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Abb. 1-1 Augmented Reality. 
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Abb. 1-2 Augmentierte Sammelkarte. 
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Abb. 1-3 Gartner Hype Cycle 2009. 
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Abb. 1-4 Gartner Hype Cycle 2013. 
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Abb. 2-1 Realitäts-Virtualitäts-Kontinuum. 
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Abb. 2-2 Abstufungen im Realitäts-Virtualitäts-Kontinuum. 
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Abb. 2-3 Beispiel zu Mediated oder Dimished Reality. 
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Abb. 2-4 Augmented Reality – ein generisches System. 
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Abb. 2-5 Augmented Reality erweckt Baseball zum Leben. 
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Abb. 2-6 Citroën Picasso (Prospekt) ergänzt um Augmented Reality. 
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Abb. 2-7 Virtuelles Studio des ZDF heute journals. 
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Abb. 2-8 Augmented Reality in der Wartung. 
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Abb. 2-9 Augmented Reality in der Medizin. 
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Abb. 2-10 Augmented Reality in der Konstruktion. 
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Abb. 2-11 Augmented Reality bei der Flugzeug-Navigation. 
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Abb. 2-12 Augmented Reality zur Visualisierung. 
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Abb. 3-1 ID Marker mit der ID 11. 
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Abb. 3-2 AR Toolkit Marker. 



Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6 

© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH 

20 

Abb. 3-3 HOM Marker. 
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Abb. 3-4 IGD Marker. 
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Abb. 3-5 SCR Marker. 



Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6 

© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH 

23 

Abb. 3-6 Frame Marker. 
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Abb. 3-7 Split Marker. 
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Abb. 3-8 Split Marker in Verbindung mit einem 3D-Objekt. 
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Abb. 3-9 DOT Marker. 
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Abb. 3-10 Natural Feature Recognition – Ergebnis des Trackings. 
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Abb. 3-11 Natural Feature Recognition – die Kombination mit dem virtuellen Objekt. 
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Abb. 3-12 Muster- vs. Bild-basierter Ansatz. 
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Abb. 3-13 Verfahren zur Gesichtserkennung. 
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Abb. 3-14 Aufbau eines generischen Face Tracking Systems. 
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Abb. 3-15 Japanischer Getränkeautomat mit Gesichtserkennung. 
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Abb. 3-16 Funktionsweise Bildschirmprojektion. 
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Abb. 3-17 Beispiele zur Bildschirmdarstellung. 
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Abb. 3-18 Head-Mounted-Display ohne See-through-Funktionalität. 
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Abb. 3-19 Head-Mounted-Display mit See-through-Funktionalität. 
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Abb. 3-20 Datenbrille (Modell Vuzix 920AV). 
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Abb. 3-21 Funktionsweise Head-Up-Display. 
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Abb. 3-22 Kontaktlinse mit LED – entwickelt an der Universität Washington. 
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Abb. 3-23 Funktionsweise Mobiltelefon und Augmented Reality. 
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Abb. 3-24 Grundsätzliche Vorgehensweise einer AR Anwendung. 
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Abb. 3-25 Architektur von D’Fusion. 
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Tabelle 3-1 Augmented Reality Software. 
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Abb. 3-26 InstantAR – Definition einer Szene. 
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Abb. 3-27 InstantAR – Darstellung der realisierten Szene. 
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Abb. 3-28 Instant AR – Komponenten. 
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Abb. 3-29 Instant AR – Interaktion der Komponenten.. 
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Abb. 4-1 Originäres einstufiges Kommunikationssystem (Sender-Empfänger-Modell). 
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Abb. 4-2 Entwicklungsphasen der Unternehmensführung. 
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Abb. 4-3 Einteilung in Such-, Erfahrungs- und Vertrauenseigenschaften. 
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Abb. 4-4 Gesamtsystem Verhalten. 
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Abb. 4-5 Beziehungen zwischen Aktivierung und kognitiver Leistung. 



Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6 

© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH 

53 

Abb. 4-6 Verweildauer bei Printanzeigen ohne und mit Augmented Reality Erweiterung. 



Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6 

© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH 

54 

Abb. 4-7 Phasen des Customer Lifecycle. 
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Abb. 4-8 Differenzierte Phasen des Customer Lifecycle. 
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Abb. 4-9 Erfolgskette der Kundenorientierung. 
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Abb. 4-10 Zielhierarchie im Customer Relationship Management. 
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Tabelle 5-1 Augmented Reality in der Kommunikation zum Kunden 
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Tabelle 5-2 G+J Werbetrend Januar - Dezember 2009. 
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Tabelle 5-3 Anzeigenumsätze Publikumszeitschriften in 2013. 



Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6 

© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH 

61 

Abb. 5-1 Einsatzfelder für AR. 
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Abb. 5-2 Einsatzfelder für AR in der Kommunikation. 
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Abb. 6-1 Living Mirror. 
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Abb. 6-2 Living Mirror. 



Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6 

© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH 

65 

Abb. 6-3 Living Mirror: Virtuelle Brillenprobe. 
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Abb. 6-4 Living Mirror: Virtuelle Kleiderprobe. 
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Tabelle 6-1 Klassifikationsschema für Living Mirror. 
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Abb. 6-5 Living Card: Fußballkarten und marker-based Beispiel. 
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Abb. 6-6 Living Card: Beispiele mit Sammelkarten. 
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Abb. 6-7 Living Card: Weihnachts-Karte mit Texturmarker und marker-based Karte. 
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Tabelle 6-2 Klassifikationsschema für Living Card. 
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Abb. 6-8 Living Brochure: Esquire (aufgedruckter Marker), Autoprospekt (Texturmarker). 
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Abb. 6-9 Living Brochure Anwendungen. 
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Abb. 6-10 Living Brochure: Auris-Kampagne. 
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Abb. 6-11 Living Brochure: Verkaufsprospekt. 
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Abb. 6-12 Living Brochure: Süddeutsche Zeitung. 
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Abb. 6-13 Living Brochure: IKEA Katalog App. 



Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6 

© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH 

78 

Tabelle 6-3 Klassifikationsschema für Living Brochure. 
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Abb. 6-14 Living Object: Lego Verpackung. 
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Abb. 6-15 Living Object: Adidas Schuh. 
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Abb. 6-16 Living Object: Tee-Verpackung. 
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Tabelle 6-4 Klassifikationsschema für Living Object. 
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Abb. 6-17 Living Book: Visualisierung von Buchinhalten. 
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Abb. 6-18 Living Book: Wonderbook. 
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Tabelle 6-5 Klassifikationsschema für Living Book. 
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Abb. 6-19 Living Game print-basiert: Brett-/Kartenspiele. 
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Abb. 6-20 Living Game print-basiert: levelHead 
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Tabelle 6-6 Klassifikationsschema für Living Game print-basiert. 
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Abb. 6-21 Living Game mobile 
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Abb. 6-22 Living Game mobile 
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Abb. 6-23 Living Game – mobile Anwendung 
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Abb. 6-24 Living Game – mobile: Eyepet. 
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Abb. 6-25 Living Game – mobile: Zombies Everywhere! 
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Abb. 6-26 Living Game – mobile: Ingress. 
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Tabelle 6-7 Klassifikationsschema für Living Game mobile. 
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Abb. 6-27 Living Architecture: Worms Kongresszentrum und Simona 
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Abb. 6-28 Living Architecture: IKEA. 
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Abb. 6-29 Living Architecture: IKEA. 
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Abb. 6-30 Living Architecture: Berliner Mauer. 
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Tabelle 6-8 Klassifikationsschema für Living Architecture. 
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Abb. 6-31 Wireless Poster. 
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Abb. 6-32 Geschlechts- und altersabhängige Werbebotschaften. 
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Abb. 6-33 Living Poster: Exemplarische 9x9 Merkmalsmatrix 
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Abb. 6-34 Living Poster: Männlicher Content. 
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Abb. 6-35 Living Poster: Weiblicher Content. 
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Abb. 6-36 Living Poster: Neutraler Content. 
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Tabelle 6-9 Klassifikationsschema für Living Poster. 
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Abb. 6-37 Living Presentation: Alstom und Schneider. 
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Tabelle 6-10 Klassifikationsschema für Living Presentation. 
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Abb. 6-38 Living Meeting: Augmentierter Besprechungstisch. 
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Abb. 6-39 Living Meeting: AR Telekonferenz in Kombination mit Second Life. 
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Tabelle 6-11 Klassifikationsschema für Living Meeting. 
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Abb. 6-40 Living Environment Beispiele. 
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Abb. 6-41 Living Environment Beispiele. 
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Abb. 6-42 Living Environment für die Flugzeugwartung 
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Tabelle 6-12 Klassifikationsschema für Living Environment 
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Tabelle 6-13 Anwendungsszenarien und Einsatzfelder für Augmented Reality 
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Abb. 6-43 Einsatzmöglichkeiten und Nutzen der Anwendungsszenarien 
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Abb. 7-1 Augmented Reality im Wertschöpfungsnetzwerk Marketing. 
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Abb. 7-2 Augmented Reality Wertschöpfungskette. 
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Abb. 7-3 Geschäftsmodelle für AR. 
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Tabelle 7-1 Anwendungsszenarien und Geschäftsmodelle für Augmented Reality. 
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Abb. 9-1 AR Vision 2020. 


