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$ ugmented Reality (AR), also die Vermischung realer und 

computergenerierter Welten, ist seit diesem Sommer ein 

Massenph•nomen ± und Schuld daran ist Pok€mon Go. Das 

Smartphone-Spiel blendet Fantasiewesen aus der Pok€mon-

Welt in die reale Umgebung des Spielers ein. Am 6. Juli offi-

ziell gestartet, verzeichnete die AR-App bereits am 12. Juli 

21 Millionen aktive Nutzer allein in den USA. In Deutschland 

wurde Pok€mon Go nach Angaben der Online-Umfrageplatt-

form YouGov 7,7 Millionen mal heruntergeladen.

Augmented Reality ist nur ein Aspekt in einem als ¹ Mixed 

Realityª bezeichneten Kontinuum. Die Forscher Paul Milgram 

und Fumio Kishino pr•gten diesen Begriff bereits in  den 

1990er-Jahren. Ist die Umgebung weitgehend virtuell , spre-

chen Milgram und Kishino von einer ¹Augmented Virtu alityª, 

die mit zunehmendem Verlust von realen Bez•gen schl ieûlich 

in eine komplett virtuelle Welt, die ¹Virtual Reali tyª, •bergeht. 

VR und AR machen Prozesse effizenter und revolutionieren nicht nur das Marketing!
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Virtual Reality !VR"# Augmented Reality !AR"# Mixed Reality !MR" 

F
ot

o"
 A

ut
oa

ct
iv

a 
W

er
be

ag
en

tu
r

;'*'"<*(:'(="('*'">/46,?4,&@/'
Augmented, Mixed und Virtual Reality erschlieûen de r Unter-

haltungsindustrie neue Kundengruppen und Umsatzstr! me. 

Die neuen Welten bieten jedoch auch Handel und Indu strie 

vielf•ltige Einsatzm!glichkeiten. Laut der Studie ¹ Head 
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Markus Ambrus
Gesch#$ sf%hrer 
Ambrus & Lonau

www$augmented%minds$com
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Mounted Displays in deutschen 

Unternehmenª lassen sich f•r 

diese Technologien Verwen-

dungszwecke im Marketing, der 

Produktpr•sentation, in der Lo-

gistik, f•r Schulungen, Wartung 

und Reparatur, aber auch in der 

Kommunikation und im Design 

finden. Erstellt wurde die Unter-

suchung von der Unternehmens-

beratung Deloitte, dem Fraun-

hofer-Institut f•r Angewandte 

Informationstechnik (FIT) und 

dem Digitalverband Bitkom. 

¹Es gibt eine ganze Reihe 

vielversprechender Szenarienª, 

sagt Timm Lutter, Bereichsleiter 

Consumer Electronics & Digital 

Media bei Bitkom und Co-Autor 

der Studie. Alle Bereiche seien 

davon betroffen, so Lutter wei-

ter: ¹Das beginnt bei der Planung zuk•nftiger Geb•ude, geht 

•ber die Ausbildung von "rzten und Piloten bis hin zum Ein-

satz in der Trauma- oder Angstherapie.ª

Entsprechend groû sch•tzen die Autoren das Marktpoten-

zial ein. Bei j•hrlichen Zuwachsraten von 37 Prozent sollen 

die Ums•tze, die im B2B-Bereich in Deutschland mit Virtual, 

Mixed und Augmented Reality erwirtschaftet werden, bis 

2020 auf •ber 840 Millionen Euro steigen. ¹Der •berwiegen-

de Teil der Wertsch!pfung entf•llt auf die L!sungen, dage-

gen macht die f•r die Umsetzung notwendige Hardware, 

also vor allem Brillen und Eingabeger•te, nur etwas •ber 

10 Prozent der Gesamtums•tze ausª, sagt Lutter. 

Andere Analysen best•tigen diesen Trend. F•r den gesam-

ten deutschen Markt, inklusive der Consumer-Sparte, k!nn-

te der Umsatz laut Deloitte bis 2020 allein im Bereich Virtual 

Reality auf mehr als eine Milliarde Euro 

wachsen. Nach Angaben des Statistikpor-

tals Statista sagt der AR-/VR-Spezialist 

KZero bis 2018 ein weltweites Umsatz-

wachstum bei VR-Hard- und -Software 

auf neun Milliarden Dollar vorher. Die 

Nutzerzahlen sollen sich bis zu diesem 

Zeitpunkt auf •ber 170 Millionen belau-

fen. Die Analysten von Digi-Capital glau-

ben sogar, dass die Ums•tze mit AR und 

VR bis 2020 auf weltweit 120 Milliarden 

Dollar hochschnellen werden.

