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Quelle: (Total Immersion, 2010)

Abb. 1-1 Augmented Reality.
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Quelle: (BeyondReality, 2010)

Abb. 1-2 Augmentierte Sammelkarte.
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Abb. 1-3 Gartner Hype Cycle 20009.
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Abb. 2-1 Realitats-Virtualitdts-Kontinuum.
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Quelle: In Anlehnung an (Gutmann, 2009)

Abb. 2-2 Abstufungen im Realitats-Virtualitats-Kontinuum.
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Quelle: In Anlehnung an (Haller, Landerl, & Billinghurst, 2005)

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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Quelle: (New York Times, 2009), (Total Immersion, 2010)

Abb. 2-5 Augmented Reality erweckt Baseball zum Leben.
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Quelle: (Aurea, 2010)

Abb. 2-6 Citroén Picasso (Prospekt) erganzt um Augmented Reality.
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Quelle: (T-Online, 2009)

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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Quelle: (TU Miinchen, 2010), (Bliimchen, 2002, S. 10)

Abb. 2-9 Augmented Reality in der Medizin.
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Quelle: (Metaio, 2010a)

Abb. 2-10 Augmented Reality in der Konstruktion.
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Quelle: (Friedrich, 2004)

Abb. 2-11 Augmented Reality bei der Flugzeug-Navigation.
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Quelle: (C-Lab, 2010)

Abb. 2-12 Augmented Reality zur Visualisierung.
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Quelle: (ARToolKitPlus, 2010)

Abb. 3-1 ID Marker mit der ID 11.
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Quelle: (Zhang, 2002)

Abb. 3-2 AR Toolkit Marker.
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Quelle: (Zhang, 2002)

Abb. 3-3 HOM Marker.
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Quelle: (Zhang, 2002)

Abb. 3-4 IGD Marker.
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Quelle: (Zhang, 2002)

Abb. 3-5 SCR Marker.
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Abb. 3-6 Frame Marker.
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Quelle: (Wagner, Langlotz, & Schmalstieg, 2008)

Abb. 3-7 Split Marker.
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Quelle: In Anlehnung an (Wagner, Langlotz, & Schmalstieg, 2008)

Abb. 3-8 Split Marker in Verbindung mit einem 3D-Objekt.
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Abb. 3-9 DOT Marker.
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Quelle: In Anlehnung an (Klein & Murray, 2010)

Abb. 3-10 Natural Feature Recognition — Ergebnis des Trackings.
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Quelle: (Skrypnyk & Lowe, 2004)

Abb. 3-11 Natural Feature Recognition — die Kombination mit dem virtuellen Objekt.
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Quelle: In Anlehnung an (Brunelli & Poggio, 1993)

Abb. 3-12 Muster- vs. Bild-basierter Ansatz.
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Quelle: (Edwards, 2001)

Abb. 3-13 Verfahren zur Gesichtserkennung.
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Abb. 3-14 Aufbau eines generischen Face Tracking Systems.
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Quelle: (Ryall, 2010)

Abb. 3-15 Japanischer Getrankeautomat mit Gesichtserkennung.
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Abb. 3-16 Funktionsweise Bildschirmprojektion.
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Quelle: (Aurea, 2010)

Abb. 3-17 Beispiele zur Bildschirmdarstellung.
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Abb. 3-18 Head-Mounted-Display ohne See-through-Funktionalitat.
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Abb. 3-19 Head-Mounted-Display mit See-through-Funktionalitat.
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Quelle: (Vuzix, 2014)

