat
zu den entsprechenden Teams bekunden und die unterstiitzten Bilder bzw. Kurzvideos
speichern. In 2017 ging Nissan eine Kooperation mit Facebook ein, sodass die AR-Funkti-
onen in die offizielle App des sozialen Mediums integriert wurden. Anschlie3end konnten
die kreierten Medien direkt, ohne die App verlassen zu muissen, mit den Freunden und
Bekannten geteilt werden.®> Wenige Tage vor dem ersten Spiel der NFL-Saison 2017 ver-
kindeten u. a. die Chicago Bears ihre Partnerschaft mit den Unternehmen, die fir Nissan

die Die Hard Fan-App progr ammi ert haben. Es entstand di

F a c e i hniichen AR-Features.®® Auch fir Fans im europaischen Fuf3ball sind virtuelle

GesichtsbemalungenseitAnfang2 0 1 7 m° gl i ch. Das sozi alese Net zwe

AR-Funktion in ihre App integriert.®’

Abbildung 6: Gesmhtsbemalung Die Hard Fan- -App
Quelle: Tudose, S., Diehard Fan App, 2016.

Manchester City und das englische, auf AR spezialisierte Unternehmen Zappar haben die
Technologie in weiteren Formen in das Sporterlebnis der Zuschauer integriert. Wird die
Kamera eines AR-fahigen Smartphones oder Tablets auf das Print-Spieltags-Programm
gerichtet, erscheint Sergio Aguero im Display. Daraufhin werden Videos der bedeutendsten
Tore des aktuellen Stg¢grmers gezeigt. Aaoder
Azwinkertfi der Spieler den Fans entgegen.
von sich neben einem virtuellen Aguero aufzunehmen. In der NFL kooperiert Zappar mit

85 Vgl. Rettig, M., Nissan, 2017.
86 \/gl. Chicago Bears (0. V.), face painting, 2017.
87 \Vgl. Curtis, S., Snapchat, 2017.
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den Minnesota Vikings und San Francisco 49ers. Dabei werden u. a. Print-Magazine und
Trinkbecher zum Auslésen von bewegten AR-Botschaften benutzt.®

Wahrend der Weltmeisterschaft des eSport-Titels AL e ag u e o f(LoL) @@L 7 khrs i
AR in die Zuschauer beeindruckender Weise zum Einsatz. Zum Abschluss der Eréffnungs-
zeremonie des Finales flog ein virtueller Drache, der einer LoL-Spielfigur detailgetreu nach-
empfunden war, in die Arena. Er landete auf der Bihne und gab ein Gebrdll von sich, bevor
er wieder durch das geoffnete Dach verschwand. Sichtbar war das Wesen in der Ubertra-
gung und auf den installierten Video-Wanden neben der Biihne.®°

Derartige AR-Anwendungen schaffen bei Sportevent-Besuchern aul3ergewdhnliche Erfah-
rungen und Emotionen. Positiven Assoziationen bringen konsumierende Fans erneut in die
Stadien und Arenen. Ausrichter und Sportvereine kénnen mit einzelnen Infotainment-Aug-
mentationen den Erlebnisprozess von der Anreise bis zum Verlassen des Gelandes unter-
stiitzen bzw. steuern.®® AuBerdem wird die Kontrolle der Werbewirksamkeit AR-unterstitz-
ter Kommunikationsmaf3nahmen erleichtert. Das Scannen von Markern Uber eine Vereins-
App kann aufgezeichnet und ausgewertet werden. Wirden dabei z. B. die Fans fur eine
bestimmte Anzahl an AR-Nutzungen mit Gutscheinen belohnt, lieRe sich das direkt auf eine
MaRnahme zurickfuhren.

2.2.2.2 AR-Werbung und Verkaufsférderung

IKEA stellte 2013i hr e kostenl ose App Al KEA Pl acefi vor,
helfen soll. Daflr platzierten die Nutzer einen IKEA-Katalog an der Stelle, wo das ge-
winschte Moébelstiick augmentiert werden sollte. Das jeweilige Produkt einer Katalog-Seite
wurde mit einer Smartphone- bzw. Tablet-Kamera gescannt und anschlieend im Smart-
phone-Display der realen Welt hinzugefugt. Diese virtuellen Mobel konnten dann bewegt,
rotiert und skaliert werden.®! Vier Jahre spater veroffentlichte IKEA eine geupdatete Version
der App, die auf Apples ARK:it basiert. Dadurch wird kein Print-Katalog mehr benétigt, so-
dass die Anwendung flexibler einsetzbar ist. Aul3erdem sind mehr unterschiedliche Pro-
dukte verflgbar. Eine beliebige Wand- oder Bodenflache wird von der Kamera registriert.
AnschlieRend kdnnen die Mdbel und andere Einrichtungsgegenstande dann in der App
ausgewahlt und eingeblendet werden. Zusétzlich lassen sich wie in der Vorgéangerversion
die Farben, Platzierungen und GréRen anpassen.®?

Sportartikelhersteller Nike erméglichts ei t Dezember NKKEDDireit8t utir ein A
in London das virtuelle Design von Schuhen. Dafiir entscheiden sich die Kunden fir ein
weildes, spezielles Grundmodell, das als Projektionsflache dient. Verschiedene Materialien

88 Vgl. Claxton, D. Zappar, 2017.

89 \Vgl. Kim, S., Elder Dragon, 2017.

% Vgl. Medal, A., Sports Industry, 2017.
91 Vgl. Stinson, L., Virtual Furniture, 2013.
92 \Vgl. Lehnert, A., IKEA Place, 2017.
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und Farben sind kombinierbar. Die aus den individuellen Kundenwlinschen entstandenen
Schuhvarianten kénnen anschlieBend produziert werden.®3

Die Ticket-On |l i nepl att f or m A NFluSupeuBDWl (5)amt Februarm 2018 e n
ihre Mobil-App aktualisiert und mit AR-Funktionen versehen. Zu der Auswahl der Sitzplatze
lasst sich ein virtuelles, dreidimensionales Stadion auf eine beliebige Flache augmentieren.
Das Stadion ist in der gewahlten Position fixiert, sodass sich mit dem Smartphone bzw.
Tablet darum bewegt werden kann. Aul3erdem haben die Anwender die Moglichkeit, die
lokale Umgebung anzeigen zu lassen. Dort sind u. a. Parkplatze und Anbindungen zum
offentlichen Verkehr sichtbar.%

Zur Saison 2018, ab den 29. Marz, wird in fiinf Stadien der MLB die AR-Anwendung AVi r t e x
Arenafi des gl ei chnami ge n EinérDemnmfVargoh mede beideimnges et
NFL-Super Bowl 52 prasentiert. Zuschauer auf den Rangen kdnnen in Spielunterbrechun-

gen und der Halbzeitpause in zwei Disziplinen (Schlagen und Fangen) gegeneinander an-

treten. Es wird ein Smartphone oder Tablet benétigt. Dieses wird auf das Spielfeld gerichtet,

woraufhin virtuelle Spieler gerendert werden. Abschlage erfolgen beim Fangen-Spielmodus
automatisch. Das Tippen auf das Touchscreen-Display bewegt bzw. positioniert die Figu-

ren. Die Gewinner werden auf einer Video-Wand oder -Wirfel nach Spielende im Stadion
veroffentlicht und mit speziellen Preisen belohnt.®

AR schafft interaktive Mal3nahmen zur Verkaufsforderung sowohl am Point-of-Sale, also in
den Verkaufsstellen, als auch bei den privaten Verbrauchern zu Hause. Zahlreiche Produ-
zenten bzw. Handler aus der Mode- und Kosmetikbranche haben IKEAs AR-Methodik des
Avirtuell en Auspr o Damitrkénnesn KonsumbentememmeninokenAnzahl
von Produkten in kurzer Zeit an sich testen bzw. begutachten. So wird versucht, Kaufent-
scheidungen zu erleichtern und Riickgaben zu verringern.®® AuRerdem lassen sich die Pro-
dukte um zusatzliche Informationen ergénzen, ahnlich wie StubHub es macht. Sportvereine
und sonstige kommerzielle Anbieter kénnen das digitale Anprobieren in ihren Apps bzw.
Fanshops zur Verfugung stellen. Mit einem Baukastensystem wie von Nike, lassen sich
aullerdem zusatzliche Abséatze generieren. Fur die Unternehmen bedeutet dies potenziell
héhere Umséatze und weniger Erstattungszahlungen. Perspektivisch kdnnen mit AR-Projek-
toren bzw. -Displays interaktive und informative Schaufenster geschaffen werden. Selbige
Vorteile bietet ihr Einsatz z. B. in VIP-Logen von Stadien und Arenen, die durch eine gla-
serne Wand von den Triblinenplatzen abgetrennt sind.®” Neben der Augmentation von Zu-
satzinformationen® zum Spiel ware damit auch die Teilnahme an Spielen wie Virtex Arena
moglich. Zu gewinnende Gutscheine oder Rabatte konnten anschlie3end direkt tiber eines

93 Vgl. Nike (0. V.), Augmented Customization, 2017.
%4 \qgl. Leung, D., StubHub, 2018.

9% Vgl. Reames, M., Games, 2018.

9% \/gl. Sheehan, A., Customer Experience, 2018.

97 \Vgl. Harrison, C., Stadium Suite, 2017.

