Bernd Terwey entwickelt erweiterte und virtuelle Realitaten fur Produkte und Dienstleistungen.

Aufbruch in
neue Welten

Augmented Reality, die Erweiterung der Realitat, gilt als
Software-Technologie mit einem groRen Potenzial fur
Unternehmen. Ein Besuch bei zwei Betrieben aus Nord-
Westfalen, die sich mit dem Thema beschaftigen.

Verkaufshilfe fUr Endkunden: TUren mit AR 3-D-animiert zu Hause erleben. Foto: Terwey
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spsAugmented und Virtual Rea-
lity gehdren sicherlich zu den
zehn wichtigsten Technologien
der nachsten Jahre.

BERND TERWEY

R - zwei Buchstaben, die seit einigen

Jahren die Fantasie vieler Unterneh-
men befliigeln. AR steht fiir Augmented
Reality, auf Deutsch: Erweiterte Realitét.
Dabei werden mithilfe spezieller Soft-
ware-Anwendungen zusétzlich Informa-
tionen in die real existierende Umgebung
etwa auf einem Smartphone-Bildschirm
eingeblendet. So geschehen zum Beispiel
bei dem Pokémon-Spiel, das im Sommer
2016 so viele Jugendliche in seinen Bann
gezogen hatte.

Doch die zugrunde liegende Techno-
logie kann mehr als nur Spielfiguren in
die reale Umgebung einbetten. Laut
einem Strategie-Papier der Deutschen
Bank Research bietet der Augmented-
Reality-Markt ein erhebliches Wachs-
tumspotenzial. Die Deutsche Bank zitiert
die Technologieberatung Juniper Re-
search, wonach die globalen Ausgaben
fir AR-Produkte von aktuell etwa 500
Millionen Euro pro Jahr bis 2020 auf
mehr als 7,5 Milliarden Euro steigen
konnten.

Produkte in Umgebung einbauen

Der Grund fiir den Hype um diese Tech-
nologie: Nichts scheint unmdéglich.
Schon heute haben Kunden zum Beispiel
in einigen Autohiusern die Moglichkeit,
tiber eine App auf dem Smartphone oder
Tablet den im Verkaufsraum ausgestell-
ten Wagen in allen moéglichen Farben
und Ausstattungsvarianten zu sehen.
Ganze Kataloge erwachen so zum Leben.
Der Einrichtungsriese lkea etwa bietet
seinen Kunden die Chance, Mobelstiicke
in 3-D in den eigenen vier Wianden zu be-
trachten. Und das auf der ganzen Welt in
der jeweiligen Landessprache.

»AR und auch Virtual Reality (VR) ge-
horen sicherlich zu den zehn wichtigsten
Technologien der nichsten Jahre“, sagt
Bernd Terwey. Er ist Griinder der Arbeits-
gruppe Visuelle Kommunikation (AVK)
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Terwey. Der Diplom-Designer und Mar-
keting-Experte beschiftigt sich seit vie-
len Jahren mit entsprechenden Losun-
gen. ,Augmented Reality wird vor allem
in weiten Bereichen der Wirtschaft ein-
gesetzt, zum Beispiel fiir die digitale Ge-
staltung von Hiusern oder die Einrich-
tung von Riaumen durch Mobel mittels
Tablet oder Smartphone®, erklart Terwey.
Auch eine virtuelle Anprobe von
Schmuck, Modeaccessoires und Klei-
dung sei mittels Gesichtserkennung und
AR heute moglich. ,Unternehmen setzen
die Technologie ein, um direkt beim End-
kunden zu Hause diverse Einbauten zu
platzieren und damit die Kaufentschei-
dung zu erleichtern®, sagt er.

Sein Unternehmen in Emsdetten, das
auch auf die Entwicklung von 3-D-Mo-
dellen und App-Programmierung spe-
zialisiert ist, hat schon diverse mobile
Apps fiir Android und iOS in diesem Seg-
ment entwickelt. Unter anderem fiir
einen namhaften Turenhersteller. ,Mit-
hilfe unserer App kénnen die Kunden die
Tiir in ihrer eigenen Umgebung betrach-
ten, in der sie spater auch tatsiachlich ein-
gebaut ist®, sagt Terwey.

Fiir einen Hersteller hochwertiger
Fassaden haben er und seine Program-
mierer eine Anwendung entwickelt, die
ganze Hiuser ,anzieht* und ihren Besit-
zern oder Bauherren so zeigt, wie die Fas-
sade mit dem entsprechenden Material
aussehen wiirde. Auf diese Weise werden
die Produkte aktiv. Das Ganze ist mehr
als eine Spielerei. Der Nutzwert der AR-
und VR-Applikationen sei hoch und
schaffe eine echte Verkaufshilfe fiir den
Hersteller, stellt Terwey heraus.