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 Universitat Washington.
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Abb. 3-23 Funktionsweise Mobiltelefon und Augmented Reality.
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Abb. 3-24 Grundsatzliche Vorgehensweise einer AR Anwendung.
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Abb. 3-25 Architektur von D’Fusion.
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Realtime Bilderkennung Benutzung vorhandener Vorlagen zum Tracken X X X X
Erkennung
S+W-Marker Erkennung Dezidierte Marker miissen vorhanden sein X X X
Hand-Tracking Die Handbewegung wird als Marker erkannt X X
Interfaces (Motion Capturing, etc.) | Ubertragung humanoider Bewegungen X X
Pointing Detection Durch Verdecken bestimmter Flichen werden Aktionen ausgelst X X
Tracking Face Tracking Gesichter werden als Marker erkannt X X 2D X
Mimik Tracking Mimiken, Geschlecht und Alter werden erkannt X
Markerbased Tracking Far Low Budget Anwendungen X X X X
Markerless Tracking Fiir High Budget Anwendungen X X X X
, High Quality Renderin Qualitativ hochwertigste Darstellung der virtuellen Objekte
3D-Rendering & yrendering _ et \WerTe stellung derv ) X X X X
Physics Engine fiir nat. Interaktionen | Simulation natiirlicher Reaktionen der Objekte untereinander X X
Sicherer Inhalt durch Encrypting Fiir sichere Kontenbehandlung X
Internet Features| . ) )
Video- und Audioaufzeichnung Zur Verbreitung des Erlebten (iber Social Networks X X
Win X X X X
Mac X X X
. Linux
Betriebssysteme X X X
Symbian X
Android X X
Iphone X X
Markerless Tracking X X
Flash-Anbindung | Face Tracking
Sicherer Inhalt durch Encrypting X
Entwickler Tool X X X X
Preisstruktur Runtimelizenz X X X
Nutzerlizenz pro Anwendung X

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..

Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6
© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH



DE GRUYTER

Kanal

Kommunikationstrager

Gesendetes Empfangenes
Signal Signal

Sender Empfénger
Kommunikations- Verschlusselung Sinne des Reaktion
betreiber der Kommuni- . Kommunikations-
lationsbotschaft SETO”"‘E subjektes
Kommunikations- Ton Ton l\l-_:ras'belttut?g,
konzepte Bild Bild fierpretavon
Text Text ‘ [

A [

Riickkoppelung

Messung des
Kommunikationserfolges

Messung der
wirtschaftlichen Wirkung

Quelle: In Anlehnung an (Meffert, 1986, S. 447)

Abb. 4-1 Originares einstufiges Kommunikationssystem (Sender-Empfanger-Modell).
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Abb. 4-2 Entwicklungsphasen der Unternehmensfuhrung.
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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.
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Abb. 4-6 Verweildauer bei Printanzeigen ohne und mit Augmented Reality Erweiterung.
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Abb. 4-7 Phasen des Customer Lifecycle.
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Abb. 4-8 Differenzierte Phasen des Customer Lifecycle.
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+ Leistungskomplexitat

Unternehmensinterne moderierende Faktoren

Quelle: (Bruhn, 2007, S. 11)

Abb. 4-9 Erfolgskette der Kundenorientierung.
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strategisch

Unter-
nehmens-
oberziele

- Rendite
- Gewinn

Marketingoberziele

« Kosten « Umsatz

+ Produktivitat + Absatz
Unternehmensbezogene Kundenbezogene
strategische Ziele strategische Ziele

- Wahrgenommene Leistungsqualitat

+ Kundenzufriedenheit

+ Kundenbindung

» Kundendeckungsbeitrag operativ

- Positionierung am Markt
+ Innovativitat
- Mitarbeitermotivation/-bindung

Quelle: (Bruhn, 2009a, S. 101)

Abb. 4-10 Zielhierarchie im Customer Relationship Management.
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Positionierung am Markt v Ve v v
Innovativitat v ve Ve ve
Kundenbindung v v
ey v v
Imageverbesserung v v v v
Serviceorientierung v v
Neukundenansprache v v v
Community Building v v v v

Tabelle 5-1 Augmented Reality in der Kommunikation zum Kunden
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Anzeigenumsatze Publikumszeitschriften-Gattungen

(Brutto-Anzeigenumsatze in Mio Euro; ab 2009 inkl. Stadtillustrierte)

Verdnd. Vorj.