98 Siehe Abschnitte 2.2.1.5, S. 20f und 2.2.1.6, S. 21f.



26

dieser AR-Fenster eingelost und z. B. Trikots virtuell anprobiert werden. Gleiches gilt fur
regulare Besucher, die die Apps Uber mobile Gerate nutzen.

Dariiber hinaus lassen sich mit AR AeweglicheiiWerbeanzeigen in Printmedien erstellen.
Mit diesen kdnnte Stand 2018 eine hohe Aufmerksamkeit erzielt werden. Selbst gewohnli-
che Printanzeigen sind effizienter als digitale Werbung im Internet.®®* Wie IKEA zunachst
das Bild eines Mobelstuckes als Marker verwendet hat, konnte z. B. ein Ligaverband das
Tor des Monats (oder eine sonstige besondere Aktion) augmentieren. Dafiir misste ein
designiertes Bild, bspw. des Torschitzen, in einem Artikel abgedruckt werden. Durch das
Scannen mit einer Smartphone- oder Tablet-Kamera kdnnte es das Abspielen einer Vide-
oaufzeichnung des Tores ausldsen. In dem Beispiel des deutschen Ful3balls hatte die DFL
so das Produkt Bundesliga innovativ beworben. Das amerikanische Major League Soccer

Team ASan Jose Earthquakesfd nutzte 2012 ihr Ver
AR-Inhalten.10°

2.2.2.3 Lizenzrechte

Der Anbietervon AR-L° sungen ASupponorid hat in ZTeshammenar
nologie-Her st el |l er AADhAAWI et 8 a bR amdeaninikell Ib Darz

2018 genehmigte die DFL zum ersten Mal den Einsatz einer derartigen Technologie zur

virtuellen Bandenwerbung in der Bundesliga. Die fiir die Ubertragung der Spiele der 1. und

2. Bundesliga verantwortliche DFL-Toc ht er ge s e | | s bduafdichtigt AiSTesty t cast f
dieses und weiterer Systeme. Finanziert und begleitet wurde das Virtual Hybrid Banden-

Projekt u. a. von der Rechtevermarktungsagentur Lagardére Sports. Es soll beginnend mit

der Bundesliga-Saison 2018/19 verwendet werden. Mit diesem System ist es moglich, die

im Stadion installierten Werbebanden mit dedizierten Anzeigen virtuell zu Uberblenden. So

kénnen in der Live-Ubertragung in z. B. Frankreich andere Sponsorenbotschaften ange-

zeigt werden, als in der zeitgleichen TV-Sendung in Spanien. Im Stadion bleiben die fir den

deutschen Markt konzipierten Anzeigen sichtbar. Technisch ist es mdglich, die Bandenwer-

bungen nicht nur international-, sondern auch regional-spezifisch zu senden.!

Eine andere Art von Lizenzrechten sind Sammelkartenspiele wie z. B. die Pokemon-Karten,

die seit vielen Jahren existieren. Eine AR-f 2 hi ge Ver si on der Spieleser
im Sommer 2018 verdffentlicht werden. Diese Karten dienen neben ihrer Sammel- und
Tauschfunktion als AR-Marker. Werden sie mit einem mobilen Gerat gescannt, rendern sich
dreidimensionale Figuren-Nachbildungen im Display. Zuséatzlich sollen die Augmentationen

miteinander interagieren (kampfen) kénnen.1%2

Neben den Chicago Bears!® fiigte auch die NFL-Mannschaft ABalti more Rawv

99 Vgl. Hobbs, T., digital ads, 2016.

100 \/gl. San Jose Earthquakes (0. V.), Aurasma, 2012.
101 ygl. DFL (0. V.), Virtuelle Bandenwerbung, 2018.
102 vgl. Brennan, D., Warhammer, 2018.

103 Siehe Abschnitt 2.2.2.1, S. 23f.
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AR-Funktion der virtuellen Gesichtsbemalung ihrer App vor der Saison 2017 hinzu. In der
zugehorigen Pressemitteilung wurde auf3erdem die Kooperation mit dem AR-Entwickler
AFacewaractnveid verwmkgunudatl s BiOéséci al Augmented
zeichnet.104

Durch AR entstehen zusatzliche Lizenzrechte, die von den Rechtehaltern im Sport vertrie-

ben werden kdnnen. Die virtuelle Bandenwerbung soll den 18 Vereinen der 1. Bundesliga

| aut des Marktforschungsunternehmens ANielsen
nen Euro pro Saison einbringen.1% AuRerdem konnten AR-fahige Sammelkarten von Sport-

l ern, z. B. des Herstell ers APaatverinefodersorsi t er e FE
tige Halter der Bildrechte der Athleten wiirden finanziell profitieren. Die San Francisco 49ers

(NFL) erstellten 2016 ihre eigenen Karten.1% Gleichzeitig lieRen sich damit eine junge Ziel-

gruppe erreichen und potenziell binden. Dartber hinaus konnen AR-Dienstleister als Ver-
eins-Sponsoren gewonnen werden. Die Lizenzierung zur Nutzung von Pradikaten stellt ei-

nen finanziellen Ausgleich zur Beauftragung der Entwicklung von AR-Inhalten dar.

2.2.2.4 Sponsoring-Aktivierung

In 2011 verursachte eine AR-Ums et zung der “NeEndaad groRey Aulséhen.
| m Rahmen der AE v-Wabekampagné realisieitelLynx if Zudammienarbeit
mit verschiedenen Dienstleistungs-Ag e nt ur en -Aamb u Lkjeky & leinem Lon-
doner Bahnhof und einem Shoppingcenter in Birmingham konnten Passanten teilnehmen,
indem Sie sich auf ein markiertes Feld stellten. Darauf wurden sie von einer Kamera gefilmt
und auf einer Video-Leinwand wiedergegeben. Anschlie3end erschien Model und Werbe-
botschafterin (Testimonial) Kelly Brook als virtueller Engel. Scheinbar in der realen Welt
bewegte sie sich um die Personen und interagierte mit ihnen.%®

Das Finale der MLB wird als AWafSed eMefusiassii beze
getragen. Wahrend des vierten Finalspielesinder Sai son 2017 nutzte AM
Kreditkarten-Anbieter und Sponsor der MLB, AR zur Ubermittlung einer Anti-Krebs-Bot-
schaft. Daf¢r wur dp-2-@a&m c (SU20)gler gleicAnSnigemQ@tganisa-

tion auf Karten gedruckt. Diese sollten von den anwesenden Fans unterzeichnet und zu

einem bestimmten Zeitpunkt gemeinsam hochgehalten werden. Smartphones, auf denen

die MLB-App ABal | pawdkdg kinme tuach dlas Scannen der Kartenriickseite

die Botschaft augmentieren. Carlos Correa,derAthlet der um den Titel spi e
Astrosfin, bedankte sich fg¢gr all e gel-Proggammt en Spe
AuRerdem verkiindete er einen Zuschuss von Mastercard in Hohe von 100.000 USD.1%°

104 \/gl. Baltimore Ravens (0. V.), Augmented Reality Face Painting, 2017.

105 \/gl. Lehnebach, N., Nielsen, 2018.

106 \/gl. Leung, D., Trading Cards, 2016.

107 |n Deutschland sind die Kérperpflege-Pr odukt e unter dem Markennamen AA
108 \/gl. McCabe, M., Lynx, 2011.

109 vgl. Mastercard (0. V.), Experience, 2017.
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Ein weiteres Beispiel der Sponsoring-Aktivierung mit AR sind die Trinkbecher der San Fran-
ciso 49ers bzw. de DieimderSGemischtwaren-lademyerfikjharen Be-
cher zeigen besondere Momente der Vereinsgeschichte, wenn sie tber die 49er-App ge-
scannt werden. Aul3erdem kénnen die Anwender in allen Filialen der Kette wahrend der
Saison (September bis Februar) ihre Becher im Wert von 49 USD-Cents nachfillen lassen.
Zu bestimmten Spielaktionen werden zusatzlich 49 Stunden lang gultige Gutscheine unter
den Fans verteilt.*1°

Mastercard und ampm vertreiben keine Produkte bzw. Dienstleistungen des aktiven oder
passiven Sports, daher sind diese aufgefilhrten Sponsoring-Aktivierungen dem A Ma r k
mi t  Szpzoardnen.!'! Trotzdem profitieren auch die gesponserten Organisationen. Die
MLB als Ligaverband sowie die Houston Astros partizipieren an der Aufmerksamkeit, die
durch die mediale Berichterstattung und das Verbreiten in sozialen Netzwerken (viraler Ef-
fekt) entstehen. Der Transfer von Image-Dimensionen der MLB (vermutlich u. a. die Attri-
bute Sportlichkeit, Innovativitat und Premium-Klasse) auf die eigene 6ffentliche Wahrneh-
mung, den Mastercard durch das Sponsoring erzielen wollte, wirkt au3erdem zum Teil auch
in die andere Richtung. Die MLB wird mit der Unterstiitzung von Krebserkrankten assoziiert,
dadurch, dass sie die Plattform der Botschaft darstellten. Weder eigene personelle noch
finanzielle Ressourcen mussten fur die Organisation und Durchfiihrung eingesetzt werden.

