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Кейсы

Tech Corner

ОГЛАВЛЕНИЕ

В нашем ежемесячном дайджесте мы делимся с вами 
новейшими исследованиями, новостями, аналитикой и 
кейсами в сфере phygital.

Let’s get 



ЧАСТЬ 1

VR-РЫНОК

 Доходы Facebook от продаж Oculus

 Статистика Steam VR

 Что люди хотят делать в VR

Новые исследования за месяц

NEWS OF THE MONTH
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NEWS OF THE MONTH
Часть 1. VR-рынок 
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Выпуск HTC Vive Pro 2 и Vive Focus 3
HTC Vive Pro 2 – проводной шле

 Цена: 799$ без контроллеров и 

1399$ полный набор с контроллерам

 5К диспле
 120 Г
 Разрешение 2160x1200, FOV 120°

HTC Vive Focus 3 – беспроводной шле

 Цена: 1300$

 5К диспле
 90 Г
 Разрешение 2448х2448, FOV 120°

Предзаказ Pico Neo 3 Pro и Neo 3 Pro Eye

 Цена: 699

 6Do

 90 Г

 4K-дисплей 3664x1920, FOV 98°

Pico Neo 3 Pro Pico Neo 3 Pro Eye

Цена: 899$
 6Do
 90 Г
 Eye-trackin
 4K-дисплей 3664x1920, FOV 98°

 Улучшенная интеграция с iOS: Live Overlay 
со смартфона и просмотр уведомлений в 
шлем

 Файловый браузер

Обновление v29 для Oculus Quest 

 2000х2040 с разрешением 4,1 мп на гла
 Eye-trackin
 Головная гаптика

PS VR 2: возможные характеристики

 ПК/VR-платформ
 Работа, обучение и дизайн в VR

Анонс VIVE Business платформы

 Продление заряда Oculus Quest 2 на 10 
часов

 Цена: 79$

Новый VR Power 2

Microsoft работают над системой 
автоматического переноса 
физических объектов в VR

Huawei патентует сенсорный 
контроллер

Oculus Quest Pro сможет 
отслеживать мимику лица и 

движение глаз

Релиз Cybershoes для 
виртуальной реальности

https://www.vive.com/ru/product/vive-pro2/overview/
https://www.vive.com/ru/product/vive-focus3/overview/
https://www.pico-interactive.com/us/neo3.html
https://www.pico-interactive.com/us/neo3.html
https://www.pico-interactive.com/us/neo3.html
https://www.oculus.com/blog/see-yourself-in-vr-with-live-overlay-plus-new-infinite-office-features-and-more-in-latest-oculus-update/
https://www.roadtovr.com/psvr-2-specs-resolution-report/
https://business.vive.com/ca/
https://uploadvr.com/vr-power-2-quest/
https://clck.ru/UvEtv
https://vr-j.ru/news/huawei-patentuet-vr-kontroller-chto-ukazyvaet-na-bolshie-ambitsii-v-etoj-oblasti/
https://www.roadtovr.com/cybershoes-oculus-quest-amazon-release/
https://vr-j.ru/news/tsukerberg-oculus-quest-pro-smozhet-otslezhivat-litso-i-glaza/
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ДОХОДЫ FACEBOOK ОТ OCULUS 
Часть 1. VR-рынок 
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Go

Quest 1

Quest 2

увеличился нерекламный доход Facebook, 
вызванный успешными продажами 


Oculus Quest 2

в 2,5 раза

ПРОДАВАЕМЫЕ VR-ГАРНИТУРЫ

млн. устройств 

https://uploadvr.com/zuckerberg-quest-2-q1-2021/


STEAM VR: АПРЕЛЬ И МАЙ
Часть 1. VR-рынок 
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UploadVR

59,9% 59,8%

15,5% 15,1%

16,4%
16,5%

5,8% 5,7%2,4% 2,9%

Facebook Facebook

HTC HTC

Valve
Valve

WMR WMR
Другие Другие

СООТНОШЕНИЕ VR-ГАРНИТУР У ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ STEAM ПО ПРОИЗВОДИТЕЛЯМ

АПРЕЛЬ МАЙ

*несмотря на рост использования Oculus 
Quest 2, процент гарнитур от Facebook 
падает за счет снижения пользования 
Oculus Rift, Oculus Rift S и Oculus Quest

https://uploadvr.com/oculus-headsets-60-percent-steamvr/


ГАРНИТУРЫ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ STEAM
Часть 1. VR-рынок 
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UploadVR

