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VIRTUAL REALITY & AUGMENTED REALITY

Grote verschillen in kennis en toepassingen

KENNIS VAN VIRTUAL REALITY (VR) EN AUGMENTED REALITY (AR)
VR intussen een breed gekend begrip, AR binnen elke leeftijdsgroep pak minder gekend
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Split per leeftijdscategorie
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TOEPASSINGEN

Welke VR of AR toepassingen heb je reeds gebruikt?
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AR INTERACTIEVE GEZICHTSFILTERS
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MEEST INTERESSANTE TOEPASSINGEN
VR wordt meest gelinkt met entertainment,
AR eerder met professioneel en educatief gebruik
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Meer trends over mediabezit en -gebruik in Vlaanderen vind je op imec.be/digimeter



