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ZITATE

AUGMENTED REALITY




AUGMENTED REALITY WIRD IM GROSSEN
STIL KOMMEN UND WENN SIE DAS TUT,
WERDEN WIR UNS FRAGEN, WIE WIR
JEMALS OHNE SIE GELEBT HABEN.

Tim Cook
(Apple-CEO)
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GRUNDLAGEN

AUGMENTED REALITY



GRUNDLAGEN

Definition

Virtual & Augmented Reality sind
Technologien, welche die Grenze zwischen
realer und digitaler Welt verschwimmen
lassen — sie sogar ganz aufheben.




GRUNDLAGEN

Unterscheidung

VIRTUAL REALITY (VR) =
VIRTUELLE REALITAT

& % &

AUGMENTED REALITY (AR) =
ERWEITERTE REALITAT

schliel3t die reale |lasst Nutzer in eine neue ist eine Erweiterung der wird in Smartphones,
Welt komplett aus 360 Grad-Welt eintauchen menschlichen Wahrnehmung Tablets, Head-up-Displays
(Immersion) durch Einblendung visueller oder AR-Brillen realisiert

Zusatzinformationen oder
Objekte in Echtzeit.

& - P @

wird durch VR-Brillen oder VR vermittelt das Geflhl, AR setzt voraus, Beispiele sind Navigationsgerate
Cardboards realisiert vor Ort zu sein vor Ort zu sein oder das Spiel ,,Pokemon Go“
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GRUNDLAGEN

Prozess und Funktionsweise von AR
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AUGMENTED REALITY




ENTWICKLUNG

Historischer Uberblick der AR-Entwicklung

1992 2018

1930 Begriffsentstehung Zahlreiche

Beginn der Entwicklung »2Augmented Reality” Anwendungen in der

von Heads-up-Displays durch Tom Caudell und Industrie und

fur Kampfflugzeuge David Mizell 1997 2018 Servicetechnik sowie
Erstes mobiles AR- Erste Einblendung zunehmender Einsatz
System ,MARS” von von 3D-Objekten via im Marketing durch
Steven Feiner AR durch Mathias Weiterentwicklung

Mohring

der Endgerate

,/ \\ \\ ,/ \ \\ \
\ /' /I \\ /' /l /'
1962 2000
Morton Heilig 1996 Bruce Thomas

prasentiert das AR-
System ,,Sensorama”,
welches Gerlche

simulieren kann

Erster 2D-Marker als
Grundstein flr ,visual-
based marker tracking”

entwickelte das
AR-Spiel Quake;
Forschungsprojekt

BARS der Navy startet

2008

Einfihrung von AR-

Guides in Museen
(erstmals in Japan)



ENTWICKLUNG

Entwicklung und Forschung im industriellen Bereich

VR und AR werden zunehmend industrielle Mehrwertbringer. Sie ermoglichen als Visualisierungs- und
Kommunikationsplattformen facherlbergreifende Diskussionen verschiedener Anliegen, besonders in den Bereichen:

%

KONSTRUKTION TECHNOLOGIE PRODUKTIONSPLANUNG WARTUNG UND SCHULUNG

VR WIRD IN UNTERNEHMEN ZUM ,,STATUS QUO*
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AUGMENTED REALITY
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VORTEILE FUR UNTERNEHMEN

Mehrwert fUr Unternehmen

GRUNDE FUR
UNTERNEHMEN,
SICHMIT VR
AUSEINANDER
ZUSETZEN

Quelle: Brandoffice (Deutscher Markenreport 2019)

33 %
40 v

Neue Moglichkeiten der

Sonstige Griinde Angebotsprasentation

Chancen ersetzen
und Themen besetzen

Neue Geschaftsmodelle
und Erlésquellen

Neue Moglichkeiten
im Kundendialog

Technologische
Begeisterung

Anrede progressiver
Zielgruppen

=

Neue Produkt- und
Serviceangebote

H8 v
48 v
45y



VORTEILE FUR UNTERNEHMEN

Vorteile von AR im Unternehmen

MITARBEITER

1. Nicht gebunden 2. Bewegungsfreiheit
an den bei der Arbeit
Schreibtisch dank AR-Brille

3. Effektive und sichere
Schulung
durch AR-Ubungen



AR-IMPLEMENTIERUNG

AUGMENTED REALITY
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AR-IMPLEMENTIERUNG

Herausforderungen

. Veranderun :
n Strukturwandel Unternehmen H del des Hum pitals n tattungswandel n Unternehmegnsstrategie H Operative Umsetzung

Bewusstsein fir Bedarf nach
Veranderung schaffen

AR-Nutzer Einschaltung AR-Hardware Fuhrung in Zeit/Kosten/Qualitat

AR-Einsatzhilfe ~—— Handhabung AR-Software Innovationsmanagement Vision herausarbeiten

AR-Rechenzentrum ——  Wartung _ Strategie vermitteln
Planung kurzfristig
erkennbarer Erfolge
. Prozessorientierte Steuerung der
Auftragsvereinbarung AR-Nutzer _ Wandlungen durch Mitarbeiter

Arbeitstechnik / ) . Erfolge bestarken und
Vorgehensplanung AR-Einsatzhilfe Veranderungen umsetzen
Systembetriebsmalnahmen AR-Rechenzentrum w:gstifzzf:rix;tigszr
Kommunikation AR-Mentor