27,79% 29,33% +1,55%

-1,07%

+0,10%

-0,27%

-0,35%

-0,16%

-0,27%

-0,23%

19,17%

16,49%

11,11%

5,94%

5,65%

5,31%

2,02%

20,25%

16,39%

11,38%

6,29%

5,81%

5,58%

2,26%

Oculus Quest 2

Oculus Rift S

Valve Index HMD

HTC Vive

Oculus Rift

Windows Mixed Reality

Oculus Quest

HTC Vive Pro

АПРЕЛЬ МАЙ ДИНАМИКА

https://uploadvr.com/oculus-headsets-60-percent-steamvr/


ПРЕДПОЧТЕНИЯ В VR
Часть 1. VR-рынок 
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YouGov

ДЛЯ ЧЕГО ПОЛЬЗОВАТЕЛИ ХОТЯТ ИСПОЛЬЗОВАТЬ VR

Поиграть

37%

Выбрать место 
отпуска

30%

Вместе посмотреть 
фильм

34%

Посетить концерт

27%

Посмортеть 
спортивную игру

21%

Помедитировать

17%

Шоппинг

17%

Удаленно работать

15%

Удаленно обучаться

15%

Поиграть на музыкальных 
инструментах

13%

https://today.yougov.com/topics/technology/articles-reports/2021/04/14/watching-sports-shopping-picking-holiday-destinati


ИММЕРСИВНОСТЬ VR
Часть 1. VR-рынок 
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А также. . .

Oculus Quest – основной источник 
интереса в игровой индустрии

CEO и основатель Facebook

VR-гарнитуры с проводами

портят чувство присутствия и 

погружения

Марк Цукерберг

« »

Исследование

В японском эксперименте при перемещении в VR каждый шаг 
сопровождался легкими вибрациями. Участники исследования 
отметили большее погружение.

При внедрении таких устройств иммерсивность тренировок, 
образования и игр в VR значительно повысится.

ТАКТИЛЬНЫЕ УСТРОЙСТВА УЛУЧШАЮТ ИММЕРСИВНОСТЬ VR

https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frvir.2021.654088/full
https://gdconf.com/news/gdc-state-industry-devs-shifting-focus-next-gen-consoles
https://uploadvr.com/zuckerberg-burns-wired-vr/
https://uploadvr.com/zuckerberg-burns-wired-vr/


ЧАСТЬ 2

AR-РЫНОК

 Пользователи AR: кто они и их предпочтения

 Ожидания пользователей от AR

 Сколько контента создается в AR

 E-commerce

 AR в банковской сфере

Новые исследования за месяц

NEWS OF THE MONTH
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Часть 2. AR-рынок 
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Обновление Spark AR
 Сегментация по классам – больше 

одновременных эффектов для лица и тел
 Обновление трекинга – до 5 изображений

Обновление SnapStudio 4.0
 Новый VFX Editor, улучшение симуляции 

тканей и воло
 SnapML для добавления эффектов, 

реагирующих на голос и музыку

11

Lumus Maximu
 2048х204
 FOV 50
 3 000 нит

Design v1 by Digilen
 1280х72
 FOV 50
 300 нит

AR-очки Lumus Maximus и Design v1

 Ограниченный доступ для 200 000 криэйторов Sna
 Зарядка 30 мину
 2 000 нит, 2 RGB камеры, 4 микрофона
 Вес: 134 г

Выход AR-очков Spactacles от Snapchat

Бета AR-платформа Lightship ARDK от Niantic
 Создание 3D-карт местност
 Мультиплеер в A
 Распознавание поверхностей и объекто
 Работает на большинстве устройств, а не только с 