Auch groûe Unternehmen messen dem 

Thema zunehmend Bedeutung zu, wie die 

#bernahmen der vergangenen Jahre zei-

gen. So verleibte sich Apple 2015 den 

M•nchner AR-Spezialisten Metaio ein, 

der unter anderem den ¹Lego AR Kioskª 

entwickelt und den Ikea-Katalog mit Aug-

mented-Reality-Elementen angereichert 

hatte.

Und Mark Zuckerberg •bernahm bereits 2014 Oculus VR. 

Anders als beim Apple-Metaio-Deal ist der Kaufpreis be-

kannt: Rund zwei Milliarden Dollar legte der Facebook-Chef 

f•r den Hersteller der VR-Brille ¹Oculus Riftª auf den Tisch. 

Deutlich g•nstiger gestaltete sich der Einstieg f•r PTC, An-

bieter der IoT-Plattform ¹ThingWorxª, im Oktober vergange-

nen Jahres. F•r die AR-Plattform ¹Vuforiaª musste er ¹nurª 

65 Millionen Dollar an deren bisherige Muttergesellschaft 

Qualcomm •berweisen. 

Selbst Reifenhersteller Continental kaufte sich in das Inno-

vationsthema ein. Das Unternehmen •bernahm im Juli 2015 

die Elektrobit Automotive Group, die nun als einenst•ndige 

Tochter unter anderem AR-L!sungen f•r den Mutterkonzern 

entwickeln soll. 

!646(,'"A(,B1-+2*(C
Angesichts der positiven Marktaussichten und der #bernah-

mechancen ist es kein Wunder, dass Hardware-Hersteller 

und Software-Anbieter fleiûig an neuen Produkten und L!-

sungen arbeiten. ¹Die technischen Entwicklungen in den 

beiden Bereichen machen groûe Spr•ngeª, sagt Stefan Klein, 

bei der HWF Hamburgische Gesellschaft f•r Wirtschaftsf!r-

derung/nextMedia.Hamburg mit den Themen Augmented 

und Virtual Reality besch•ftigt. 

¹Die Abbildungsqualit•t wird immer besser, genauso wie 

die Hardware in Sachen Rechenleistung.ª Markus Ambrus, 

Gesellschafter der auf AR spezialisierten Full-Service-Agen-

tur Augmented Minds, sieht vor allem im Bereich AR-Soft-

ware groûe Fortschritte: ¹Technologien, die in den vergange-

nen drei Jahren noch Forschungscharakter hatten, werden 

nun als robustere L!sung verf•gbar und erm!glichen uns teil-

weise, von vorgelernten Mustern auf dynamisch gelernte, 

r•umliche Strukturen umzusteigen.ª 

Auch die Hardware werde besser: ¹Wo man sich die letz-

ten Jahre noch •ber die Verf•gbarkeit von leistungsstarken 

Smartphones und Tablets freute, setzt man heute auf speziell 

,-./0)1/2./
'()1/A))$B*6($)'67&8&)C/

D&(/1&)&)/8*)/)(<76/
'$%$#6(9&/E&3())&/

$7)&/.('(F$/
&#3*#6&)/'$++6&>?

Leonid Poliakov
Head of Marketing 

bei Ubimax
www$ubimax$de

Aufzugswartung! Die thyssenkrupp Elevator AG verspricht sich durch den Einsatz 
von Microso& s HoloLens deutlich k'rzere Service%Zeiten$
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f•r AR-Anwendungen entwickelte Endger•te in Form von 

Smart Glasses ± also Head-Mounted Displays mit See-

Through-Verfahren.ª

Auf industrielle Anwendungen f•r solche Durchsichtbril-

len wie ¹Google Glassª, ¹Vuzix M100ª oder ¹Epson Move-

rioª hat sich das Bremer Unternehmen Ubimax spezialisiert. 