PZ-GATTUNG 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 abs. rel.
Frauenzeitschriften 784 783 794 860 856 863 796 -67 -7,8%
Aktuelle Zeitschriften/Magazine 854 883 858 916 913 841 704 -137  -16,3%
Programmpresse 520 532 529 549 526 474 448 -26 -5,5%
Zeitschr. flir Kultur, Natur, Wissensch. 363 385 380 400 402 381 301 -80  -21,1%
Motorpresse 268 289 285 321 315 298 261 -38  -12,6%
Zeitschr. f. Wohnen und Leben 207 223 223 243 242 229 206 -23  -10,2%
Sportzeitschriften 137 164 155 175 168 176 156 20 -11,2%
Wirtschaftspresse 203 209 210 240 253 225 156 -69 -30,6%
Lifestyle-Zeitschriften 111 121 117 116 121 102 85 -17 -17,0%
Kundenzeitschriften 67 73 77 89 86 94 82 -12 -13,2%
Jugendzeitschriften 83 71 65 63 73 68 63 -6 -8,6%
Familienzeitschriften 57 52 58 64 63 58 56 -3 -46%
Zeitungs-Magazine 7 8 9 10 21 27 26 -2 -6,6%
Stadtillustrierte (Daten vor 2008 nicht verfligbar) - 98 k. Vergl. mgl.
Erotik-Zeitschriften 18 19 13 11 4 4 4 -1 -20,9%

Quelle: (Gruner + Jahr Medien, 2009)

Tabelle 5-2 G+J Werbetrend Januar - Dezember 2009.
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Bruttowerbeumsatz Januar bis Juli Verdnderung zum
2013 in Millionen Euro Vorjahreszeitraum in Prozent

Alctuelle Zeitschriftens Zeitschriften R -

[ 313.4 3.2
zum Zeitgeschehen

Monatliche Frauenzeitschriften 197.6 6.3
Programmzeitschriften 165.6 -0,2
Motorpresse 164.3 -1.2
Wadchentliche Frauenzeitschriften 129.8 -4.8
Publikumszeitschriften gesamt* 1.879.9 -2,1

Quelle: (Statista, 2013)

Tabelle 5-3 Anzeigenumsatze Publikumszeitschriften in 2013.
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- Produktion Kultur
Med
edizin & Reparatur & Medien

N\
N

1

Design Tourismus Militar

Quelle: (Suthau, 2006)

Abb. 5-1 Einsatzfelder fur AR.
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Navigation/
Orientierung

e Education

Konfiguration/ +
Simulation Augmented Reality

//Présentation/
x—-’ 1 ic1
Visualisierung

Kommunikation )

Kollaboration

Abb. 5-2 Einsatzfelder fir AR in der Kommunikation.
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Quelle: (Aurea, 2010)

Abb. 6-1 Living Mirror.
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Quelle: (Aurea, 2010)

Abb. 6-2 Living Mirror.
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UlRTU EI_LE ANPRUBE o Positionierung des Gesichts o Erkennung des Gesichts o Wunschbrille anschauen

Brillen einfach online anprobieren Sobald |hr Gesicht Jatzt kénnen Sie

arkannt wurde, wig im Spiegel
2 2| die gewahlte Br
Moment bis der Kreis auf Ihrem Gesic
wieder varschwindet S betrachten
e (T

Quelle: (Mister Spex, 2014)

-

0,

Abb. 6-3 Living Mirror: Virtuelle Brillenprobe.
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Quelle: (AR Door, 2011)

Abb. 6-4 Living Mirror: Virtuelle Kleiderprobe.
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Anwendungs- . .
szenario Living Mirror
Technik
Hardware Rechner, Display oder Beamer, Webcam, gegebenenfalls Foto-Drucker
Stationar Internet Mobil