Das AR-unterstitzte Sponsoring von ampm schafft den San Francisco 49ers eine verbrei-
tetere Nutzung der eigenen App. Dadurch kann mit den Fans gezielt in Kontakt getreten
und ggf. andere, eigene Leistungen angeboten werden. Bei einer hypothetischen Auswei-
tung der Sponsoring-Aktivierung kénnte ampm eine interaktive und die gesamte Veranstal-
tung begleitende Geschichte erzahlen (sofern die MLB dadurch nicht das Produkt Baseball
gefahrdet bzw. verdréngt sieht). Dies wirde den Erlebnischarakter des Events fordern und
einen Kontext schaffen, in dem die Besucher z. B. aufgeschlossener gegentber der Auf-
nahme von Markenbotschaften sind. Die 49ers konnten weitere immersive AR-Erfahrungen
erzeugen. So lassen sich Werte und Informationen vermitteln, die eine Intensivierung der
Fanbindung und damit die Widerkehr ins Stadion erwirken.

Darlber hinaus bedeuten erfolgreich aktivierte Sponsorings fiir die Sportvereine und sons-
tige Sponsoring-Nehmer eine reibungslosere und damit potenziell l&angerfristige Zusam-
menarbeit mit den Sponsoren. Dies sichert den kontinuierlichen Bestand des Unterneh-
mens finanziell und erzeugt einen héheren Grad der Planungssicherheit.

Die Angel-Ambush-WerbemalRnahme von Lynx wurde nicht innerhalb eines Sponsorings
durchgefihrt. Da sie, insbesondere im Internet, eine sehr positive Resonanz erhielt,'!? ist
ihr Ubertragen in einen sportlichen Rahmen erwéagenswert. Bei einer dhnlichen oder tech-
nisch fortschrittlicheren Umsetzung konnten die Passanten z. B. mit lokal beliebten, virtuel-
len FuRballspielern interagieren. Dabei bestande die Mdglichkeit, einen ggf. neuen

110 gl. Andrews, K., Cups, 2017.
111 vgl. Nufer, G./Bihler, A., Marketing Sport, 2013, S. 7.
112 ygl. Sakr, S., business, 2011.
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Hauptsponsor und bei entsprechender Koinzidenz das Trikot der nachsten Saison zu préa-
sentieren.

2.2.2.5 Dezentrales Fan-Engagement

Das MLB-Team der Philadelphia Phillies setzte AR in den letzten drei Heimspielen der Sai-
son 2017 ein. Uber die MLB Ballpark-App konnten im Stadion aufgehangte Banner, die
jeweils einen der Athleten des Teams zeigten, angezeigt werden. Verschiedene Animatio-
nen der Spieler zusammen mit dem Team-Maskottchen wurden in den Displays der Aus-
gabegerate sichtbar.3

Demgegenuber hat der FC Bayern Minchen speziell fir seine internationalen Fans, die
nicht in der Lage sind, die Spiele des Vereins zu besuchen, eine AR-Anwendung entwickelt.
Die offizielle Vereins-App augmentiert statische, lebensechte Nachbildungen von Manuel
Neuer oder Arjen Robben in die reale Umgebung der Anwender. Die Fans kénnen Fotos
mit den virtuellen Spielern aufnehmen und teilen.'**

Mit einem &ahnlichen Ziel prasentiert der englische Ful3ballverein Tottenham Hotspur den
Fans sein zukinftiges Stadion. Die Arena, die sich derzeit noch in der Konstruktion befindet,
kann mit d-ApperRuSdetwe&n. Auf der Internetprasenz des Vereins lasst sich
ein entsprechender Marker herunterladen, der nach dem Scannen die AR-Anwendung aus-
I6st. Die Nutzer werden anschlieBend in den Mittelpunkt des Feldes versetzt und kénnen
sich ein Bild der Range aus der Perspektive der Spieler machen. Mit der ebenfalls enthal-
tenen VR-Funktion kénnen auRerdem die Innenbereiche und Logen virtuell betreten wer-
den.t®

Eine komplexere AR-Anwendung zum Zweck des dezentralen Fan-Engagements wurde
von dem kanadischen Unternehmen ePlay entwickelt. Im Januar 2018 stellte ePlay das
Konzept und die technische Umsetzung bei der Consumer Electronics Show (CES - Messe
fur Unterhaltungselektronik) in Las Vegas vor. Wie bei dem Pokemon Go-Spielprinzip!®
werden virtuelle Avatare von Spitzensportlern bzw. ihren Gesichtern in der lokalen Umwelt
der Nutzer platziert. Ihr Erscheinungsbild kann durch die der Figur entsprechenden Athleten
beeinflusst werden. Aul3erdem sollen die Nachbildungen die insbesondere in Nordamerika
bel i ebt en A F-8pelk argagzerShiese Masagerspiele funktionieren dhnlich wie
die deutschen Pendants (z.B.AComuni ofi oder AKicker Man
Teamzusammenstellung jedoch an dem US-amerikanischen Sportsystem. Die Teilnehmer
der herkémmlichen Fantasy Sports-Varianten wie z. B.von A Y a h o o wéahlenrdig Spieler

113 vgl. George, J., Phillies, 2017.

114 vgl. FC Bayern Minchen (o. V.), Funktionen, 2017.
115 vgl. Tottenham Hotspur (0. V.), SPVRS APP, 2017.
116 Siehe Abschnitt 2.2.1.3, S. 17ff.
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ihrer fiktiven Mannschaften im MraftitModus'” online per Mausklick. Bei ePlay muss aller-
dings der Ort der virtuellen Spieler aufgesucht werden, um sie der eigenen Mannschaft
hinzufiigen zu kénnen. Nach Abschluss der Spielerauswahl treten die Fantasy-Teams pa-
rallel z. B. zur NFL-Saison gegeneinander an. Punkte werden an die Teilnehmer bzw. ihre
ausgewahlten Spieler basierend auf den erhobenen Real-Statistiken des Sportdaten-Un-
ternehmens ASp o' Dadedata® nuv wribeegehertd an einer Position
auffindbar sind, wird zusatzlich der Einschatzung der zukiinftigen Leistung ein hohes Mal3
an Aufmerksamkeit und Mobilitat gefordert. Neben dieser Spielfunktion sollen alle AR-Nut-
zer, also nicht nur die Fantasy-Spieler, mit den virtuellen Figuren interagieren kbnnen. Zum
Beispiel werden die augmentierten Sportler zwinkern, l&cheln und grifen kdnnen. Dartber
hinaus soll ihre Positionsbestimmung kommerziell genutzt werden. Werbetreibende und
Sponsoren der zugehdrigen Teams werden die Méglichkeit haben, die Avatare z. B. in ihren
Filialen oder bei Werbeveranstaltungen auftauchen zu lassen. AuRerdem kdnnen virtuelle
Logos und Botschaften in den Hintergrund gerendert werden.®

AR erleichtert es insbesondere den professionellen Sportvereinen und -verbanden, ihre
Fans aufRerhalb von koordinierten (Sport-)Veranstaltungen bzw. im Ausland zu erreichen.
Den Anhangern wird eine interaktive, dezentrale Beschaftigung mit ihren Lieblingsvereinen
und -Sportlern geboten. Dadurch lassen sich eigene Marken global reprasentieren und
neue Fans gewinnen. AuRergewdhnliche Erlebnisse zu Hause oder in der sportfernen Of-
fentlichkeit erzeugen Emotionen (Uberraschung, Bewunderung etc.) und damit Interesse
bzw. Fanbindung. Die Banner der Philadelphia Phillies lassen sich in Poster-Form auf Kin-
derzimmer Ubertragen. Aufzerdem koénnen die Interaktionen mit virtuellen Sportlern zuktnf-
tig um eine haptische Dimension erweitert werden. Ebenfalls im Rahmen der CES 2018
wurde eine AR-Anwendung zum Anfassen vorgestellt. Die AMetaftAR-Brille augmentierte
einen Sportwagen. Eine speziell entwickelte Matte, Uber der das Auto gerendert wird, sen-
det Ultraschallwellen in die Luft. Dadurch wurde die taktile Wahrnehmung in den Handen
bzw. Fingern der Anwender angereizt und eine materielle Haptik suggeriert.*?° Mit derarti-
gen Technologien konnten potenziell virtuele Bas ebal | s Agef an g-Fans

wer de

Arjen Robben die Hand -NugerdegStadientRmafs eand eArb d@itR, \hR S n A

AR-Anwendungen wie ePlay werden diese Erlebnisse z. B. Uiber eine ganze Stadt verteilt.

117 Die umgedrehte Abschlusstabelle der vorherigen Saison determiniert die Reihenfolge der Spie-
lerauswahl. Der zuvor Letztplatzierte darf zuerst einen Spieler fir sein Team bestimmen. Dieser
Prozess wird nacheinander bis zu dem aktuellen Meister fortgefiihrt, der dadurch in Runde 1 als
Letzter dran ist. In den anschlieRenden Durchgangen wechselt die Reihenfolge je einmal, sodass
der Vorjahressieger die geraden Runden (2, 4, 6 etc.) beginnt und die ungeraden (1, 3, 5 usw.) ab-
schlief3t.