LiDAR-сенсорами

https://nianticlabs.com/blog/lightship
https://www.roadtovr.com/lumus-maximus-impressive-image-clarity-uniformity-ar-glasses/
https://www.spectacles.com/new-spectacles
https://ar.snap.com/dream-it-build-it-design-the-future-of-ar-with-lens-studio-4-0
https://vr-j.ru/news/instagram-vypustil-obnovlenie-spark-ar-dlya-sozdaniya-bolee-slozhnyh-ar-effektov/
https://www.digilens.com/


КТО ПОЛЬЗУЕТСЯ AR
Часть 2. AR-рынок 
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7,6%

22,7% 24,0% 25,5%

Поколение Z Миллениалы Поколение X Поколение бумеров

Отчет Snapchat и Deloitte Digital Отчет eMarketer

2022 2023 2024 2025 2016 2021 2022 20232021

1,5 млрд

2,2 млрд

2,9 млрд

3,5 млрд

4,3 млрд

14,2 млн

48,9 млн
52,6 млн

56,8 млн

ПОЛЬЗОВАТЕЛИ AR В МИРЕ ПОЛЬЗОВАТЕЛИ AR В США

Пользователи социальных сетей % AR-пользователей от 
пользователей социальных сетей

https://downloads.ctfassets.net/inb32lme5009/hSj5P9vzaox79vlTqXZfj/d6094404212f1327e8b7d69535337941/Snap_Consumer_AR_Research_GlobalReport.pdf
https://www.emarketer.com/content/snapchat-s-push-augmented-reality-shopping-set-up-success


ПРЕДПОЧТЕНИЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ
Часть 2. AR-рынок 
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Отчет Snapchat и Deloitte Digital

ДЛЯ ЧЕГО ИСПОЛЬЗУЮТ AR ДОМА

Медиа

Игры Общение

Покупки

67%

пользователей, как правило, 
используют AR дома

82%

пользователей узнают об AR 
из социальных сетей52%

55% 74%

41%

 200 млн пользователей Snapchat ежедневно пользуются AR-фильтрами. 

https://downloads.ctfassets.net/inb32lme5009/hSj5P9vzaox79vlTqXZfj/d6094404212f1327e8b7d69535337941/Snap_Consumer_AR_Research_GlobalReport.pdf


ОЖИДАНИЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ
Часть 2. AR-рынок 
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Отчет Snapchat и Deloitte Digital

ДЛЯ ЧЕГО ПОЛЬЗОВАТЕЛИ ХОТЯТ ИСПОЛЬЗОВАТЬ AR

Медиа

Игры Общение

Покупки

31%

41% 41%

54%пользователей хотят создавать истории 
в интерактивных сценариях

пользователей хотят интегрировать 
AR-аватар в любимые игры и развлечения

пользователей хотят кастомизировать 
окружение и делиться им с другими

пользователей хотят узнать всю информацию 
о продукте сразу же после его сканирования

74%

потребителей считают, что AR станет 
значимее в течение 5 лет

 Поколение Z и миллениалы на 71% вероятнее будут постоянно 
использовать AR

 Старшие поколения на 20% больше смотрят на AR, как на 
практический инструмент.

https://downloads.ctfassets.net/inb32lme5009/hSj5P9vzaox79vlTqXZfj/d6094404212f1327e8b7d69535337941/Snap_Consumer_AR_Research_GlobalReport.pdf


СКОЛЬКО СОЗДАЕТСЯ AR-КОНТЕНТА
Часть 2. AR-рынок 
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Отчет Snapchat и Deloitte Digital

Поколение Z Миллениалы Поколение X Поколение бумеров

2022 2023 2024 20252021

4,6 млрд 
AR-фото и видео

5,2 млрд

6,4 млрд

11,1 млрд

17,6 млрд

СКОЛЬКО AR-ФОТО И ВИДЕО СОЗДАЕТСЯ КАЖДЫЙ ДЕНЬ?

 Каждый день воспроизводится 500 млн минут AR-контента 
в Snapchat.