Verflgbarkeit

Eventuell Bereitstellung der Videodateien iber das Internet

visuell

Tracking- nicht-visuell ma r}<e r- | marker- Face
verfahren basiert less

Gesichtserkennung und Augmentierung um 3D Objekte

Kommunikation
B2B B2C

Einsatzbereich |

Anbahnung | Akquisition Bindung Riickgewinnung

Education ‘ Kollaboration Konfiguration/Simulation
Einsatzfeld
Navigation/Qrientierung Prasentation/Visualisierung
) . Messen, POS, dffentlicher Raum, Events

E!nsatzgemet/ Stopperkonzept fiir Besucher-/Passantenstréome
Einsatzzweck Incentive fur Kunden/Mitarbeiter

Community Building
Haptischer .
Eindruck keiner

Tabelle 6-1 Klassifikationsschema fur Living Mirror.
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Quelle: (Aurea, 2010), (ARTag, 2009)

Abb. 6-5 Living Card: Fu3ballkarten und marker-based Beispiel.
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Quelle: (Total Immersion, 2010), (Metaio, 2010a)

Abb. 6-6 Living Card: Beispiele mit Sammelkarten.
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Quelle: (Aurea, 2010), in Anlehnung an (Engram, 2010)

Abb. 6-7 Living Card: Weihnachts-Karte mit Texturmarker und marker-based Karte.
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Anwendungs-

szenario Living Card
Technik
Hardware Rechner, Webcam, Handy
Verfugbarkeit Stationar Inlernet Mobil
visuell

nicht-visuell Face
Tracking- marker- marker-
verfahren basiert less

Marker-/Texturerkennung und Augmentierung mit 3D-Objekten

Kommunikation

B2B B2C
Einsatzbereich
Anbahnung l Akquisition Bindung Rickgewinnung
Education | Kollaboration Konfiguration/Simulation
Einsatzfeld
Navigation/Orientierung ‘ Prasentation/Visualisierung

Sammelkarten, Glickwunschkarten, Einladungen
Zusatznutzen fur Sammelkarten

Incentive fir Kunden/Mitarbeiter

Community Building

Einsatzgebiet/
Einsatzzweck

Haptischer

Eindruck Ja, durch Karten-Interaktion

Tabelle 6-2 Klassifikationsschema flr Living Card.
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Quelle: (Esquire, 2010b), (Aurea, 2010).

Abb. 6-8 Living Brochure: Esquire (aufgedruckter Marker), Autoprospekt (Texturmarker).
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Quelle: (Mini, 2010), (Metaio, 2010a)

Abb. 6-9 Living Brochure Anwendungen.
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Auris Hybrid 3D-Erlebniswelt / Ubersicht

Der Auris Hybrid - live in 3D bei lhnen zu Hause!
Webcam anschlieBen, Erlebniswelt gestalten und den Auris
Hybrid in Aktion erleben

Sehen Sie hier die 20 besten Videos aus
unserem Gewinnspiel
Zur \fideo-Galerie >

Anleitung anschauen 2 Marker drucken e un 3 3D-Erlebniswelt gestaiten
In unserer Anleitung zeigen wir lhnen, wie's Bevor Sie starten: Laden Sie hier Ihre itung g Marker
geht Objektmarker herunter! Dann legen Sie hier los!
Zur Anleitung > Zuden Markern > Zur Erlebniswelt >

Quelle: (Toyota, 2010)

Abb. 6-10 Living Brochure: Auris-Kampagne.
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Quelle: (Metaio, 2009)

Abb. 6-11 Living Brochure: Verkaufsprospekt.
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Quelle: (Metaio, 2010a), (Heise, 2010b)

Abb. 6-12 Living Brochure: Stddeutsche Zeitung.
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Quelle: (IKEA, 2014)

