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KURZFASSUNG 
 

Virtual Reality (VR) ist das neue Buzzword der Technologiebranche. VR-Systeme ermögli-

chen den Nutzern das Eintauchen in virtuelle Welten durch Brillen mit integrierten Bild-

schirmen. Die sogenannten Head-Mounted-Displays (HMD) erfassen dabei zusätzlich die 

Blickrichtung des Benutzers über in der Brille integrierte Sensoren. Die Nutzer können sich 

somit frei umsehen und die künstliche Welt eigenständig entdecken. Erfunden wurde die 

Technologie bereits in den 60er Jahren durch Ivan E. Sutherland. Jedoch haben erst jetzt alle 

notwendigen Komponenten eines VR-Systems eine Entwicklungsstufe erreicht, die das 

Erlebnis Virtual Reality für die Masse intensiv erfahrbar macht. Das vorliegende Buch 

untersucht das Thema interdisziplinär aus der Sicht des strategischen Managements.  

 
 
ABSTRACT 
 
Virtual Reality (VR) is the new Buzzword of the technology industry. VR-Systems allow 

users to immerse into virtual environments by glasses with integrated displays. Furthermore 

these Head-Mounted-Displays (HMD) are tracking the viewing direction of the user by using 

head-tracking sensors. Thereby the users can look around freely and explore the artificial 

world on their own, almost as if they were really on-the-spot. The technology was already 

invented back in the ´60s by Ivan E. Sutherland. Though it is only now that the components of 

the technology reached a level of development, which allows the experience in a highly 

immersive way for anyone. This book examines the subject from the perspective of strategic 

management in an interdisciplinary context. 
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