Die Angebotspalette reicht von der Logistik •ber die Ferti-

gung bis hin zu Qualit•tssicherung, Wartung und Service. 

¹Mit unseren Wearable-Computing-L!sungen bilden wir die 

ganze industrielle Wertsch!pfungskette abª, sagt Leonid 

Poliakov, Head of Marketing bei Ubimax. Das Interesse an 

den L!sungen sei enorm. ¹Wir sind sehr gut ausgelastet.ª

Ein Head-Mounted Display (HMD), das viel Aufsehen ver-

ursacht hat, ist die ¹HoloLensª von Microsoft. Die knapp 

600 Gramm schwere Brille ist ein eigenst•ndiger Win  -

dows-10-Computer, zahlreiche Sensoren und Kameras regis-

trieren die Umgebung und messen die Bewegungen des Tr•-

gers. Auf Basis dieser Informationen stellt die Brille die Um-

gebung als Hologramm dar, in dem der Anwender virtuelle 

Gegenst•nde, Apps oder Dokumente beliebig platzieren 

kann. ¹Durch das Einblenden von Hologrammen in die reale 

Welt kann sich der Benutzer frei im Raum bewegen, ohne 

zum Beispiel durch Kabel im Bewegungsradius eingeschr•nkt 

zu werdenª, erkl•rt Michael Zawrel, Senior Product Marke-

ting Manager Devices bei Microsoft, das Prinzip.

Obwohl bereits im Januar 2015 vorgestellt, gab es das 

HMD bisher nur in den USA und Kanada zu kaufen. Seit Kur-

zem ist es aber auch in europ•ischen L•ndern erh•ltlich, so 

zum Beispiel in Deutschland, Frankreich und Groûbritanni-

en. Der Einstieg in die HoloLens-Welt ist allerdings nicht 

ganz billig. Der empfohlene Verkaufspreis f•r die Developer 

Edition liegt bei knapp 3300 Euro, die Commercial Suite, die 

zus•tzliche Features f•r Sicherheit und Ger•temanagement 

enth•lt, schl•gt mit rund 5400 Euro zu Buche. 

Diese Preise zeigen schon, dass die Brille nicht f•r Endkun-

den, sondern f•r gewerbliche 

Anwender konzipiert ist. Erste 

Beispiele f•r industrielle An-

wendungen gibt es bereits. So 

setzt etwa der Aufzughersteller 

thyssenkrupp Elevator die Brille 

f•r Wartungszwecke ein. Die 

mehr als 24.000 Service-Mitar-

beiter des Unternehmens sollen 

•ber die HoloLens bereits vor 

der Fahrt zum Kunden die spe-

zifischen Kenndaten eines zu 

wartenden Aufzugs visualisie-

ren, sich vor Ort technische In-

formationen einblenden lassen 

und sich notfalls per Live-Video-

zuschaltung Unterst•tzung von 

einem Experten holen k!nnen. 

Die Arbeit der Service-Tech-

niker soll dadurch bis zu viermal 

schneller von der Hand gehen. 

¹Unser Ziel ist es, die Effizienz zu steigern, die Verf•gbarkeit 

unserer Aufz•ge zu erh!hen und unseren Service so zu opti-

mieren, dass die Technik der Aufz•ge stets optimal funktio-

niertª, sagt Andreas Schierenbeck, Vorstandsvorsitzender 

der thyssenkrupp Elevator AG.