Reviews —— Zielfestlegung

Digital Divide ~——  Marketing

In-situ-Prozessunterstitzung



AR-IMPLEMENTIERUNG

Implementierungsprozess

Demo-Version den

Uberzeugung der Stakeholdern
Stakeholder vorfihren, damit sie
das System Ziele der AR-
kennenlernen L
Initiative
definieren

1 2 3 ‘ 5

Langzeitverlauf der Feedback

AR-Initiative planen einholen und

: [deen sammeln

Neues AR-Tool
firmenintern
vorstellen und
testen; far
Transparenz sorgen

Kundenorientiertes
Denken
(Standpunkt-
wechsel)

AR Launch
Kampagne
konzipieren;
Marketingstrategien
Uberlegen



AR-IMPLEMENTIERUNG

Wichtig bei der AR-Implementierung

REGELMASSIGE GENUGEND RESSOURCEN DIGITALE TALENTE
Updates der Hardware einplanen fir korrekte Anpassung sind schwer zu finden /
von Technik und Inhalten auf Erfahrung kompetenter

Dienstleister setzen
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ANWENDUNGSBEREICHE

Gebiete mit Beispielen

ARCHITEKTUR

Schnelle Anfertigung von Bauzeichnungen
Projektion eines ganzen Gebaudes in 3D

LUFT- UND SCHIFFFAHRTINDUSTRIE

Simulation zu Trainingszwecken
3D-Modelle fiir die Konzipierung und Uberpriifung
der Flugzeug-/ Schiffkonstruktionen

MEDIZIN

Medizinstudenten (ben das Sezieren an ,virtuellen Personen”
Arzte erproben neue Behandlungstechniken oder (iben eine OP

THERAPIE

Behandlung von Angsten (z.B. bei Flugangst in ein
virtuelles Flugzeug steigen) oder
Suchterkrankungen durch simulierte Konfrontation

=<l =X=

MARKETING

Produkte kdnnen vor dem Kauf begutachtet und beurteilt werden
(z.B. Mobel, Kiichen, Kleidung etc.) / Tourismusbranche bietet
virtuelle Reisen, Hotelbesichtigungen und ahnliches.

PRODUKTION & LOGISTIK

Wissenstransfer und Umsetzung neuer Use Cases durch VR-
Plattformen / VR-Brillen als Datenscanner = In der Werklogistik
bekommen Mitarbeiter bspw. Lagerdaten angezeigt / AR-Techniken
zur Anzeige von Zusatzinformationen, bspw. zu Bauteilen von Autos

KUNDENSERVICE

Vertreter eines Unternehmens kdnnen

ihre Kunden aus der Ferne durch einen Fehlerbeseitigungsprozess
fihren

AUSBILDUNG/ TRAINING

Studenten und Auszubildende erlernen und Uben erste Schritte
virtuell, bevor sie diese in der Realitat anwenden (z.B. in der
Industrie, der Fahrschule, im Medizinstudium usw.)



ANWENDUNGSBEREICHE

Prognostizierte Branchenerfolge mit AR im Jahr 2025

BRANCHEN NUTZER (IN MILLIONEN)
Videospiele 216
Live-Events 95
Video-Entertainment 79
Immobilien 0,3
Einzelhandel 31,5
Bildung 15
Gesundheitswesen 3,4
Maschinenbau 3,2
Militar Keine Angabe

11,6
4,1
3,2
2,6
1,6
0,7
5,1
4,7

1,4

Quelle: Goldman Sachs 2018



ANWENDUNGSBEREICHE

Branchenranking

POTENZIALE DER BRANCHEN

Automobil ’ @
Tourismus ’—@
Immobilien EHE

Messen & Events

Telekommunikation

Medien

Gesundheit/Medizin

o
@ (G

Konsumguter
Dienstleistungen '—@
Gebrauchsguter
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Potenzial in Prozent
Quelle: Brandoffice 2018



MEDIZINISCHE
FORSCHUNG
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MEDIZINISCHE FORSCHUNG

Psychologie

DURCH DIE ERZEUGUNG EINER VIRTUELLEN
REALITAT KONNEN THERAPIEN DURCHGEFUHRT
WERDEN

Angsttherapien durch Konfrontation mit der
ngst (bspw. Spinnenphobie, Hohen und Flugangst)

Suchttherapie durch Verhaltenstraining
(bspw. Alkoholiker muss Drink in virtueller
Kneipe ablehnen)




MEDIZINISCHE FORSCHUNG

Vorteile von AR

MEDIZIN
AUSBILDUNG

MEDIZINISCHE
ANWENDUNG

9 @

Risikofrei praktische Effektiver lernen als Neue Formen der Virtuelle Assistenz
Erfahrungen sammeln durch bloRRes Zusehen Therapie moglich bei Eingriffen




MEDIZINISCHE FORSCHUNG

Medizintechnik

Medizinstudenten sezieren/operieren
Uber Touchscreen von zuhause aus

Arzte Gben an virtuellen Patienten und
testen neue Behandlungstechniken

Simulation eines bevorstehenden
Eingriffs zur Vorbereitung
(bspw. bei einer Organtransplantation)

Intraoperative Navigation



