
INTERACTIVE

Free Vectors by Vecteezy! 

Icons by Flaticon.

80.000
Besucher
(1986: 500)

150
knapp

deutsche Firmen 
vertreten

ca.

18 %

24 %

9 %

10 %

23 %

16 %

Kreative

Sales /  
Marketing

Business  
Development

Kommunikation

Management

Andere

64 % 
der Besucher suchen 
nach neuen Geschäfts-
möglichkeiten

mehr Besucher 
aus Deutschland
als im Vorjahr

30 %

MUSIC FILM

SXSW 2016

•	Haushalt (Reinigung)
•	„Telepräsenz” 
•	Home Entertainment
•	Assistenz für Menschen  

mit Behinderung
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171 Millionen 
aktive VR-Benutzer
weltweit
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