118 \gl. Globe Newswire (0. V.), ePlay, 2018.
119 vgl. Lemire, J., Fantasy, 2017.
120 yvgl. Bezmalinovic, T., haptischem Feedback, 2018.
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2.2.3 Vertriebspolitik
2.2.3.1 AR als Distributionskanal

Die ARBril 1l e AX1 SmatU$-am&ikaniscsen sidisteltre A Thi r dEye Genf
wurde u. a. dazu entwickelt, bis zu 16 Sportibertragungen gleichzeitig augmentieren zu

konnen. Im Januar 2018 stellte das Unternehmen das Produkt bei der CES vor und bietet

es seit Februar Uber die eigene Website zum Kauf an.*?* Abbildung 7 zeigt eine grafische

Visual i si erung des Konkurrenzanbieters AMagic Lese
Cr eat or s Dik Nutzerisiodmmit diesen technischen Umsetzungen z. B in der Lage,

verschiedene Partien bzw. Sportevents gleichzeitig zu schauen. Die einzelnen Bildschirme

konnen in der raumlichen Umgebung platziert werden. Zusétzlich besteht die Mdglichkeit,

dedizierte Statistiken und Informationen anzeigen zu lassen. X1 ruft Web-TV-Streams Uber

das Internet wie ein PC-Browser auf. Die Anwender kénnen sich auf einen Hauptbildschirm

konzentrieren und die weiteren darum je nach Préferenz anordnen. Per Blickfokussierung

bzw. Kopfdrehung werden Bildschirme sichtbar oder vergrof3ert, die nicht im urspringlichen

Blickfeld lagen. Zukdinftig sollen weitere spezifische Perspektiven hinzugefligt werden.'?2

Abbildung 7: Virtuelle Multi-Sportlibertragung
Quelle: Andrews, Z., magic leap one, 2017.

MextVRii, einer der f ¢hr dbaitragungdnnnidchee zukimftigelbenfally/ R
AR-Inhalte produzieren. Das virtuelle Rendern einer Live-Sport-Sendung auf einen Kiichen-
tisch soll ab Mitte 2018 mdglich sein.??

121 Sjehe Anlage 6, S. 48.
122 \/gl. Booton, J., Screens, 2017.
123 vgl. Reames, M., NextVR, 2018.
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Neben der Augmentation von Sportiibertragungen mit AR-Brillen oder -fahigen Hand-Held-

Displays ist auch die Nutzung von Hologrammen zu dem selbigen Zweck mdglich. Dafir

ging der FC Bayern Miinchen auf einer Pressekonferenz zur Verkindigung der Teilnehmer

des AAudi CSaiponvirbereitung @17 den ersten Schritt. Der physisch anwe-

sende, damalige Trainer Carlo Ancelotti sal3 zunéchst alleine auf dem Podium. Dann er-

schienen die Kollegen Jiurgen Klopp (Liverpool FC) und Diego Simeone (Atletico Madrid) in
dreidimensionaler, holographischer Form. Bayern-Sponsor Audi und das auf Holographie
spezialisierte Unternehmen AARHT Mediafn ( Augme
lieferten die technische Umsetzung des Pilot-Pr oj ekt s. Di e sogenannten A
Klopp und Simeone reproduzierten die Bewegungen und Stimmen ihrer menschlichen Pen-

dants. So konnten die prasenten Medienvertreter wie gewohnt Fragen stellen und mit den

Trainern interagieren.?*

Damit haben Audi und ARHT Media noch kein Sportereignis holographisch in Echtzeit wie-
dergegeben, genau dies wird jedoch fir die Olympischen Sommerspiele 2020 in Tokyo
angestrebt. Das IT-Unt er nehmen AAt osfA i st Partner des | n;
(I0C) und mdchte fiir folgende Sportveranstaltungen au3erdem die Mdglichkeit schaffen,
Hologramme der Sportler gegeneinander antreten zu lassen. Dies wirde den sportlichen
Wettbewerb dezentralisieren, da einzelne Athleten sich nicht mehr am selben Ort befinden
missten.'?> Daraus ergibt sich insbesondere fir Stadien- und Arenabetreiber ein potenzi-
eller, finanzieller Vorteil. Sofern zu dem Zeitpunkt eines entsprechenden Sportevents keine
Mannschaft ein Heimspiel vor Ort austragt sowie keine sonstigen Unterhaltungsveranstal-
tungen stattfinden, kann eine Arena zum Public Viewing genutzt werden. Ein z. B. unbetei-
ligtes Bundesliga-Stadion kénnte das Champions League- oder Weltmeisterschafts-Finale
in holographischer Form auf seinem Feld darstellen. Die lebensechte, qualitativ hochwer-
tige Wiedergabe vorausgesetzt, liel3en sich so zuséatzliche Tickets und Konsumguter ver-
treiben.

Aus der holographischen Darstellung durch AR lassen sich au3erdem organisatorische
bzw. logistische Chancen ableiten. Beteiligte Personen kénnen trotz maximaler geographi-
scher Entfernungen miteinander interagieren. Veranstalter bzw. Spitzenverbande sparen
personelle und finanzielle Ressourcen fir die Organisation der An- und Abreise, Unterbrin-
gung, Verpflegung sowie Betreuung der Athleten, wenn diese sich virtuell messen. Im sport-
betrieblichen Kontext kdnnen Kommunikationsprozesse dort unterstiitzt werden, wo Tele-
fon- oder Videokonferenzen an ihre nattrlichen Grenzen stofRen. Die Abwicklung von Spie-
lertransfers wird beschleunigt, wenn z. B. Unterschriften und Spielerprasentationen poten-
ziell per Hologramm (mit haptischen Eigenschaften) gegeben werden kdnnen.

Ein weiterer monetarer Anreiz fir Sportligen, -vereine und -sender sind A A-R i ¢ k. &iir s fi
den Zugang zu virtuellen Ubertragungen wie mit X1 kénnen in einem schon kurzfristigeren
Rahmen Entgelte verlangt werden. Die Zuschauer werden dabei zu Regisseuren ihrer ei-
genen Spieltags-Konferenz. Sie kdnnen nach Belieben umschalten und Anzeigen wéhlen.

124 vgl. ARHT Media (0. V.), Holographic Telepresence, 2017.
125 vgl. Leung, D., Hologram Sports, 2017.
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Bei Sportveranstaltungen des Mannschaftssports lassen sich verschiedene Partien gleich-
zeitig konsumieren bzw. einzelne fokussieren und erganzen. In Einzelsport-Wettbewerben
konnte zwischen den Perspektiven der jeweiligen Athleten gewechselt werden. Es besteht
die Mdglichkeit, verschiedene bevorzugte Olympia-Disziplinen oder Sportarten zu verfol-
gen. Dabei kénnen sich die Anwender in ihrer realen Umgebung relativ frei bewegen, ohne
das Spielgeschehen zu verpassen. Dariiber hinaus lasst sich durch akustische und visuelle
Augmentationen ein Gefuihl des sozialen Konsums bei dem Einzelzuschauer erzeugen. Die
Ubermittlungen von Fan-Gesangen und sonstigen Gerduschen sowie bspw. Tribiinenbil-
dern schaffen eine immersive Stadion-Atmosphare im Wohnzimmer. Virtuelle Video-,
Sprach- oder Chatverbindungen mit z. B. befreundeten X1-Nutzern suggerieren ein ge-
meinschaftliches Erlebnis.'?® Diese Moglichkeiten der AR-basierenden Distribution von
Sportprodukten hatte eine Erhéhung der Anzahl von Konsumenten des passiven Sports
und damit seines insgesamten Vermarktungspotenzials zur Folge. Eine Voraussetzung
ware jedoch die preiswertere Verfligbarkeit von AR-Brillen wie z. B. X1 oder Magic Leap
One.

2.2.3.2 Kundendaten und Retargeting

Das Osterreichische Lifestyle-Ma g a zGOVERA v er °f f ent | iBeribhte und. a. M
Style-Empfehlungen. Auf Seiten, wo Bekleidungsteile und Schuhe zu sehen sind, wurden

dedizierte Marker abgedruckt. Werden diese gescannt, rendern sich im Display verschie-

dene Augmentationen. Die Produkte kdnnen z. B. dreidimensional dargestellt werden und

auf der Stelle rotieren. Es lassen sich Videos einblenden, die die Stlicke an einem Model in

Bewegung zeigen. Dartber hinaus sind virtuelle Buttons angebracht, welche die Anwender

zu Verkaufsplattformen im Internet verlinken, auf denen die entsprechenden Artikel erhalt-

lich sind.'?’

Durch diese Buttons verknipft AR die Absatzkanéle Katalog und Internet. Da aul3erdem
verkaufsfordernde Visualisierungen augmentiert werden, kann von einer Azunehmenden]

' berschneidung zwischen den Unterneh%gespmberei ch
chen werden. Die hier als Schnittstelle fungierende AR ebnet auf Kundenseite den Weg zu

fundierteren Impulskaufen. Fir die (Sport-) Anbi et er er g eSeelnl-Gehegedh ACr os
heiten. An dem Absatz von Fan-Kleidung partizipieren die Sportvereine finanziell direkt Giber

eigene Laden sowie indirekt in Form von Lizenzgebihren bei dem Verkauf in externen Wa-

renhdusern. Kommt es z. B. bei einer virtuellen Anprobe von einem Trikot nicht zu einer
Kaufentscheidung, konnen ahnliche Produkte angeboten werden (Retargeting).1?°

Alle diese Verkaufsprozesse finden digital statt und konnen als Verbraucherstatistiken do-
kumentiert werden. Die MLB hat ihre neuen AR-Features in die bereits bestehende At Bat-

126 \/gl. Parker, K., spectator experience, 2017.