 Пользователи предпочитают использовать фронтальную 
камеру во время AR-взаимодействия.

https://downloads.ctfassets.net/inb32lme5009/hSj5P9vzaox79vlTqXZfj/d6094404212f1327e8b7d69535337941/Snap_Consumer_AR_Research_GlobalReport.pdf


ОТНОШЕНИЕ К AR
Часть 2. AR-рынок 

AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR 16

Отчет Snapchat и Deloitte Digital

пользователей используют 
AR для коммуникации

61% 
пользователей узнают AR, когда 

видят AR-технологию

73% 
 пользователей используют 

AR для развлечения

65%
пользователей отмечают 

полезность AR как инструмента

3/4 

Tech
Osmosis


Познание

Totality
Ubiquity


Повсеместность
Joy


Развлечение

Toy

Мы здесь

Utility

Инструмент

Tool

https://downloads.ctfassets.net/inb32lme5009/hSj5P9vzaox79vlTqXZfj/d6094404212f1327e8b7d69535337941/Snap_Consumer_AR_Research_GlobalReport.pdf


ЭВОЛЮЦИЯ КОММЕРЦИИ
Часть 2. AR-рынок 
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Отчет Snapchat и Deloitte Digital

PC Web Mobile AR

стоят все возвраты продуктов

снижение количества возвратов AR

внедрение

$500 млрд

на 25%
покупателей вернули товар, потому что 

он не совпадал с фото в Интернете22%

пользователям AR дает уверенность 

в покупке

56%

https://downloads.ctfassets.net/inb32lme5009/hSj5P9vzaox79vlTqXZfj/d6094404212f1327e8b7d69535337941/Snap_Consumer_AR_Research_GlobalReport.pdf


+

E-COMMERCE & AR
Часть 2. AR-рынок 

AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR 
Отчет Snapchat и Deloitte Digital

пользователей готовы платить за продукт, 
чью точную копию можно посмотреть в AR

3/4 

выше конверсия при использовании AR 
за счет чувства привязанности к бренду

на 94% 

Если у брендов есть AR-опыт,
на  вероятнее, что их выберут потребители 41%

пользователей планируют больше 
использовать AR для покупок

AR 

Вовлеченность пользователей

 во взаимодействии с брендом

=
Увеличение прибыли

потребителей использует AR для 
шоппинга онлайн и в магазинах

из них

94% 

100 млн

больше внимания пользователей 
при использовании AR

в 2 раза

18

https://downloads.ctfassets.net/inb32lme5009/hSj5P9vzaox79vlTqXZfj/d6094404212f1327e8b7d69535337941/Snap_Consumer_AR_Research_GlobalReport.pdf


ДРАЙВЕРЫ ВНЕДРЕНИЯ AR
Часть 2. AR-рынок 

AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR 
Отчет Snapchat и Deloitte Digital

19

ЖЕЛАНИЕ УПРОСТИТЬ ЖИЗНЬ

COVID РАЗВЛЕЧЕНИЕ

ЖЕЛАНИЕ ТВОРИТЬ

55%

74%

64%49%

42%
пользователей считают, что AR 
полезен для поиска товаров и 
покупок, и это делает процесс 

более запоминающимся

56%
пользователей считают, что COVID 

сделал AR-опыт более важным в 
нашей жизни

пользователей считают, что 
AR – отличный инструмент 

для развлечений 

пользователей отмечают, что 
AR позволяет им быть более 

креативными

потребителей хотят увидеть больше 
информации о продукте

потребителей хотят видеть 
визуальные инструкции

56%

59%

потребителей отмечают, что COVID сделал 
онлайн-шоппинг более продуктивным и веселым

пользователей отмечают, что COVID повысил 
важность инновационных разработок в AR

https://downloads.ctfassets.net/inb32lme5009/hSj5P9vzaox79vlTqXZfj/d6094404212f1327e8b7d69535337941/Snap_Consumer_AR_Research_GlobalReport.pdf


БАРЬЕРЫ ВНЕДРЕНИЯ AR
Часть 2. AR-рынок 
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Отчет Snapchat и Deloitte Digital

20

больше 50%
создателей AR-контента имеют 

меньше года опыта работы

Бренды могут создавать вовлекающий контент и интегрировать 
инновационные решения для развития бизнеса и AR