D',?,"'1(4,'1C'(
Anders als thyssenkrupp warten viele Unternehmen no ch ab 

und beobachten zun•chst die technische Entwicklung in den 

Bereichen Augmented, Mixed und Virtual Reality ± ei n Fehler, 

wie Markus Ambrus von Augmented Minds findet: ¹Ich bin 

davon •berzeugt, dass die Themen AR und VR f•r Unte rneh-

men des digitalen Zeitalters zu wichtigen Schl•ssel technologi-

en werden und somit schon jetzt Handlungsbedarf bes teht.ª 

Europa"Park! Seit einem Jahr k(nnen Achterbahnfahrer durch 
digitale Welten sausen$
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Quelle" +Head Mounted Displays in deutschen Unternehmen,- Deloitte- Fraunhofer 
FIT- Bitkom ./(0

Gute Aussichten! Die Ums)tze# die hierzulande im B*B%
Bereich mit Virtual# Augmented und Mixed Reality erwirt%
scha& et werden# sollen j)hrlich um +, Prozent wachsen - 
von *./ in *0/1 auf 2./ Millionen Euro in *0*0$
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Timm Lutter
Bereichsleiter Consumer 

Electronics & Digital Media 
Bitkom e! V!

www$bitkom$org
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Das Potenzial von Augmented und 

Virtual Reality f•r Business-An-

wendungen sei nicht zu untersch•t-

zen, best•tigt Stefan Klein von der 

HWF: ¹Viele Experten prognosti-

zieren, dass VR und AR eine •hn-

lich groûe Auswirkung auf unsere 

Gesellschaft haben werden, wie sie 

das Internet oder das Smartphone 

hatten.ª 

Wolfgang Stelzle, Gr•nder und 

CEO der Re'flekt GmbH, die inter-

aktive und immersive L!sungen f•r 

Augmented und Virtual Reality ent-

wickelt, r•t Unternehmen deshalb, 

m!glichst schnell mit konkreten 

Projekten zu beginnen: ¹Nur da-

durch kann man die M!glichkeiten 

entdecken und gleichzeitig auch lernen, worauf es an-

kommt.ª

Oft scheuen die Unternehmen Investitionen, weil sie den 

wirtschaftlichen Vorteil einer AR- oder VR-L!sung nicht so-

fort erkennen k!nnen. Leonid Poliakov h•lt dies zumindest 

ein St•ck weit f•r den falschen Ansatz: ¹AR und VR sind In-

novationsthemen, bei denen man nicht sofortige Gewinne 

ohne Risiko erwarten sollte.ª 

Mangelnde Innovationsfreude k!nnte sich nach Ansicht 

von Augmented-Minds-Chef Ambrus als gr!ûtes Hindernis 

herausstellen. ¹Es gibt viele geniale K!pfe auf unserer Welt 

und ich bin zuversichtlich, dass s•mtliche H•rden seitens der 

Technologie fr•her oder sp•ter genommen werden. Nicht si-

cher bin ich mir jedoch bei der Frage, ob die breite Masse der 

Endkunden und auch Entscheider in Firmen mit der Ge-

schwindigkeit, mit der Technologien und deren Innovationen 

voranschreiten, mithalten k!nnen.ª Poliakov ist da weniger 

skeptisch: ¹Die Frage ist nicht mehr, ob Augmented und Vir-

tual Reality in den Unternehmen Einzug halten, sondern nur 

noch wann.ª

 !F%&122'("1/"A1(46,?
Ein preisg•nstiger Einstieg in das Thema Virtual Reality sind 

beispielsweise Brillen aus Pappe, wie sie Google mit der 

¹Cardboardª anbietet. Sie kosten 

nur wenige Euro oder lassen sich 

sogar selbst herstellen. In Kombi-

nation mit einem Smartphone und 

passenden Apps bieten sie die 

M!glichkeit, in VR-Welten einzu-

tauchen. Im Marketing sind diese 

Pappbrillen bereits sehr beliebt, 

da sie vergleichsweise geringe 

Kosten verursachen und sich zu-

sammengefaltet leicht verschi-

cken lassen.