127 vgl. Weisbrod, M., Vertrieb, 2013.

128 Internet Innovators (0. V.), Anwendungsgebiete, 2017. und siehe dazu Abschnitt 2.2.2.2, S. 24ff.
129 vgl. Weisbrod, M., Vertrieb, 2013.
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App eingefiigt, die noch zahlreiche weitere Inhalte und Funktionen liefert.**° Dadurch wird
einerseits ein koordinierter und koharenter Markenauftritt gewahrleistet. AuRerdem kénnen
Kundendaten erhoben und darauf basierende, personalisierte Angebote abgegeben wer-
den. In Kombination mit Lokalisationsdaten lassen sich au3erdem orts- und AR-spezifische
Kaufvorschlage augmentieren. Zum Beispiel kdnnte einem AR-Nutzer, der bei seinen Be-
suchen i. d. R. wahrend der Halbzeit eine Currywurst inkl. Getrank konsumiert, beides vir-
tuell angeboten werden, wenn er sich in der (unmittelbaren) Nahe eines Kiosks o. A. befin-
det. Handelt der Gast nicht nach seinem gewdhnlichen Konsumverhalten und verzichtet
bspw. auf das Zusatzgetrank, kann ihm dafiir ein Sonderangebot unterbreitet werden. Da-
bei ist es technisch umsetzbar, einen Rabatt oder Gutschein nur tber die App einldésen zu
kénnen. Fir die Sportvereine und Veranstaltungsorganisatoren etc. werden zusatzliche
Umsatze generiert.

130 Sjehe dazu Abschnitt 2.2.1.5, S. 20f.
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2.3 Herausforderungen fur Sportanbieter
2.3.1 Infrastruktur und Technologie

Mobilfunk- und Internetanbindungen werden kontinuierlich verbessert und ausgeweitet. Bei
den Olympischen Winterspielen 2018 in Sudkorea wurde zum ersten Mal ein flachende-
ckendes 5G-Mobilfunknetz eingerichtet. Diese Technologie ermdglicht schnellere Ubertra-
gungsraten als die Vorganger und eignet sich daher fiir das Senden hochauflésender bzw.
virtueller Bewegtbilder.'! Insbesondere bei derartig zuschauerintensiven Sportveranstal-
tungen, die zehntausende Fans in Stadien und Arenen treiben, kann es zu hohen Netzaus-
lastungen kommen. Dabei kann der sogenannte Silvester-Effekt auftreten. Dann ist keine
Verbindung moglich, weil zu viele Menschen die Netzwerke gleichzeitig in Anspruch neh-
men.

Wahrend des NFL Super Bowls 2018 befanden sich zum Hohepunkt Uber 25.000 Fans
zeitgleich im stadioneigenen WLAN. Es wurden insgesamt 16,3 TB Daten ubermitteltet,
davon 2,6 TB durch Posts und Nachrichten in sozialen Medien.**2 In der 1. Bundesliga
wurde in 2017 den Zuschauern kostenloses WLAN in acht von 18 Stadien zur Verfligung
gestellt. Nicht bei allen der anderen zehn Vereine ist die kurz- bis mittelfristige Nachrtistung
geplant.** AR-Nutzer kdnnen potenziell anwendungsintegriert untereinander oder via sozi-
alen Medien mit der ganzen Welt kommunizieren. Ebenso erhalten bestimmte AR-Applika-
tionen ihre Informationen aus Online-Datenbanken bzw. Clouds. Andere Anwendungen
Ubermitteln z. B. Ergebnisse aus AR-basierten Wettbewerben an entsprechende Server,
um Rangfolge-Tabellen zu erstellen. Damit diese und weitere Dienste storungsfrei funktio-
nieren, werden leistungsstarke Internetverbindungen bendétigt. Unabhéngig von AR, aber
umso mehr bei der Verwendung dieser Technologie, ist ein Ausbau der Kommunikations-
netzwerke in deutschen Stadien eine Notwendigkeit.

AuRRerdem entsteht aus dem tberdurchschnittlich hohen Bedarf an Rechenleistung fir kom-
plexe, mobile AR-Anwendungen eine kirzere Batterielaufzeit. Einige AR-Brillen wie z. B.
Meta 2 werden standardmaflig per Kabel mit Strom versorgt. Aus verschiedenen Griinden
ist die Installation von frei zuganglichen Steckdosen in Stadien und Arenen jedoch nicht
sinnvoll und daher unrealistisch. AR-Brillen sind bisher kaum unter privaten Verbrauchern
bzw. Sporteventbesuchern verbreitet. Zusatzlich konnten Schaden und Stromausfalle
durch Verschmutzungen und Uberbelastungen verursacht werden. Die Kosten fiir eine
Nachristung waren vermutlich fir die Betreibergesellschaften und Sportvereine zu hoch,
auch weil die Nutzung von mobilen Ladestationen (Powerbanks) sowie die grundsatzliche
Weiterentwicklung von Batterie-Technologien alternative Lésungen bieten. Demgegeniber
kénnten Sitze in Stadion-Neubauten zukiinftig mit kabellosen Ladesystemen wie bspw. A Qi
wireless chargingin versehen werden. Dabei m¢sst

131 \gl. Eckstein, M., 5G-Mobilfunk, 2018.
132 ygl. Stadionwelt (0. V.), Super Bowl, 2018.
133 gl. SparHandy (0. V.), Internet Stadien, 2017.
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wasserdichte Ladeflachen gelegt werden, um die ausreichende Stromversorgung zu ge-
wahrleisten. 13

Ausschlaggebend fir ein realistisches AR-Erlebnis sind verschiedene technische Voraus-
setzungen. Die Systeme mussen in der Lage sein, u. a. die Lichtverhaltnisse, Raum- und
Farbtiefen zu erkennen. Das Tracking von Ob- bzw. Subjekten darf wahrend ihres gesam-
ten Bewegungsablaufes nicht unterbrochen werden oder vollstandig verloren gehen. Da-
rauf basierend lassen sich virtuelle Elemente augmentieren, die praktisch nicht von der Re-
alitét unterscheidbar sind und scheinbar mit ihr interagieren. Letzteres garantiert, dass vir-
tuelle und reale Elemente sich nicht berschneiden oder falls sie es tun, eine Kollision inkl.
Auswirkungen suggeriert wird. Auch die Displays sollten sich in ihrer Auflésung nicht von
der menschlichen, visuell wahrnehmbaren Qualitat unterscheiden. Kontraste stéren die Im-
mersion, die eigentlich erzielt werden soll.*3®

Grundsatzlich sind die fir AR-Anwendungen bendtigten Tracking-, Rendering-, und Dis-
play-Technologien heute vollentwickelt. Der allgemeine technische Fortschritt hat leistungs-
starke (Graphik-)Prozessoren, prazise Sensoren und hochauflésende Bildschirme geschaf-
fen, die die urspriinglichen Probleme auch fiir den mobilen und komplexen Einsatz von AR
I6sen konnten.*¢ Allerdings sind die erhaltlichen AR-Brillen noch zu teuer, sodass sie sich
bisher nur im B2B-Bereich durchgesetzt haben. Hier bedarf es einer Fortentwicklung der
Herstellungsmethoden sowie allgemeine, problemlésende Anwendungsmaoglichkeiten, so-
dass ein potenzieller Erwerb nicht nur speziell auf die Nutzung im Sport griindet.

Die weit verbreiteten Smartphones eignen sich bisher auf Fanseite besser flir den augmen-
tativen Einsatz im Sport. Trotz ihrer Unhandlichkeit im Vergleich zu den AR-Brillen, von
denen sie auBerdem langfristig ersetzt werden sollen, befinden sich dank ARKit und AR-
Core aktuell zahlreiche AR-Apps in der Entwicklung. Jedoch sind nur Apple-Smartphones
bzw. -Tablets mit dem Chipsatz A9 und h°her in der Lage,
Apps zu nutzen. AuRBerdem muss dasBet r i e b s sy s tlHigeumatet weklen®s
Derzeit sind 15 Android-Smartphone-Modelle zur Ausfiihrung von mit Googles ARCore ent-
wickelten Apps fahig.!3®

Anderweitig produzierte AR-Apps werden nur von den mobilen Endgeréaten unterstitzt, in
denen die individuell benétigten Sensoren verbaut sind. Pokemon Go funktionierte im AR-
Modus z. B. nur, wenn ein Gyroskop zur Bestimmung der Ausrichtung (Nord, Sud, Ost,
West) vorhanden war.®*® Auf derartige Einschrankungen haben die Sportanbieter keinen
Einfluss. Entscheiden sie sich, eine AR-Funktion fir Fans, Zuschauer und sonstige Interes-
senten entwickeln zu lassen, sollten sie darauf achten, dass die App von mdglichst vielen
mobilen Endgeraten ausgefuhrt werden kann. Zumindest aktuell moderne sowie zukiinftig

134 vgl. Brillat, B. T., Stadium Technology, 2018.

135 \gl. van Krevelen, D./Poelman, R., Technologies, 2010, S. 14f.
136 \/gl. Postinett, A., virtuelle Revolution, 2015.

