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Augmented Reality: Erweiterte Chancen

fiir Unternehmen der Zukunft

Unter gleichem Titel fand im November in
Worms eine Transferveranstaltung der
Hochschule Worms und der IHK fiir Rhein-
hessen aus der Reihe ,KMU meets KMH"
statt. Der produktive Austausch zwischen
Wissenschaft und Wirtschaft auf dieser
Veranstaltung sowie die aktuell stark
wachsende Verfligbarkeit und Verwen-
dung von Augmented (AR) sind die Moti-
vation fir diesen Artikel. AR ist fiir die
Wissenschaft keine neue Technologie,
wurden doch die ersten funktionsfahigen
Gerdte und der Begriff selbst in den frii-
hen 1990er Jahren entwickelt. Richtig
Fahrt aufgenommen hat die Verbreitung
aber erst in den letzten etwa fiinf Jahren,
im Gleichschritt mit der rasanten Ent-

KMU MEETS KMH ZU AUGMENTED REALITY

wicklung von Mobilgerdten wie Smart-
phones und Tablets.

Was aber ist Augmented Reality? Man
versteht unter diesem Begriff (deutsch oft
«erweiterte Realitdt”), eine Reihe von
Techniken, die es erlauben, die von einer
Person gesehene reale Umgebung durch
virtuelle computergenerierte Objekte und
Informationen zu ergdnzen. Das ein-
fachste Beispiel ist das Bild einer Smart-
phone-Kamera, das mit Text oder Objek-
ten in Form von Computergrafiken zusam-
men angezeigt wird. Hier ist das Beson-
dere bei fortgeschrittener AR, dass die
virtuellen Objekte an der gleichen Stelle in
der Welt stehen zu bleiben scheinen
(3D-Registrierung), auch wenn man das

Bei von der Hochschule Worms und der IHK fiir Rheinhessen organisierten Veranstaltungsreihe KMU
meets KMH zum Thema ,Augmented Reality - erweiterte Chancen fiir Unternehmen der Zukunft"
zeigten vier Experten, welche Potenziale in ,Augmented Reality" stecken, welche Einsatzzwecke sich
in Unternehmen bereits durchgesetzt haben und auf welchem Stand sich die aktuelle Forschung be-
ziiglich der erweiterten Realitdt befindet. Mit dabei waren: Prof. Alexander Wiebel, Prof. Henning
Kehr, Thomas Geyer, Frank Scherz, Dr. Alain Pagani und Michael Kundel (v.1.).

Smartphone bewegt und so den Bildaus-
schnitt verdndert. Die virtuellen Objekte
scheinen so ein Teil der realen Welt zu
werden. Die zweite hdufig verwendete
Technik sind AR-Brillen, bei denen man
durch ein transparentes Display als ,Bril-
lenglas” die reale Welt sieht und auf deren
Display die Objekte angezeigt und so in
die reale Welt eingeblendet werden.

Die Anwendungsmadglichkeiten von AR
sind extrem vielfdltig. Eine hdufig anzu-
treffende Anwendung sind Bau- oder Re-
paraturanleitungen, die den handelnden
Personen die ndchsten Arbeitsschritte ge-
nau an der Stelle anzeigen, an der sie
durchzufiihren sind. Hier werden am realen
Objekt oft sogar einzelne Arbeitsschritte
per Animation vorgefiihrt. Ein weiteres oft
umgesetztes Konzept ist die Fiihrung (Na-
vigation) von Personen an die Stelle, an der
etwas getan werden soll. Niitzlich ist dies
in groBen Anlagen oder weitldufigen La-
gern. Bei den Unternehmen, die an der Ver-
anstaltung présentiert haben, sind die be-
schriebenen Anwendungen bereits erprobt
und in den produktiven Einsatz libernom-
men. Die Unternehmen bewerten den
wohliiberlegten Einsatz von AR als signifi-
kant wirtschaftlich nitzlich.

Die Vielfalt der Anwendbarkeit von AR
liber die Industrie hinaus zeigt sich bei-
spielhaft an einigen der Projekte, die von
der Forschungsgruppe UX-Vis der Hoch-
schule Worms, teils in Kooperation mit lo-
kalen Unternehmen, durchgefiihrt werden.
Im Bereich Marketing angesiedelt ist eine
AR-Handy-App, die mit einem Weingut zu-
sammen entwickelt wurde. Neben anderen
Funktionen zeigt sie, wenn eine bestimmte
Weinflasche vor die Kamera gehalten wird,
Zusatzinformationen und eine virtuelle
Weinranke, die sich dreidimensional um die
Flasche schlingt. Im Projekt SAARTE hinge-
gen, das im Bereich Bildung angesiedelt ist,
erforscht eine Doktorandin AR-Anwendun-
gen fir den handlungsorientierten Unter-
richt und dazu passende Unterrichtskon-
zepte. Hier kénnen Studierenden die Pla-
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nung von Filmszenen durch Platzieren von  echten Raum statt nur Plane zu zeichnen.
virtueller Kamera- und Beleuchtungstech-  So bekommen sie ein besseres Gefuhl fiir
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Ist Augmented Reality etwas fiir rheinhes-
sische Unternehmen? Alle beschriebenen

nik erlernen. Sie bewegen sich dabei im

Beispiele stammen aus landwirtschaftli-
chen, industriellen oder Handels-Unter-
nehmen in und um Rheinhessen. Uber die
genannten Beispiele hinaus ist AR auch in
Tourismus und Medienwirtschaft nutz-
bringend einsetzbar - beides besonders
flir Rheinhessen relevante Bereiche. Die
Antwort muss also lauten: AR bietet er-
weiterte Chancen fiir rheinhessische Un-
ternehmen der Gegenwart und der Zu-
kunft.

die rdumliche Verteilung der Objekte.

Eine App, bei der Beobachter
eine virtuelle Weinranke sehen,
die sich um die echte Weinfla-
sche schlingt. Die Weinranke PROF. DR. ALEXANDER WIEBEL
bewegt sich mit der Flasche und PROFESSOR FUR MEDIENINFORMATIK, CO-LEI-
ist hinter der Flasche nicht zu

] TUNG FORSCHUNGSGRUPPE USER EXPERIENCE &
sehen. Letzteres heiBt, dass das
yirtuclic BB v sealen Ob- VISUALISIERUNG (UX-VIS), CO-LEITUNG INTER-

DISZIPLINARES ZENTRUM FUR DIGITALES ERLEB-

jekt verdeckt wird.
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