Abb. 6-13 Living Brochure: IKEA Katalog App.
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Anwendungs- L.
szenario . Living Brochure
Technik
Hardware Rechner, Webcam, Handy
Verflgbarkeit Stationar Internet Mobil
visuell

nicht-visuell Face
Tracking- marker- marker-
verfahren basiert less

Marker-/Texturerkennung und Augmentierung mit 3D-Objekten

Kommunikation

B2B B2C

Einsatzbereich

Anbahnung l Akquisition Bindung Rickgewinnung

Education | Kollaboration Konfiguration/Simulation
Einsatzfeld
Navigation/Orientierung ‘ Prasentation/Visualisierung
) i POS, @home, Messen, Ausstellungen

E!nsatzgeblet/ Zusatznutzen fur Printmedien (Prospekte, Zeitschriften)
Einsatzzweck Incentive fir Kunden/Mitarbeiter

Community Building
H‘aptlscher Ja, durch Marker-Interaktion
Eindruck

Tabelle 6-3 Klassifikationsschema fur Living Brochure.
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Quelle: (Lego, 2010), (Metaio, 2010a)

Abb. 6-14 Living Object: Lego Verpackung.
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Quelle: (Engadget, 2009)

Abb. 6-15 Living Object: Adidas Schuh.
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Quelle: (Metaio, 2010a)

Abb. 6-16 Living Object: Tee-Verpackung.
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Anwendungs-

szenario Living Object
Technik
Hardware Rechner, Webcam, Handy
Verfigbarkeit Stationir it Mobil
visuell

nicht-visuell Face
Tracking- marker- marker-
verfahren basiert less

Marker-/Texturerkennung und Augmentierung mit 3D-Objekten

Kommunikation

Einsatzfeld

B2B B2C
Einsatzbereich
Anbahnung | Akquisition Bindung Rickgewinnung
Education | Kollaboration Konfiguration/Simulation

Navigation/Orientierung ‘

Prasentation/Visualisierung

Einsatzgebiet/
Einsatzzweck

POS, @home, Messen, Ausstellungen
Inhaltserklarungen bei Verkaufsverpackungen

Incentive fur Kunden/Mitarbeiter
Community Building

Haptischer
Eindruck

Ja, durch Interaktion mit Objekt (z.B. Verpackung)

Tabelle 6-4 Klassifikationsschema fur Living Object.
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Quelle: (Devicedaily, 2008)

Abb. 6-17 Living Book: Visualisierung von Buchinhalten.
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Quelle: (Sony, 2012)

Abb. 6-18 Living Book: Wonderbook.
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Anwendungs-

szenario Living Book
Technik
Hardware Rechner, Webcam, Handy, gegebenenfalls Spezialbrille
Verflugbarkeit Stationar Internet Mobil
visuell

nicht-visuell Face
Tracking- marker- | marker-
verfahren basiert less

Marker-/Texturerkennung

Kommunikation

B2B B2C
Einsatzbereich
Anbahnung | Akquisition Bindung Riickgewinnung
Education | Kollaboration Konfiguration/Simulation

Einsatzfeld

Navigation/Orientierung ‘

Prasentation/Visualisierung

Einsatzgebiet/
Einsatzzweck

@home

Visualisierung von Buchinhalten
gegebenenfalls erweitert um Video- und Audiosequenzen

Haptischer
Eindruck

Tabelle 6-5 Klassifikationsschema fur Living Book.
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Quelle: (Augmented Reality Games, 2014)

Abb. 6-19 Living Game print-basiert: Brett-/Kartenspiele.
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Quelle: (IGN, 2008)