137 vgl. Libben, C., Apps mit ARKit, 2017.

138 vgl. Hollister, S., Apps, 2018.

139 vgl. Kumparek, G., mode, 2017.
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hergestellte Smartphones duirften standardmafig mit der erforderlichen Sensor- bzw. Pro-
zessor-Technologie und Software ausgestattet sein.

2.3.2 Finanzielles Risiko

Fur die Entwicklung von (Apps mit) AR-Funktionen kénnen hohe Kosten anfallen. Einfache
Anwendungen sind ab ca. 5.000 Euro erhaltlich, je nach gewlinschten Features steigt die
bendtigte Arbeitszeit z. T. jedoch erheblich und damit die Gesamtkosten u. U. um das zehn-
bis 20-fache.° Die Erstellung einer App wie z. B. IKEA Place konnte bei ihrem derzeitigen
Funktionsumfang mindestens ca. 360 Stunden dauern. Dabei fallen je einzelnen Artikel, der
virtuell darstellbar sein soll, weitere 24 Stunden an.'*! Anfanglich waren ca. 2.000 Artikel
integriert.2*2 Die zu kalkulierenden Stundensétze variieren je nach Region:

1 ANorthern America i from $50 to $250 per hour

Western Europe 1 from $50 to $200 per hour

Australiai from $40 to $170 per hour

Eastern Europe i from $20 to $100 per hour

Southern Americai from $15 to $75 per hour

f Asiaifrom $10 to 50 per hour

= =4 —a A

AulBerdem entstehen weitere Aufwande fur die Instandhaltung und Pflege nach der App-
Veroffentlichung. Updates fur zusétzliche Features oder Sicherheitsliicken sowie ggf. Nut-
zer-Support erhéhen die bisherigen Kosten um ca. zehn bis 40 %.2%* In einer Beispielbe-
rechnung mit 360 Entwicklungsstunden, 2.000 Artikeln je 24 Designstunden sowie einem
Asien-Stundensatz von 30 Dollar waren die Gesamtkosten 1.450.800 Dollar bzw. ca. 1,2
Mio. Euro.'*

Bei IKEA Place ist die hohe Anzahl der Produkte der bedeutendste Preistreiber, im Sport
wird es i. d. R. nicht zu einem derartigen Ausmalfd kommen. Die Entwicklungskosten dirften
hier im flnfstelligen und bei héherer Komplexitat im niedrigen sechsstelligen Bereich liegen.
Der ASo c o ¢ B BaB rainingsmethode fiir professionelle FuRballer'* liegt mit ca.
300.000 Euro Anschaffungskosten am oberen Rand der Spanne.*” Darin sind neben den
Kosten der Entwicklung vermutlich auch Materialkosten fur die Projektoren und Bildschirme

140 vgl. Henkel, P., virtuelle Verfiihrung, 2013, S. 3.
141 vgl. ThinkMobiles (0. V.), cost IKEA, 2017.

142 vgl. Lehnert, A., IKEA Place, 2017.

143 ThinkMobiles (0. V.), app cost, 2017.

144 vgl. ebenda.

145 Der Einfachheit halber werden mégliche Mengenrabatte und die Post-Veroffentlichungskosten
nicht beriicksichtigt. Die Stundenangaben sind nicht offiziell bestatigt und der Stundensatz fiir die
Berechnung angenommen. Das Beispiel soll lediglich die hohe Skalierbarkeit der Kosten aufzei-
gen. Es ist nicht reprasentativ fir andere AR-Anwendungen.

146 Siehe Abschnitt 2.2.1.2, S. 16f.
147 vgl. Schafer, G., Schneller im Kopf, 2017.
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etc. enthalten.

Theoretisch kdnnten die Sportanbieter eigene Abteilungen zur Realisierung ihrer AR-Pro-
jekte aufbauen, allerdings mussten dafir zusatzliche Mitarbeiter eingestellt bzw. Know-how
eingekauft werden. Daflr ist entscheidend, inwiefern nach dem Projektabschluss diese Ab-
teilungen noch benétigt bzw. durch die Instandhaltungsaufgaben ausgelastet werden. In
den meisten Fallen durfte die Beauftragung einer spezialisierten Agentur sinnvoller sein.
Diese Zusammenarbeit verspricht Zeitersparnis und bessere Ergebnisse, da bereits pro-
fessionelle Strukturen vorhanden sind. Die Beurteilung des Preis-Leistungs-Verhaltnisses
von AR-Anwendungen ist jedoch schwierig. Der Erfolg von absatzpolitischen AR-Mal3nah-
men lasst sich u. U. untereinander vergleichen, allerdings bleibt die Rickfuhrbarkeit in der
Marketing-Kontrolle ein Problem, sobald parallel regulare Werbeinitiativen stattfinden. Ins-
besondere fiir Sportvereine und kommerzielle Anbieter, die nicht das Budget von Fuf3ball-
bundesligisten zur Verfiigung haben, steht jeder Marketing-Aufwand in Konkurrenz zu In-
vestitionen in z. B die Infrastruktur. AuRerdem schien die Technologie bereits einmal ge-
scheitert zu sein, als die Produktion der Konsumenten-Version von Google Glass eingestellt
wurde. Dies geschah u. a. aus Marketing-bezogenen Versdumnissen und fehlender gesell-
schaftlicher Akzeptanz.*® AR konnte sich im Gegensatz zu VR noch nicht auf dem B2C-
Markt bzw. im Sport positionieren. Bei einer nicht aul3erordentlichen Anwendung wird kaum
(positive) Aufmerksamkeit erzielt werden kdnnen. Daher besteht weiterhin das Risiko, fi-
nanzielle Mittel in AR zu investieren, ohne nachhaltigen Nutzen erzielen zu kénnen.

2.3.3 Rechtssicherheit

Der Einsatz von AR im Sport erfordert auf verschiedenen Ebenen gewisse Anpassungen
des geltenden Rechts sowie neue Regelungen. Sollen AR-Anwendungen von professionel-
len Sportlern in offiziellen Wettbewerben benutzt werden, muss das zulassige Ausmal} in
entsprechenden sportlichen Regelwerken definiert werden. Die NFL bréauchte z. B. eindeu-
tige Richtlinien, die die Nutzung in ihrer Art und Weise einschranken, sollten die Spieler-
helme zukinftig virtuelle Informationen anzeigen konnen.**° Damit es nicht zu einer uner-
laubten Verwendung kommt, missten die Sportler bzw. Technologien im Wettkampf zu-
satzlich uberwacht werden.

AuRRerdem werden vertragliche Regelungen fir die Sponsoring-Aktivierung von Lizenzrech-
ten mit AR bendtigt, um Marken-Konformitat zu gewahrleisten. Technisch wére es mdglich,
einen virtuellen Sportler sich bei der Bewerbung von Produkten des Sponsors bspw. das
Trikot ausziehen zu lassen. Viele Sportvereine und Sportler wirden z. B. anstoRige(re)
Werbeaktionen nicht tolerieren wollen.

Ein weiterer rechtlich noch ungeklarter Punkt ist die Ubertragung von Sportveranstaltungen
mittels AR.*° Virtuelle und holographische, dreidimensionale Echtzeit-Nachbildungen von

148 \gl. Reynolds, S., Google Glass failed, 2015, S. 1ff und siehe dazu Abschnitt 2.3.4, S. 39f.
149 Siehe Abschnitt 2.2.1.2, S. 16f.
150 Siehe Abschnitt 2.2.3.1, S. 31ff.
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z. B. NBA- oder Olympischen Spielen stellen ein eigenes Verwertungssystem von medialen
Rechten dar.?®* Im Kontext der deutschen FuRball-Bundesliga ware diese Art der Echtzeit-
Ubertragung in vollstandiger Lange nur ber die aktuellen (Saison 2017/18 bis 2020/21)
Erstverwerter Sky, Eurosport und ZDF maglich.*®? Diese Sender konnten die Technologie
von dritten Dienstleistern beziehen (oder theoretisch selber entwickeln) und einsetzen. Erst
bei der nachsten zentralen Ausschreibung héatte ein alternatives Unternehmen, das tber
die technische Umsetzung verfugt, die Mdglichkeit, die Ubertragungsrechte ab Saison
2021/22 zu erwerben. Sollte ein Sender dieses Vorhaben umsetzen wollen, beduirfte es wie
bei der virtuellen Bandenwerbung einer ausfiihrlichen Testung und Qualitatskontrolle, um
das Produkt Bundesliga nicht zu gefahrden.>® AuRerdem musste zwischen DFL und Sen-
der bzw. Veranstalter die Zulassung entsprechender Systeme geregelt werden. Dritte Are-
nen und Stadien bzw. Betreibergesellschaften, die Hologramme einsetzen wollen wiirden,
missten sich mit dem Rechtehalter vertraglich abstimmen. Eine Beteiligung an den Ticket-
Erlésen oder grundsatzliche Gebuhren fir Sublizenznehmer wéaren denkbar.*%

2.3.4 Gesellschaftliche Akzeptanz
2.3.4.1 AR-Anwendungen

AR-Applikationen fir Smartphones und Tablets missen den Anwendern (auch) im Sport
einen spezifischen Zweck erfillen, damit sie nachhaltig genutzt werden. Es bedarf einer
Problemltsung, die nur oder deutlich besser bzw. komfortabler mittels AR erzielt werden
kann. Virtuelle Informations- und Entertainment-Inhalte oder eine Kombination aus beiden
Perspektiven sollten auf die Zielgruppe zugeschnitten sein, damit sie dort die gewiinschten
Effekte (i. d. R. Ubermittlung von Markenbotschaften und Emotionalisierung) erzielen. Auch
die Einbindung der AR-MaRRnahmen in die Ubergeordnete absatzpolitische Strategie ist
wichtig, um einen koharenten Markenauftritt zu gewahrleisten.*® Einzelaktionen werden
nur kurzfristig Aufmerksamkeit und Interesse erzeugen, da sie sich schnell abnutzen. Die
Rekreation der Einmaligkeit und AuRergewohnlichkeit durch neue Funktionen oder Anwen-
dungsarten nimmt in der Post-Veroffentlichungsphase eine zentrale Rolle ein.