Уже И также

65%
разработчиков создают 

AR-контент для того, чтобы 
создать что-то инновационное

 Недостаток полезного AR-контент
 Недостаток контакта между AR-коммьюнити 

и компаниями в сферах внедрени
 Необходимость бесшовных качественных 

опытов

Барьеры внедрения

Shopify расширяет партнерство с 
Google

Poplar заключает партнерство с 
Raydiant для phygital ритейл опыта

ДЛЯ РЕШЕНИЯ ПРОБЛЕМЫ

https://downloads.ctfassets.net/inb32lme5009/hSj5P9vzaox79vlTqXZfj/d6094404212f1327e8b7d69535337941/Snap_Consumer_AR_Research_GlobalReport.pdf
https://blog.google/products/shopping/more-ways-to-shop
https://arvrmagazine.com/ar-platform-poplar-studio-partners-with-raydiant-to-transform-the-in-store-experience-for-retailers/


AR В БАНКОВСКОЙ СФЕРЕ
Часть 2. AR-рынок 

AR AR AR AR AR AR AR AR AR AR 

Данные American Banker

21

Клиентский сервис

32%

Аналитика данных

32%

Информация о 
бренде

28%

Прототипирование и 
дизайн продукта

27%

Помощь в режиме 
реального времени

25%

Демо продуктов

25%

ДЛЯ ЧЕГО БАНКИ ИСПОЛЬЗУЮТ AR

https://www.americanbanker.com/news/augmented-reality-produces-real-results-for-ally


ЧАСТЬ 3

XR-РЫНОК

 Барьеры внедрения AR/VR

 Иммерсивные технологии: прогнозы

Новые исследования за месяц

NEWS OF THE MONTH
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NEWS OF THE MONTH
Часть 3. XR-рынок 

XR XR XR XR XR XR XR 
XRXRXRXRXRXR

23

Microsoft приближает phygital

 Улучшенная физика во взаимодействии с пространством, 
людьми, светом и звуко

 Ожидается внедрение на HoloLens 2 Гарнитура XR РОСКОСМОС
 Подключается к компьютер
 5760 х 2880, трекер зрачко
 90 Гц

 Потребительская версия HoloLens 
 Расширние FOV, eye и hand tracking

Microsoft готовит новый HoloLens Кроссплатформенность у Campfire
 XR-девайс Campfire позволяет работать  с 

объектами с гарнитуры и с мобильного устройств
 Объекты привязываются к локации

Продажи Vuzix Smart Glasses
 В первом квартале 2021 продажи очков Vuzix 

достигли $3,8 млн – почти в 2,5 раза больше 
результатов 2020 года

https://www.proactiveinvestors.com/companies/news/949105/vuzix-reports-record-38m-smart-glasses-sales-in-1q-results-949105.html
https://medium.com/microsoft-design/blank-story-e286ac1fb11a
https://www.vrfocus.com/2021/05/microsoft-is-absolutely-working-towards-a-consumer-hololens/
https://roscosmos.digital/services/vr-ar-tekhnologii/
https://www.zdnet.com/article/campfire-spurns-platform-play-offers-xr-as-a-service/


БАРЬЕРЫ ВНЕДРЕНИЯ AR/VR
Часть 3. XR-рынок 

24XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR

AR VR

UX

32%

19%

Предлагаемый 
контент

18%

27%

Нежелание 
пробовать 

технологии

15%

19%

Регулирование 
и легальные 

риски

14%
12%

Финансирование 
и инвестиции

11%
9%

Стоимость для 
потребителей

7%
11%

Государственный 
надзор

4%
3%

Исследование Perkinscoie 2020Исследование Perkinscoie 2019

https://www.perkinscoie.com/images/content/2/3/231654/2020-AR-VR-Survey-v3.pdf
https://www.perkinscoie.com/images/content/2/1/v4/218679/2019-VR-AR-Survey-Digital-v1.pdf


ИММЕРСИВНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

Данные XRToday

Часть 3. XR-рынок 

25XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR XR

70% 39%

руководителей говорят, что самые 
большие возможности для 

XR-технологий будут заключаться 
в обучении и развитии скиллов

 технологических лидеров 
считают, что к 2025 году AR и MR 
станут такими же повсеместными, 