Google selbst hat seit Kurzem 

mit ¹Daydream Viewª eine kom-

fortablere Alternative zur Card-

board im Angebot. Zum Liefer-

umfang geh!rt ein drahtloser 

Con troller, •ber den der Nutzer 

mit der virtuellen Welt interagie-

ren kann, indem er beispielswei-

se auf einen von zwei K!pfen 

dr•ckt oder den Controller im 

Raum bewegt. Unterst•tzt wird 

die Brille allerdings nur von Day-

dream-kompatiblen Smartphones 

mit Android-Betriebssystem ab 

Version 7.1. Derzeit sind das E

Automobilfertigung! Volvo Cars entwickelt zusammen mit Microso& Einsatzm(glich%
keiten von Augmented Reality$
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Die Autoactiva Werbeagentur bietet VR'L1sungen f%r Automobil'
hersteller und 'h#ndler! Gesch#$sf%hrer Leonhard Paul erkl#rt im 
Gespr#ch mit com4 professional- wie seine Kunden Virtual Reality 
einsetzen und wo die gr15ten Vorteile liegen!

com# professional! Herr Paul! wie kamen Sie auf die Idee! einen 
virtuellen Showroom f"r Autoh#user anzubieten$

Leonhard Paul! Wir besch#$igen uns seit .6 Jahren mit dem 
Thema Autohandelsmarketing und stellen unseren Kunden schon 
lange als einer der wenigen im deutschen Raum komplett geren'
derte Bilder individueller Fahrzeuge zur Verf%gung! Diese Abbil'

dungen werden beispielsweise auf Webseiten eingesetzt- wenn 
es noch kein Foto eines neuen Modells gibt! Daraus hat sich dann 
unsere Virtual'Reality'L1sung entwickelt!

com# professional! Was ist das Besondere an Ihrer Umsetzung$

Paul! Wir koppeln VR mit klassischen CMS'Systemen! Der virtu'
elle Showroom funktioniert in ann#hernd jedem Browser- Sie 
m%ssen keine zus#tzlichen Plug'ins installieren und auch die Re'
aktionszeiten erh1hen sich nicht nennenswert! Einmal geladen- 
ist die Seite nur um etwa (/ Prozent langsamer als ohne die Inte'
gration von Virtual Reality!

com# professional! Was kostet die Entwicklung einer solchen VR%
Webseite$

Paul! Wenn man einen bereits vorgefertigten Showroom nimmt- 
liegt der Preis nur um (/ bis ./ Prozent h1her als bei einer klassi'

schen Webseite! Eine Landing'Page mit VR'Integration k1nnen 
Sie schon f%r 7/// Euro erhalten! Vergleichen Sie das einmal mit 
den Preisen typischer VR'Projekte! Die beginnen o$ erst im f%nf' 
oder gar sechsstelligen Bereich! Wir bieten also sozusagen ein 
+Volks'Virtual'Reality, an!

com# professional! Worin sehen Sie die gr&'ten Vorteile Ihres vir%
tuelle Showrooms$

Paul! Ein solcher Raum bietet eine Produkt'Emotionalisierung- 
wie ich sie auf einer klassischen Webseite gar nicht haben kann! 
Mit so einem Angebot hebe ich mich derzeit maximal vom Wett'
bewerb ab! Auch aus Suchmaschinensicht ist der virtuelle Show'
room interessant- da durch ihn die Verweildauer auf einer Web'
seite erh1ht wird! 

com# professional! Bieten Sie Ihren virtuellen Showroom nur als 
Webanwendung oder auch als App f"r VR%Brillen an$

Paul! Auch das tun wir! Derzeit gibt es bundesweit in drei Ford'
Niederlassungen eine sogenannte VR Corner! Dort k1nnen In'
teressenten und Kunden %ber eine VR'Brille ihr neues Fahrzeug 

P(,'&Q1'B
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Leonhard Paul

Gesch#$sf%hrer Autoactiva Werbeagentur
https344autoactiva$de
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Virtual Reality f$r den Autohandel! Showrooms passt Autoactiva 
individuell an unterschiedliche Marken und Designs an$
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lediglich die Google-eigenen Smartphones ¹Pixelª un d ¹Pi-

xel XLª. Zu den ersten App-Partnern geh!ren unter a nderen 

Nachrichtenportale wie New York Times und Wall Stre et 

Journal und Unterhaltungsplattformen wie Hulu, Netf lix 

oder HBO.

Ebenfalls recht komfortabel zu tragen ist die ¹Samsung  

Gear VRª, die in der aktuellen Version mit einer unverbind-

lichen Preisempfehlung von 99 Euro angeboten wird. ¹Damit 

unterschreiten wir die kaufpsychologisch wichtige Marke 

von 100 Euroª, sagt Philipp Schlegel, Junior Product Mana-

ger, IM Product Marketing bei der Samsung Electronics 

GmbH. 