Abb. 6-20 Living Game print-basiert: levelHead
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Anwendungs- - . .
<zenario Living Game print-basiert
Technik
Hardware Rechner, Webcam, Handy, Spielbrett oder - karten, gegebenenfalls
Spezialbrille, Handy und andere mobile Einheiten
Verfiigbarkeit Stationar Internet Mobil
visuell

nicht-visuell Face
Tracking- mar.ker- marker-
verfahren basiert less

Marker-/Texturerkennung, Natural Feature Recognition

Kommunikation

B2B B2C

Einsatzbereich

Anbahnung \ Akquisition Bindung Rickgewinnung

Education | Kollaboration Konfiguration/Simulation

Einsatzfeld

Navigation/Orientierung ‘ Prasentation/Visualisierung
Einsatzgebiet/ @home
Einsatzzweck Entertainment

Haptischer

Eindruck Ja, wenn die Steuerung tiber reale Objekte erfolgt

Tabelle 6-6 Klassifikationsschema fur Living Game print-basiert.
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Quelle: (Metaio, 2010a)

Abb. 6-21 Living Game mobile
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Quelle: (PocketGame, 2010)

Abb. 6-22 Living Game mobile
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Quelle: (HITLabNZ, 2006)

Abb. 6-23 Living Game — mobile Anwendung
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Quelle: (Shinyshiny, 2009)

Abb. 6-24 Living Game — mobile: Eyepet.
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Quelle: (Useless Creations, 2014)

Abb. 6-25 Living Game — mobile: Zombies Everywhere!
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Quelle: (Ingress, 2014)

Abb. 6-26 Living Game — mobile: Ingress.
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Anwendungs- . .
szenario Living Game mobhile
Technik
Hardware Handy und/oder andere mobile Endgeriate
Verfligbarkeit Stationar Internet Mobil
visuell

nicht-visuell Face
Tracking- marker- marker-
verfahren basiert less

Marker-/Texturerkennung, Natural Feature Recognition

Kommunikation

B2B B2C

Einsatzbereich

Anbahnung \ Akquisition Bindung Riickgewinnung

Education | Kollaboration Konfiguration/Simulation
Einsatzfeld
Navigation/Orientierung \ Prasentation/Visualisierung
. . @home

Einsatzgebiet/ Entertainment
Einsatzzweck Infotainment

Community Building
Haptischer . . . .
Eindruck Ja, da die Steuerung Uiber mobile Endgerédte erfolgt

Tabelle 6-7 Klassifikationsschema fir Living Game mobile.
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Quelle: (Aurea, 2010)

Abb. 6-27 Living Architecture: Worms Kongresszentrum und Simona
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Quelle: (Metaio, 2010b)

Abb. 6-28 Living Architecture: IKEA.
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Quelle: (Areamobile, 2009)

Abb. 6-29 Living Architecture: IKEA.
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Quelle: (Spiegel, 2010)

Abb. 6-30 Living Architecture: Berliner Mauer.
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Anwendungs- L .
szenario Living Architecture
Technik
Hardware Rechner, Webcam
Verfugbarkeit Stationir Internet Mobil
visuell

nicht-visuell Face
Tracking- marker- marker-
verfahren basiert less

Marker-/Texturerkennung, Natural Feature Recognition

Kommunikation

B2B B2C

Einsatzbereich

Anbahnung | Akquisition Bindung Riickgewinnung

Education ‘ Kollaboration Konfiguration/Simulation
Einsatzfeld
Navigation/Orientierung ’ Prasentation/Visualisierung
. i @home, Messen, Ausstellungen, Architektur

E!nsatzgebuet/‘ Gebaudevisualisierung
Einsatzzweck Wegweiser-System

Augmentierung von Innenraumen
Hlaptlscher Ja, durch Interaktion mit Objekt (z.B. Foto eines Gebdudes)
Eindruck

Tabelle 6-8 Klassifikationsschema flr Living Architecture.
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Quelle: (Stroer, 2010)

Abb. 6-31 Wireless Poster.
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Quelle: (MEP, 2010)

Abb. 6-32 Geschlechts- und altersabhangige Werbebotschaften.
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Abb. 6-33 Living Poster: Exemplarische 9x9 Merkmalsmatrix
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| Maénnlicher Content (beispielhaft)

Quelle: (MEP, 2010)

Abb. 6-34 Living Poster: Mannlicher Content.

Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6
© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH

104



DE GRUYTER 105

Weiblicher Content (beispielhaft) ‘

Quelle: (MEP, 2010)

Abb. 6-35 Living Poster: Weiblicher Content.
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Quelle: (MEP, 2010)

Abb. 6-36 Living Poster: Neutraler Content.
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Anwendungs- .
szenario Living Poster
Technik
Hardware Rechner, Webcam, Plakat (aktiv oder passiv)
Verfugbarkeit Stationar Internet Mobil
visuell

nicht-visuell Face
Tracking- marker- | marker-
verfahren basiert less

Marker-/Texturerkennung, gegebenenfalls Gesichtserkennung

Kommunikation

B2B B2C
Einsatzbereich
Anbahnung | Akquisition Bindung Rickgewinnung
Education | Kollaboration Konfiguration/Simulation
Einsatzfeld
Navigation/Orientierung ‘ Prasentation/Visualisierung

Einsatzgebiet/ Offentlicher Raum

Einsatzzweck Vermittlung interaktiver Werbebotschaften
Haptischer .
Eindruck Nein

Tabelle 6-9 Klassifikationsschema fur Living Poster.
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Quelle: (Aurea, 2010), (Total Immersion, 2010)

Abb. 6-37 Living Presentation: Alstom und Schneider.
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Anwendungs- - .
szenario Living Presentation
Technik
Hardware Rechner, Webcam, eventuell Greenbox
Verfugbarkeit Stationar Internet Moabil
visuell

nicht-visuell Face
Tracking- marker- | marker-
verfahren basiert less

Marker-/Texturerkennung

Kommunikation

B2B B2C

Einsatzbereich

Anbahnung | Akquisition Bindung Rickgewinnung

Education | Kollaboration Konfiguration/Simulation

Einsatzfeld

Navigation/Orientierung ‘ Prasentation/Visualisierung
Einsatzgebiet/ Vortrige, Messen
Einsatzzweck Infotainment
Haptischer .
Eindruck Nein

Tabelle 6-10 Klassifikationsschema flr Living Presentation.
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= -
Quelle: (Penn, et al., 2004)

Abb. 6-38 Living Meeting: Augmentierter Besprechungstisch.

Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6
© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH



] DE GRUYTER

Q|

Quelle: (Kantonen, Woodward, & Katz, 2010, S. 179)

Abb. 6-39 Living Meeting: AR Telekonferenz in Kombination mit Second Life.
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Anwendungs- o .
szenario Living Meeting
Technik
Hardware Rechner, Webcam, Head-mounted Display
Verflgbarkeit Stationir o Mobil
visuell

nicht-visuell Face
Tracking- marker- | marker-
verfahren basiert less

Marker-/Texturerkennung, gegebenenfalls Gesichtserkennung

Kommunikation

B2B B2C

Einsatzbereich

Anbahnung | Akquisition Bindung Ruckgewinnung

Education | Kollaboration Konfiguration/Simulation
Einsatzfeld
Navigation/Orientierung ‘ Prasentation/Visualisierung

Einsatzgebiet/ Beprechungen, Konferenzen
Einsatzzweck Erweiterung virtueller Zusammenkiinfte um realitatsnahe Aspekte

(Darstellung realer Personen)
Haptischer Nur bei der Interaktion mit virtuellen Zusatzobjekten, die zu
Eindruck Diskussionszwecken simuliert werden

Tabelle 6-11 Klassifikationsschema fur Living Meeting.
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Abb. 6-40 Living Environment Beispiele.