как и мобильные устройства

к 2024 году

Приватность и 
безопасность данных

Безвредность 
продукта

Безопасность для 
здоровья

Расходы на AR/VR увеличились 
с COVID и достигнут

72,8 млрд долларов

61% 49% 41%

Топ 3 беспокойств бизнеса, связанных с 
темой иммерсивных технологий:

$553,27 млн

$5,811 млрд

2020 2026

Рынок MR

в 2020 году

Рынок MR оценивался всего в
553,27 млн долларов

https://www.xrtoday.com/mixed-reality/mixed-reality-statistics-to-know-in-2021/


ЧАСТЬ 4

КЕЙСЫ

 C&A: продвижение сериала с помощью webAR

 XR в FASHION: Burberry и Converse

 BMW: качественные визуализации

 XR в AUTOMOTIVE: Porsche, BMW, SKODA и Hyundai 

 ART TECH: стрит-арт и книга с AR

 Как мировые бренды используют AR

 XR и Sport: Nike, UEFA Champions League и Chicago Bulls
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50 000

Для продвижения коллекции C&A зрителям во время 
показа сериала Big Brother Brasil предлагали отсканировать 
QR-код на экранах своих телевизоров.

На их смартфонах открывался WebAR со всплывающими 
изображениями моделей, 360 фото и интерактивными 
элементами. 

Этот новый формат рекламы достиг огромного охвата по 
меркам AR-контента:

просмотров
за

C&A: AR-РЕКЛАМА
Часть 4. Кейсы
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20 сек
8th Wall

https://www.8thwall.com/blog/post/48014406723/ca-brings-interactive-shopping-experience-to-big-brother-brasils-167-million-viewers


XR & FASHION
Часть 4. Кейсы
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Оживающие статуи, доступные по QR-кодам в магазинах 
Burberry, погружают потребителей в атмосферу бренда -  
люкса и грации античности. 

Привлекая внимание к проблеме загрязнения океана, 
Converse рассказали об открытии виртуального магазина 
Renew Labs на территории мусорного острова в Тихом 
океане

webAR-опыт от Burberry Converse открывает виртуальный магазин, продвигая эко

https://www.8thwall.com/blog/post/46456311639/burberry-invites-customers-into-the-world-of-olympia-with-its-latest-augmented-reality-experience
https://profashion.ru/business/sustainability/converse-otkryl-magazin-na-musornom-ostrove-v-tikhom-okeane/


BMW: CAR SIMULATION
Часть 4. Кейсы
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DesignNews

31 30%
заводов BMW рост эффективности 

производственного 
планирования

С помощью Omniverse от NVIDIA инженеры и производители 
BMW могут увидеть модели автомобилей в высоком качестве, 
а также создавать реалистичные симуляции. 

https://www.designnews.com/design-software/nvidia-omniverse-brings-bmw-30-percent-boost-production-planning-efficiency


XR & AUTOMOTIVE
Часть 4. Кейсы
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Презентация УТП 
автомобилей на 
мероприятии и 

презентации 
Taycan

Приложение 
Porsche

Показ УТП новых 
моделей BMW с 
возможностью 

конфигурации в 
webAR

Web конфигуратор 
BMW

Удаленное 
техническое 

обслуживание с 
помощью 
HoloLens

AR-тренинги для 
SKODA

В новой модели 
IONIQ 5 на 

лобовом стекле 
проецируется 

AR-контент

AR в Hyundai

https://newsroom.porsche.com/en/2021/innovation/porsche-taycan-ar-event-app-24426.html
https://www.ar.rocks/posts/skoda-auto-ar-glasses-maintenance-training
https://www.8thwall.com/blog/post/46852840023/the-bmw-virtual-viewer-is-the-car-brands-first-augmented-reality-tool-in-the-uk
https://vr-j.ru/news/hyundai-predstavil-elektricheskij-vnedorozhnik-ioniq-5-c-proektsionnoj-ar-sistemoj/


ART TECH
Часть 4. Кейсы
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Стрит-арт проект BreakTheChain с AR в 
Гонконге, посвященный вымирающим 

животным

Стрит-арт с 7 смертными грехами в 
Санкт-Петербурге от арт-группы “Явь”