Schon heute werde Virtual Reality in Vergn•gungsparks, 

im Tourismus oder in der Automobilbranche im Regelbetrieb 

eingesetzt, viele andere Branchen testeten den Einsatz. ¹Vir-

tual Reality wird in den kommenden Jahren vieles grundle-

gend ver•ndernª, ist sich Schlegel sicher.

P(562,'"4'2U4,"'&4,'22'(
Das gr!ûte Hindernis auf dem Weg zu eigenen Augmented- 

beziehungsweise Virtual-Reality-L!sungen besteht derzeit 

noch in der Art und Weise, wie Inhalte produziert werden, er-

kl•rt Re'flekt-CEO Stelzle: ¹Bislang liegt das meist in den 

H•nden von Spezialisten oder Agenturen ± obwohl der Con-

tent bei den meisten Firmen vorhanden ist.ª Die Produktion 

sei teuer und aufwendig, was viele potenzielle Anwender ab-

schrecke. ¹Unternehmen m•ssen in der Lage sein, ihren ei-

genen Content f•r AR und VR zu produzieren ± wie bei Vi-

deos oder Websites.ª

Zumindest der reale Teil l•sst sich mit sogenanten Kugel-

panoramen oder 360-Grad-Videos auf die Brille bring en. Da-

runter versteht man Aufnahmen, die den kompletten B ild-

kreis von 360 Grad sowohl in der Horizontalen als a uch in 

der Senkrechten abdecken. In eine Virtual-Reality-B rille 

projiziert, kann sich der Anwender im auf diese Wei se abge-

bildeten Raum in allen Richtungen umsehen, als ob e r selbst 

dort w•re. 

Aufnahmeger•te daf•r, etwa die ¹360 Camª von LG, die 

¹Theta Sª von Ricoh oder die ¹Samsung Gear 360ª gibt es 

schon f•r wenige Hundert Euro. E

Reinigungsgewerbe! Selbst das Fensterputzen soll durch  
Augmented Reality schneller und gr'ndlicher werden$
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konfigurieren- die Farbe wechseln- es von au5en betrachten und 
sich auch im Innern umsehen- Zusatzinformationen einblenden 
und Videos abspielen! Wir sind %brigens die einzigen im Autohan'
del- die eine Hands'o8'Navigation bieten! Das hei5t- der Anwen'
der kann nur durch Kopfbewegungen das Auto drehen und Aus'
stattungsdetails oder die Farbe ver#ndern! Das N#chste- was kom'
men wird- ist ein Felgenkonfigurator!

com# professional! Welche Einsatzszenarien gibt es noch$

Paul! Im Automobilbereich l#sst sich VR auch im Au5endienst ein'
setzen! So kann zum Beispiel ein Verk#ufer von Nutzfahrzeugen 
vor Ort dem Kunden die Inneneinrichtung verschiedener Trans'
portermodelle erlebbar machen und wichtige Details- etwa die 
Position von Verzurr'9sen- demonstrieren! Man bringt das Fahr'
zeug so zum Kunden- ohne es tats#chlich dabeihaben zu m%ssen! 
Vor Kurzem habe ich au5erdem mit einem Franchise'Unterneh'
men gesprochen- das %ber unserer VR'L1sung seinen angehenden 

Franchise'Nehmern einen Blick in ihr zuk%n$iges Ladengesch#$ 
erm1glichen m1chte!

com# professional! Wie ist die Nachfrage nach Ihrer VR%L&sung$

Paul! Das Interesse ist enorm! Alle Kunden- denen wir unsere L1'
sung pr#sentieren- sind davon sehr angetan! Noch ist das Thema 
allerdings zu neu- um die Entwicklung vorhersagen zu k1nnen!  
Wir wissen zum Beispiel noch gar nicht- was f%r M1glichkeiten der 
Navigation und Interaktion die Pendelsensoren aktueller Smart'
phones bieten!

