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1. Einleitung

1. Einleitung

Das Denken in zwei Richtungen macht einen Wirtschaftsinformatiker aus, ein
Versténdnis fir die Anforderungen der Informatik und der Betriebswirtschaftslehre.
Ebenso muss ein Wirtschaftsinformatiker mit den aktuellen Trends in beiden

Fachgebieten vertraut und Uber die neusten Technologien stets informiert sein.

Basierend auf den Anforderungen an einen Wirtschaftsinformatiker habe ich mir
das Thema ,Anwendungsszenarien von Augmented Reality* flir meine
Bachelorthesis ausgesucht. Ich habe versucht ein Thema zu finden, das beide
Fachgebiete abdeckt und trotzdem nicht veraltet ist. Da ich privat auch sehr an
neuen Technologien und Trends im IT- und Wirtschaftsbereich interessiert bin,
habe ich gleich das Potenzial von Augmented Reality erkannt. Um mehr tber das
Thema zu erfahren, den technologischen Aufbau sowie den wirtschaftlichen
Nutzen und die Anwendungsgebiete dieser noch relativ unbekannten Technologie,

entschloss ich mich, meine Bachelorthesis Uiber dieses Thema zu schreiben.

Das Ziel dieser Arbeit ist nicht nur die technische Funktionsweise und die
Komponenten im Detail zu erldutern, sondern, nach einem kleinen Einstieg in die
Entwicklung und den Aufbau der Technologie, die Anwendungsfélle zu erklaren, in
denen Augmented Reality zum Einsatz kommt. Hierbei soll besonders auf den

wirtschaftlichen Nutzen eingegangen werden.



2. Definition und Entwicklung von Augmented Reality
2. Definition und Entwicklung von Augmented Reality

In diesem Kapitel soll kurz auf die ,Mixed Reality“ und in diesem Zusammenhang
auf die Abgrenzung der Augmented Reality von der Augmented Virtuality
eingegangen werden. Ebenso moéchte ich anhand zahlreicher Quellen die
wichtigsten Ereignisse in der Entstehung des Begriffs ,Augmented Reality“ bis

heute darstellen.

2.1 Defintion und Abgrenzung von der Augmented Virtuality

.lch sehe etwas, was du nicht siehst!, mit diesem Satz kénnte man grob
Augmented Reality beschreiben.

Augmented Reality ist ein Teil der Mixed Reality, also der gemischten Realitat. Die
Mixed Reality (MR) besteht aus der Augmented Reality (AR) und der Augmented
Virtuality (AV). Ob es sich um eine Anwendung der Augmented Reality oder der
Augmented Virtuality handelt, bestimmt der Grad des realen oder virtuellen
Umfeldes im Reality-Virtuality-Kontinuum." Folgendes Bild soll dieses

veranschaulichen:

| Mixed Reality (MR} |

I_.._—l

g
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Quelle: Milgram, S. 283
Auf dem Bild ist zu erkennen, dass Augmented Reality im Gegensatz zu
Augmented Virtuality sehr Nahe am realen Umfeld liegt, was auch den gréfiten

Unterschied zwischen den beiden Technologien ausmacht.

1 Milgram, S. 283