Уже скоро выходит Книга Асмодея — 
интерактивная книга-игра в жанре 

ужасов с дополненной реальностью

Кстати, открылась продажа билетов на 
Burning Man :)

https://breakthechain.link/
https://www.instagram.com/p/COSPxBPjj1j/
https://www.bookofasmodeus.com/
https://here.burningman.org/event/virtualburn?utm_source=pressrelease&utm_medium=blog&utm_campaign=VirtualBurn


МИРОВЫЕ БРЕНДЫ В AR
Часть 4. Кейсы
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Burger King запустили AR-рекламную 
кампанию с Angry Birds

AR порталы в приложении LEGO для 
продвижения Legoland Windsor Resort

Red Bull запустили AR-опыт с видео и 
360 панорамами для продвижения 

трансляции Rampage

https://www.adweek.com/brand-marketing/burger-king-ar-game-allows-customers-to-enter-the-world-of-angry-birds/
https://vimeo.com/548835956
https://www.youtube.com/watch?v=raZDf1GUiQs&t=36s


XR & SPORT
Часть 4. Кейсы
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Баскетбольная 
статистика в AR 
инфографике в 

мобильном 
приложении 

Статистика матчей 
Chicago Bulls

Тренировка поз 
йоги благодаря 

функции трекинга 
тела

Snapchat 
тренировка от Nike

Группа выступила 
на открытии 

UEFA Champions 
League

MR-концерт 
Marshmello

Занятия спортом и 
бег дома с 
помощью 

смартфона

Snapchat 
тренировка от Nike

https://mobile-ar.reality.news/news/at-t-and-nba-launch-mobile-ar-experience-via-chicago-bulls-app-0384610/
https://www.youtube.com/watch?v=MCK8E5yoGUQ
https://next.reality.news/news/ar-snapshots-these-snapchat-ar-lenses-let-you-use-your-entire-body-create-visual-masterpieces-0384655/
https://www.youtube.com/watch?v=ocy4XUh_Low


HUGGIES :)
Часть 4. Кейсы
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8th Wall

Huggies использовала webAR для вовлечения во взаимодействие 
с брендом: отсканировав QR-код, потребитель мог посмотреть 
AR-контент с демонстрацией УТП памперсов :) 

среднее время 
взаимодействиясканирований 

упаковок

1:03 мин5,2%

https://www.8thwall.com/blog/post/47697320576/huggies-malaysia-sees-massive-pack-scan-rate-and-high-engagement-time-for-diaper-webar-experience


ЧАСТЬ 5

TECH CORNER
В этом разделе мы представляем самые важные технологические 
исследования и наработки, связанные с концепцией phygital 

 Поведение пользователей в мобильных приложениях

 AI / ML  analytics

Новые исследования за месяц

NEWS OF THE MONTH

25
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 Геометрия виртуальных объектов будет более четкой, а точность 
позиционирования выше.

 Добавление API для записи и воспроизведения данных с камеры, 
которое позволит быстрее разрабатывать и тестировать 
AR-приложения

Обновление ARCore

 Управление AppleWatch одной рукой
 Технология в будущем может быть 

использована для XR-гарнитур

Assistive Touch от Apple

 VR-шаблон
 Поддержка OpenXR

Выпуск Unreal Engine 5

 Повысилась реалистичность и точность AR с 
помощью нового AP

 Улучшение AR-навигаци
 Расширение списка 3D моделей в поисковик
 Анонс Google Project Starline: видеоконференции 

с 3D голограммами без AR-очков 

Результаты конференции Google I/O 2021

Facebook дает гранты в $150 000 за разработки в области NUE

https://mobile-ar.reality.news/news/google-adds-raw-depth-api-improve-spatial-awareness-depth-data-for-android-ar-apps-0384659/
https://www.apple.com/newsroom/2021/05/apple-previews-powerful-software-updates-designed-for-people-with-disabilities/
https://www.roadtovr.com/unreal-engine-5-vr-template-openxr-lumen-nanite-support/
https://events.google.com/io/?lng=en
https://research.fb.com/programs/research-awards/proposals/request-for-proposals-on-engineering-approaches-to-responsible-neural-interface-design/