com# professional! Welche Technik nutzen Sie$

Paul! Wir setzen auf die VR'Brille Samsung Gear! In Kombination 
mit einem Samsung'Handy erhalten Sie so f%r 33 Euro eine voll 
funktionsf#hige und mobile VR'Umgebung! Das macht es so inte'
ressant- weil es extrem bezahlbar geworden ist!

com# professional! Wie sehen Ihre Pl#ne im Bereich VR f"r die  
Zukun( aus$

Paul! Unser n#chstes Ziel ist- Virtual Reality in einen hersteller'
unabh#ngigen Fahrzeugkonfigurator zu integrieren- den wir an'
bieten! Das ist nicht ganz einfach- weil Sie dazu eine Server'Anbin'
dung ben1tigen! Wir ho8en aber- dass wir das im kommenden 
Jahr umsetzen k1nnen! Wir werden das virtuelle Autohaus auch in 
Facebook'Seiten integrieren und unser Angebot auf andere Bran'
chen- etwa Architekten- erweitern! So kann ein Planungsb%ro dem 
Bauherrn bereits vor Baubeginn sein Haus als virtuelles Modell zur 
Begehung anbieten! 

,H*8(6/7&D&/(<7/8(<7/8*Y(8*+//
B$8/J&66D&3&#D/*D>?



Z[

 !"#"$!
 

 

%&'(()*(+,

 !"# $%%%%-./0 %"#$%&''($)*+

¹Hochwertigen 360-Grad-Content zu produzieren wird 

immer einfacher und kosteng•nstigerª, sagt Philipp Schle-

gel von Samsung. Sinkende Preise f•r Brillen und f• r Kame-

ras d•rften VR endg•ltig aus der Nische holen. ¹Je gr!ûer 

die Breitenwirkung, desto interessanter wird VR f•r  alle 

Branchen.ª

V6?1,
Augmented Reality wird viele Prozesse in Unternehmen ver-

•ndern und effizienter machen. Ob in der Logistik, im Bereich 

Service, Wartung und Support oder in der Fertigung ± die 

Vorteile liegen auf der Hand. Statt in Katalogen und Ersatz-

teillisten zu bl•ttern oder dicke 

Handb•cher zu w•lzen, lassen 

sich Lagermitarbeiter und Tech-

niker relevante Informationen 

einfach in ihre smarte Brille ein-

blenden. 

Selbst die Briefzustellung soll 

davon profitieren, wenn es nach 

Post-Chef Frank Appel geht. 

Ortsfremde Zusteller, die f•r ei-

nen Kollegen einspringen m•s-

sen, k!nnten Briefk•sten oder 

Hausnummern viel leichter fin-

den, wenn lokale Zusatzinfor-

mationen in ihre Datenbrille 

eingespiegelt w•rden, so seine 

Vision.

Von Virtual Reality profitieren 

vor allem Planung, Schulung, 

Marketing und Vertrieb. Ob ein 

neues Auto, ein Haus, ein Schiff oder eine Produktionshalle: 

Potenzielle K•ufer und Bauherrn k!nnen •ber Virtual Reali-

ty das Produkt ihrer Wahl intensiv erfahren, was neben einer 

st•rkeren Emotionalisierung auch viele praktische Vorteile 

mit sich bringt. 

So lassen sich beispielsweise Konstruktionsm•ngel oder 

unpraktische Details, etwa T•ren und Fenster an ung•nsti-

gen Stellen, schon im 3D-Modell und nicht erst im Rohbau er-

kennen. 

Wer weiû, vielleicht w•re der BER ja schon fertig ± oder wo-

m!glich gar nicht erst 

gebaut worden ±, h•tten 

sich die Planer zuvor in 

einem 3D-Modell des 

Flughafens umsehen 

k!nnen.

js5com%professional$de
Thomas Hafen4js
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Wolfgang Stelzle
Gr%nder und CEO der 

Re<flekt GmbH
www$reflekt$com
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Gro%es Business"Potenzial! Im Jahr *0*0 sollen mit 
Augmented Reality weltweit 60 Milliarden Dollar um%
gesetzt werden$

./(0

Augmented Reality

Virtual  Reality

Angaben in Mrd! Dollar
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