Augmented Reality, Anett Mehler-Bicher / Lothar Steiger ISBN 978-3-11-035384-6
© 2014 Oldenbourg Wissenschaftsverlag GmbH

113



DE GRUYTER 114

Quelle: (Metaio, 2010a)

Abb. 6-41 Living Environment Beispiele.
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Quelle: (Fraunhofer IGD, 2013)

Abb. 6-42 Living Environment fur die Flugzeugwartung
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Anwendungs- - a
szenario Living Environment
Technik
Hardware Mobile Gerate (Mobiltelefon etc.)
Verflgbarkeit Stationar Internet Mobil
Visuell durch NFR

nicht-visuell Face
Tracking- marker- marker-
verfahren basiert less

Natural Feature Recognition, gegebenenfalls Gesichtserkennung

Kommunikation

B2B B2C
Einsatzbereich
Anbahnung | Akquisition Bindung Rickgewinnung
Education | Kollaboration Konfiguration/Simulation
Einsatzfeld
Navigation/Orientierung ‘ Prasentation/Visualisierung
Einsatzgebiet/ Offentlicher Raum
Einsatzzweck Erweiterung der realen Umgebung mit weiteren Informationen
Haptischer . . . =
Eindruck Ja, da die Steuerung flir mobile Endgerate erfolgt

Tabelle 6-12 Klassifikationsschema flr Living Environment
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Anwendungs- Living Living Living Living Living Living Living Living Living Living
szenario  Mirror Card/ Object Archi- Poster Book/ Game Presen- Meeting Environ-
Living/ tecture Living - mobil tation ment

Brochure Game

print -

basiert

Einsatzfeld

Education

Konfiguration/
Simulation

Kollaboration

Navigation/
Orientierung

Prisentation/
Visualisierung

Tabelle 6-13 Anwendungsszenarien und Einsatzfelder fir Augmented Reality
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Abb. 6-43 Einsatzmoéglichkeiten und Nutzen der Anwendungsszenarien
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Unter-
nehmen

machte Produkt
bewerben

Marken-
agentur

maochte Produkt
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und Prdsenta-
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Quelle: In Anlehnung an (Santana, 2010, S. 14)

Abb. 7-1 Augmented Reality im Wertschépfungsnetzwerk Marketing.
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Content Software ASE
) . dungs-
Provider Provider .
entwickler

AP| Datenbanken
z.B. Yelp, Twitter,
Wikipedia

Karten-Datenbanken
z.B. Google-Maps

private Datenbanken
z.B. Museen

Augmented Reality
Software Anbieter
z.B. Total Immersion,
Metaio

Entwicklungshauser
z.B. Presselite, aurea
Individuelle SW-
Entwickler

Quelle: In Anlehnung an (Santana, 2010)

Abb. 7-2 Augmented Reality Wertschépfungskette.
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‘T Lage- .
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te Events
Blended Branding Erweiterte
Klassifikation
o Social
a Gaming Intertainment
= Experimen- Per;ﬁnaligiertes
opping
telles Lernen Planungs-
visualisierun -
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niedrig kommerzieller Nutzen hoch

Quelle: In Anlehnung an (Hayes, 2009)

Abb. 7-3 Geschéaftsmodelle fur AR.
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Anwendungs- Living Living Living Living Living Living Living Living Living Living Living Living
szenario  Mirror Card Brochure  Object Book  Game Game Archi-  Poster Presen- Meeting Environ-
print-  mobile  tecture tation ment

basiert

Geschafts-
modell

Planungs-
visualisierung

Utility

Training

Social Gaming

Lage-
beschreibungen

Virtuelle Demos

Experimentelles
Lernen
Erweiterte
Klassifikation

3D Virals

Personalisiertes
Shopping

Kooperation

Blended Branding
Augmentierte
Events

Intertainment
einordnen

Systemverstandnis

Zielgruppen-
erkennung &
-ansprache

Tabelle 7-1 Anwendungsszenarien und Geschaftsmodelle fur Augmented Reality.
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Quelle: (Pattern Language, 2010)

Abb. 9-1 AR Vision 2020.
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