Allerdings ist speziell der Sport ein Bereich, in dem technische Unterstiitzungen von den
Sportlern und Zuschauern nicht immer akzeptiert werden. Der Reiz des sportlichen Ver-
gleichs liegt u. a. in der Messung und Prasentation der eigenen Fahigkeiten. Eine Anwen-
dung wie z. B. Puttview eignet sich daher eher zum Training bzw. der grundsatzlichen Er-
lernung des Golfsports.'®® Fortgeschrittene Golfer wiirden vermutlich maximal virtuelle Hil-
fen z. B. zur Verfolgung der geschlagenen Bélle annehmen. Auf der Fanseite ist die

151 vgl. Pesahl, F., Sportiibertragungsrechten, 2006, S. 269ff.
152 \/gl. DFL (0. V.), 2017/18 im TV, 2017.

153 Sjehe Abschnitt 2.2.2.3, S. 26f.

154 vgl. Pesahl, F., Sporttibertragungsrechten, 2006, S. 269ff.
155 vgl. Beckmann, T., Sinn, 2018.

156 Sjehe Abschnitt 2.2.1.1, S. 14ff.
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Akzeptanz von Zusatzdienstleistungen mit der Qualitdt des Kernprodukts, die sportliche
Leistung der favorisierten Partei, verbunden. Gelegenheitshesucher kommen 6fter, wenn
ein sportlich hohes und unterhaltsames Niveau geboten wird. Dabei spielt die Mdglichkeit
der Augmentation von z. B. Statistiken keine Rolle. Von fanatischeren Zuschauern kénnten
derartige Services bzw. MaRnahmen bei sportlicher Erfolgslosigkeit u. U. sogar negativ be-
wertet werden. Die Investition in den Spielerkader oder die Trainingsmethoden wird bevor-
zugt (verlangt).

2.3.4.2 AR-Brillen

Wahrend Smartphones weltweit verbreitet sind, wird lediglich ein Anteil von ca. 20 % der
Kaufe von AR-Brillen bis 2020 durch private Verbraucher prognostiziert.'>” Der Verkauf von
Google Glass wurde Anfang 2015 eingestellt, weil das Produkt technisch nicht ausgereift
und nutzlich genug war, um soziale und datenschutzrechtliche Méangel auszugleichen. Der
Preis von 1.500 USD war ein zusatzliches Hindernis. Dritte fihlten sich durch die Nutzer an
Cyborgs erinnert, sodass sich Initiativen fir Verbote des 6ffentlichen Gebrauchs von AR-
Brillen organisierten. Ein Faktor war auRerdem die Ungewissheit, von einem Trager méog-
licherweise gefilmt zu werden. Schliel3lich wurde die Benutzung in einigen offentlichen Plat-
zen, darunter Cafés und Kinos, untersagt.’®® Der Gebrauch von AR-Brillen im Stadion
kénnte zwischen den Fans zu Konfrontationen fihren. Zum visuellen Tracking der Spieler
ist das Filmen des Spielgeschehens notwendig. Dabei ist es wahrscheinlich, dass sich
gleichzeitig unbeteiligte Personen in dem Kamerafeld befinden. Fir sie ist u. U. nicht er-
kennbar, ob eine Aufnahme stattfindet. Rechtlich hatten Dritte selbst bei einer Speicherung
und Verdéffentlichung ihrer Abbildungen vermutlich keinen Unterlassungsanspruch,®® je-
doch ware dies fur die allgemeine Akzeptanz der Brillen nicht forderlich.

Eine weitere soziale Schwierigkeit kann die Steuerung der Brillen darstellen. Die Ausfiih-
rung unnatiirlicher Gesten verursacht bei den Anwendern Unbehagen, wenn es in der Of-
fentlichkeit (wie bei Sportveranstaltungen) geschieht. Das Gefiihl wird durch aufsehenerre-
gende, weite Bewegungen z. B. mit den Armen verstarkt.6°

AbschlieRend ist das Design der Brillen ein bedeutender Punkt fiur ihre gesellschaftliche
Akzeptanz. Die Asthetik ist wichtig, weil sie das Erscheinungsbild des Gesichts verandern.
Sportler und Zuschauer, die keine Sehhilfe bendétigen, werden u. U. selbst unauffallig de-
signte Brillen nicht tragen wollen. Ein Einsatz im Sport ist dort wahrscheinlicher, wo Brillen
grundsatzlich z. B. zum Schutz vor Sonne oder Wind (u. a. Rad-, und Wintersport) genutzt
werden. 6!

157 Siehe Anlage 7, S. 49.
158 \/gl. Burosch, A., Grinde des Scheiterns, 2017.

159 Nach §23 Abs. 1, Nr. 2 und 3 KunstUrhG gelten in sonstigen Ortlichkeiten oder 6ffentlichen Ver-
sammlungen abgebildete Personen als Beiwerk bzw. Teilnehmer. Eine Veréffentlichung von Bild-
materialien bedurfte keine Einverstandniserklarung. Vgl. juris (0. V.), Urheberrecht §23, o. J.

160 v/gl. Billinghurst, M./Clark, A./Lee, G., Survey, 2015, S. 232ff.
161 vgl. Bastian, M., allgegenwartigen AR, 2018.
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3 Schlussbetrachtung und Ausblick

AR muss als virtuelle Darstellungsform verstanden werden. Die Technologie stellt eine Al-
ternative bzw. Erganzung zu den etablierten Medien Print, Radio, Fernsehen und Internet
dar. Im Gegensatz zu den gedruckten und anderen digitalen Formaten kdnnen informative
und unterhaltende Inhalte dreidimensional und interaktiv Gbermittelt werden. Dies gestattet
eine globale und branchenuibergreifende Verwendung von AR. Die ersten technischen Um-
setzungen stammen insbesondere aus der militarischen Nutzung. Die Anwendungsmog-
lichkeiten lassen sich z. T. auf den Dienstleistungssektor Sport Ubertragen. Dort wird die
Technologie den sportlichen Bedurfnissen angepasst und eine entsprechende Weiterent-
wicklung angetrieben.

Eingesetzt wird AR im Sport bereits zur Unterstlitzung des passiven Konsums. Digitale
Uberlagerungen werden in Internet- und TV-Ubertragungen eingefiigt, um den Zuschauern
die Verfolgung des Spielgeschehens zu erleichtern. Diese einfachen, i. d. R. zweidimensi-
onalen Einblendungen waren die ersten Verwendungen von AR im Sport. Vorreiter bei der
Implementierung der Technologie sind insbesondere die MLB, NFL und einzelne Vertreter
des europdischen SpitzenfulRballs. Der Grund dafir liegt in der Kapitalstérke der betroffe-
nen Ligen bzw. Vereine. Flnfstellige bis niedrige sechsstellige Investitionen in die Realisie-
rung und Pflege von AR-Anwendungen stellen fiir sie heute keine erheblichen finanziellen
Belastungen dar, die die Finanzierung anderer Projekte beeintréchtigen wirden.

In der Theorie kann der Sport durch den Einsatz von AR verschiedene absatzpolitische
Ziele erreichen. Der Gebrauch einer innovativen Technologie erzeugt oberflachliche Auf-
merksamkeit und bei einer qualitativen Umsetzung Vervielfaltigungseffekte in den sozialen
Medien. Einzelne Sportvereine und -verbande kénnen dadurch Bekanntheit erlangen und
eigene Markenwerte bzw. -botschaften verbreiten. Durch den dezentralen, interaktiven Ein-
satz schafft AR auRerdem die Mdglichkeit, internationale Fans zu erreichen. Sie werden ein
aktiver Teil der MaBnahmen und erleben sich zusammen mit ihren sportlichen Idolen bzw.
Lieblingsmannschaften in der Kombination von Realitat und Virtualitét. Dieser hohe Beteili-
gungsgrad fuhrt zu der Emotionalisierung der Markenerfahrung und tragt zu der Gewinnung
von Markentreue und neuen Anhangern bei. Aus dieser Markenbildung resultiert Attraktivi-
tat fur potenzielle Sponsoren, die sich mit profilierten Marken assoziieren wollen. Demge-
geniber besteht die Chance, technische Modernitat und Progressivitdt zu demonstrieren
und so ggf. einen eigenen Imagewandel herbei zu fuhren. Ein direkt monetarer Nutzen
ergibt sich aus erzielbaren Sponsoring-Erlésen, Umséatzen aus dem unterstitzten Verkauf
von Fan-Kleidung (virtuelle Anprobe) sowie zukiinftig der Echtzeit-Ubertragung von Sport-
veranstaltungen mittels AR.