ПРЕДПОЧТЕНИЯ MOBILE

Assist ARInsider AppAnnie
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в 3 раза
выросло число тех, кто регулярно делает 

1-3 онлайн-покупки в неделю 

4,2 часа
в среднем проводит пользователь за 

мобильным устройством

времени пользователи смартфонов 
проводят в мобильных приложениях

90%

увеличение количества времени, 
проведенного в приложениях для бизнеса

275%

онлайн-покупателей оплачивают покупки 
с телефона

57%

https://e-pepper.ru/news/kak-vyglyadel-portret-onlayn-pokupatelya-v-i-kvartale.html
https://arinsider.co/2021/05/14/will-web-ar-unlock-camera-marketing-part-ii/
https://drive.google.com/file/d/1l85kceR1o-85aV1xFEp5sIOh_67unCKV/view


AI / ML
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GuideHouse Insights

Самые перспективные производители беспилотных 
систем управления автомобиля

IBM

Драйверы внедрения AI

Развитие AI и повышение 
доступности

Бизнес нуждыИзменения в бизнес-процессах 
вследствие COVID

46% 46%44%

IBM

Преимущества внедрения AI

Автоматизация процессов и 
повышение эффективности

Уверенность в показателях и 
результатах внедрения

Возможность внедрения везде от облачных 
сервисов до внутренних инструментов

47% 40%

40%

А еще. . .

31%

компаний внедряют AI

43%

компаний рассматривают 
внедрение AI

https://guidehouseinsights.com/reports/guidehouse-insights-leaderboard-automated-driving-systems
https://filecache.mediaroom.com/mr5mr_ibmnews/190846/IBM%27s%20Global%20AI%20Adoption%20Index%202021_Executive-Summary.pdf
https://filecache.mediaroom.com/mr5mr_ibmnews/190846/IBM%27s%20Global%20AI%20Adoption%20Index%202021_Executive-Summary.pdf


ИНВЕСТИЦИИ И ФИНАНСЫ
VC / M&A
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TeamViewer купили Viscopedic, инновационную компанию в 
3D-визуализации и смешанной реальности. 

Они инвестируют в новый центр исследований и разработок, 
чтобы укрепить свои возможности в области AR и разработки ПО

Apple планирует инвестировать $430 млн в США и создать 
более 20 000 рабочих мест.

Значительная часть из них будет касаться 5G и AI

Snapchat купил стартап Pixel8.Earth за $6,7 
млн для развития Metaverse и цифрового 
двойника городов 

Snapchat купил британский стартап WaveOptics за 
$500 млн — крупнейшее приобретение Snap за всю 
историю.  

Ожидается усовершенствование AR-гарнитуры 
Spectacles.

SightCall привлекли $42млн для своей онлайн 
AR-платформы с визуальными подсказками. 

Их будут использовать для расширения 
технологического стека инструментами ИИ и 
увеличения клиентской базы.


https://next.reality.news/news/snaps-acquisition-3d-mapping-startup-signals-move-build-ar-cloud-0384595/
https://techcrunch.com/2021/05/11/sightcall-raises-42m-for-its-ar-based-visual-assistance-platform/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly90LmNvLw&guce_referrer_sig=AQAAALVkmCZ-xmc-o-556z6gBjQkaSAVXngn-lMxNbf5Es-23sym_VaJ2WsPn5_k4A1GKBrqvJMDoDRaGFtINEIGHy7_ebMRh0yFO2sApKfoFQmuTi-YoUMkbeXJ8QJWsUfa4i6efdhIdGpPdfumU681VV4G2EJFHS-1LgvYkLXxzy9U
https://next.reality.news/news/snap-acquires-wave-guide-maker-waveoptics-for-500-million-0384669/
https://www.immersivelearning.news/2021/05/17/teamviewer-acquires-3d-visualization-and-mixed-reality-innovator-viscopic-and-invests-in-new-rd-hub-to-strengthen-its-ar-offering-and-software-development-capabilities/
https://www.xrtoday.com/virtual-reality/apple-announces-430b-investment-in-us/
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