Smartphones, AR-Brillen und -Helme sind mobil einsatzfahig, da die Realitat inkl. der aug-
mentierten Elemente durch ihre Displays wahrgenommen werden kann. Dies erlaubt das
Tragen der Geréte bei der aktiven Austibung von Sport. Speziell der Freizeitsport profitiert
von der Kombination der gesellschaftlichen Trends des steigenden Gesundheitsbewusst-
seins, Gaming/eSport sowie dem allgemeinen technischen Fortschritt. Besonders die mit
dem Internet aufgewachsene, technikaffine Jugend lasst sich z. B. mit AR-Sportspielen
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erreichen. Es wird die Sozialisierung und Fitness der Spieler gefordert, da sie sowohl phy-
sisch als auch virtuell interagieren missen. Das spielerische Lernen erzeugt Spaf3 und Ent-
wicklungsfortschritt. Die Brillen werden zunachst tendenziell nur dort eingesetzt, wo sie
auch ohne AR-Funktion einen grundséatzlichen Zweck erfullen. Die bertuhrungslose Steue-
rungsmaglichkeit sowie die Augmentation von Zusatzinformationen bietet Bewegungsfrei-
heit, Kontrolle bestimmter Biomarker und die entsprechende Belastungssteuerung. Im pro-
fessionellen Sport bietet sich AR aktuell eher fir die Wettkampfvorbereitung als die Ver-
wendung im Wettbewerb an. Im Training werden vermehrt immersive Technologien wie AR
eingesetzt, um alternative Blickwinkel auf spezielle Spielsituationen zu erlangen. Dies er-
leichtert die Analyse und schitzt die Sportler vor einer verletzungsgefahrdenden Uberbe-
lastung. Die Athleten werden jedoch vermutlich in naher Zukunft auf einen umfassenden
Gebrauch von AR in offiziellen Wettbewerben verzichten. Der Vergleich der naturlichen
sportlichen Fahigkeiten steht im Vordergrund und bisher ist diese Technologie noch keine
Gewohnheit im Leben der Menschen. Lwahrgchiemd sti g w
lich ein Bestandteil des Sports sein.

In der Praxis sind alle genannten, theoretisch erzielbaren Vorteile von der Qualitat der kon-
zeptuellen und technischen Umsetzung abhangig. Die AR-Anwendungen miissen die Nut-
zer kreativ und auf3ergewohnlich integrieren. Nur ein konkreter Mehrwert fiir die Kunden
wird sie dazu verleiten, AR-Apps und -Ausgabegeréate zu erwerben und nachhaltig zu ver-
wenden. Die Einbindung in eine Ubergeordnete Marketing-Kampagne ist sinnvoll, da ein
crossmedialer, einheitlicher Markenauftritt entsteht.

AR wird sich auch auf dem Konsumenten-Sportmarkt kontinuierlich ausbreiten, allerdings
kurzfristig (1-2 Jahre) hauptsachlich Uber einfache Smartphone-Applikationen. Von einem
flachendeckenden, Gerate-ubergreifenden Einsatz ist die Technologie noch weit entfernt,
obwohl sie in ihren Einzelteilen bereits ausgereift ist. Sportorganisationen und Betreiberge-
sellschaften missen selbst auf professioneller Ebene noch fir eine leistungsstarkere und
stabile Kommunikations-Infrastruktur sorgen. Kleine Sportvereine bzw. -verbé&nde haben
nicht die noétigen finanziellen Mittel und investieren eher in ihre Infrastruktur. Hier werden
weiterhin preiswertere, herkdmmliche absatzpolitischen Entscheidungen getroffen bzw.
Mafnahmen geplant und durchgefihrt. Flr die Sportveranstaltungszuschauer sind AR-Bril-
len zu teuer, zu unasthetisch und zu wenig universell einsetzbar. Die technische Gesamt-
qualitat und Gebrauchsmdglichkeiten Uberwiegen Datenschutz- und soziale Bedenken
noch nicht. Die Batterielaufzeiten bei komplexeren Anwendungen sind ungentgend und die
Gerdate teilweise zu auffallig bzw. unnattrlich. Eventuell kbnnen die vermuteten Apple-Mo-
delle einen Haltungswandel erzeugen und Nachfrage generieren. Das Unternehmen besitzt
eine hohe Kundenloyalitat und ist bekannt fur inren ausgeprégten Anspruch an das Design
ihrer Produkte.

Wahrend aktuell kommunikations- und vertriebspolitische AR-MalRhahmen, vermehrt in
Uberschneidender Form, dominieren, bilden ihre produktpolitischen Pendants eher die Aus-
nahme. Leistungserweiternde Anwendungen sind z. T. sehr komplex, kostenintensiv und
benotigen den Zugriff auf spezielle (Sport-)Datenbanken. Da im Sport i. d. R. das Know-
how fehlt, entstehen diese Systeme in Zusammenarbeit von Spitzensport und Technologie-
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Dienstleistern. Hier liegt fur die mittelfristige Zukunft (3-7 Jahre) das groldte Potenzial, zu-
satzliche Sportveranstaltungszuschauer zu gewinnen. Langfristig (8+ Jahre) lasst sich u. U.
ein ahnlicher Effekt durch AR-Ubertragungen in unbeteiligten Stadien und Arenen erzielen.
Holographische Wiedergaben der Wettbewerbsgeschehnisse wiirden den gemeinschatftli-
chen Konsum von Sport erheblich beeinflussen.

Zukunftig kdnnen AR-Erlebnisse aufRerdem um weitere Sinnesansprachen erweitert wer-
den. Die zusétzliche Stimulation der Wahrnehmung durch Drucksensoren oder Temperatur
ist moglich, um ein gestiegenes Geflhl der Immersion zu erzeugen. Je héher der sugge-
rierte Grad des Eintauchens in die virtuelle Welt, desto unbewusster und nattrlicher erfolgt
das emotionale Erfahren von Sportmarken-Informationen und Sport-Spielen.

Der letzte Schritt und noch entfernteste Meilenstein wird die Entwicklung qualitativ hoch-
wertiger, AR-fahiger Kontaktlinsen sein. Daraus kdnnte eine allgegenwartige Nutzung re-
sultieren, also auch das Tragen beim aktiven und passiven Sport(-konsum). Diese wurden
schlieZlich in der Lage sein, den Personal Computer, Fernseher und das Smartphone etc.
Zu ersetzen.
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Anlage 1: Prognose eSports-Zuschauer

Prognose zur Anzahl der eSports-Zuschauer weltweit in den Jahren
2015 bis 2020 (in Millionen)
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Quelle: Statista, eSports-Zuschauer, 2018.

Anlage 2: Umsatz eSports-Markt weltweit

Umsatz im eSports-Markt weltweit in den Jahren 2015 bis 2017 und
Prognose fir 2018 und 2021 (in Millionen US-Dollar)
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Quelle: Statista, Umsatz eSports-Markt weltweit, 2018.
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Anlage 3: Umsatz eSports Deutschland

Umsatz mit eSports in Deutschland im Jahr 2016 und Prognose bis
2020 (in Millionen Euro)
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Quelle: Statista, Umsatz eSports Deutschland, 2017.

Anlage 4: Preisgelder eSports-Turniere

Jahrliche Gesamtpreisgelder der eSports-Turniere weltweit in den
Jahren 2005 bis 2016 (in Millionen US-Dollar)
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Anlage 5: Umsatz Videogames

Prognose zum Umsatz im Markt fur Videogames weltweit von 2011 bis 2020
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Anlage 6: Ubersicht AR-Brillen

Modell Einsatz Preis Verflugbarkeit

Microsoft HoloLens Vielfaltig 3.299 Euro Microsoft.com
Development Edition

Magic Leap One Vielféltig Vermutlich ca. In 2018
2.400 Euro

ODG R-7 Smartglas- Vielfaltig, fur Unter- | Ca. 2.240 Euro | osterhoutgroup.com
ses System nehmen

ThirdEye Gen X1 Vielfaltig Ca. 1.450 Euro | Thirdeyegen.com
Smart Glasses

Meta 2 (mit Kabel) Vielfaltig Ca. 1.200 Euro | meta-
eu.myshopify.com

Vuzix Blade AR Vielfaltig Vermutlich ca. Ab Sommer 2018
800 Euro
Everysight Raptor Fahrradfahren 579 Euro Eingeschrankt per
Anfrage:

everysight.com

Epson Moverio BT- Drohnensteuerung | Ca. 570 Euro Amazon.com
300FPV Drone Edition

Optinvent Ora-2 Vielfaltig Ca. 560 Euro Amazon.com
Garmin Varia Vision Motorradfahren Ca. 320 Euro Amazon.com
Solos Eyewear Fahrradfahren Ca. 305 Euro Reservierbar:

solos-wearables.com

Quelle: Eigene Darstellung, in Anlehnung an Kleinman, J., Augmented Reality Glasses, 2018.
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Anlage 7: Anteil private und gewerbliche Kaufer AR-Geréte

Consumer and commercial augmented reality hardware shipments
share worldwide from 2015 to 2020
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