Mehrwert fOr Unternehmen

Aber wie funktioniert die Technologie?
Vereinfacht erklart, reicht es bei AR-An-
wendungen aus, ein Bild auf einer Pro-
duktverpackung, in einem Katalog oder
Objekte in der eigenen realen Umgebung
zu scannen. Auf dem Handy 6ffnet sich
mit einer speziellen App eine Anwen-
dung und der User betritt eine andere
Welt. Dabei sind der Fantasie kaum Gren-
zen gesetzt. Sobald beim Abscannen das
Bild ,erkannt” wird, verbindet der Server
diese Daten mit der Realitidt, wobei die
Realitdt tiberlagert wird, zum Beispiel
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s9Mit unserem ein-
fachen Brillenge-
stell als Handy-
zubehoér kénnen
Techniker ihren
Kunden Uber das
Internet auch aus
der Ferne zum Bei-
spiel bei Produl‘<‘t-
updates helfen.

BIRGER WUNDERLICH

Digitalisierung

Birger Wunderlich mit dem Brillengestell skilleyes, das mit-

mit fotorealistischen 3-D-
Animationen, Videos und
anderen  Multimedia-In-
halten. Mit diesen kann der Nutzer dann
interagieren.

,Uber eine mobile App kénnen darii-
ber hinaus sidmtliche Unternehmens-
informationen in der jeweiligen Sprache
des Nutzers weltweit kommuniziert und
auch mit sozialen Netzwerken verkniipft
werden”, sagt Terwey.

ermoglicht.

Virtuelle Welt erleben

Auch Virtual-Reality-Applikationen
(VR) bringen, so Terwey, immer oOfter
einen Mehrwert im industriellen und
wirtschaftlichen Bereich. ,In VR taucht
der Nutzer mithilfe seines Smartphones
und einem einfachen Cardboard-Viewer
oder einer VR-Brille (HMD) ganz in eine
virtuelle 360-Grad-Welt. Er kann diese in
alle Blickrichtungen betrachten, sich in
ihr bewegen und mit ihr interagieren®,
erkldrt der Designer.

Produkte kdnnten mit den neuen digi-
talen Methoden emotionaler vermarktet,
Ausbildungsinhalte effektiver und nach-
haltiger vermittelt, neue Prototypen er-
lebt und getestet werden, ohne diese teu-
er herstellen zu lassen, so Terwey. ,,Simu-
latoren, VR-Produktkonfiguratoren und
-Priasentationen fiir Messen, Events und
Veranstaltungen sind weitere Anwen-
dungsbereiche. Bei VR hat der Nutzer das
Gefiihl, vor Ort zu sein, bei AR ist er vor
Ort, um weitere Informationen zu erfah-
ren”, bringt er den Unterschied zwischen
AR und VR auf den Punkt.

hilfe eines Handyaufsatzes dem Trager erweiterte Realitaten

Foto: bluebox

StadtfUhrung per App
Terwey hat mit seinen Mitarbeitern auch
eine Stadtfiihrer-AR-App fiir Monheim
entwickelt. Dabei watschelt eine Gans,
das Maskottchen der Stadt, im Display
des Handys voraus und fiihrt als Touris-
tenguide zu den Sehenswiirdigkeiten.
Dort angekommen zeigt das Smartphone
Informationen zu dem jeweiligen Ort an.
~AuBerdem kann man mithilfe von AR
Produkte und Verpackungen abscannen
und AR-Spiele starten“, sagt Terwey.
Solche Features hat sein Unternehmen

Mit virtueller Gans durch Monheim.
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Digitalisierung

Mit der holoSTAGE von blueBOX kénnen Produkte in einem freischwebenden Hologramm, wie
hier auf einem Lastwagen von MAN, auf Messen gezeigt werden.

schon fiir einen siidamerikanischen
Energy-Drink-Hersteller realisiert.

Produkte von allen Seiten

Ortswechsel, Castrop-Rauxel im Ruhrge-
biet. Ein Gewerbepark auf dem Geldnde
der ehemaligen Zeche Erin, die vor mehr
als 34 Jahren stillgelegt wurde. Hier ist
die Heimat der blueBOX GmbH. Die Ge-
sellschaft fiir interaktive Medien, Film
und Werbung beschiftigt sich seit mehr
als zwei Jahrzehnten mit virtueller und
erweiterter Realitit. ,Die ersten Schritte
dazu waren bei uns Animationen im 3-D-
Bereich®, sagt Birger Wunderlich, Ge-

VIRTUELL ODER ERWEITERT

Wahrend es sich bei AR um erganzte
Realitat handelt, entfUhrt VR den Nut-
zer mit entsprechenden Brillen in eine
virtuelle Realitat. Auf diese Weise
kénnen zum Beispiel Reiseblros ihre
Kunden schon vor der Buchung an
den Urlaubsort reisen und das vorge-
sehene Hotel begutachten lassen. Vor
den Augen des Betrachters lauft quasi
ein dreidimensionaler Film ab.
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schiftsfiithrer der blueBOX GmbH. Den
Schritt in die neue digitale Welt machte
das Unternehmen dann mit virtuellen
Raumbesichtigungen. ,Die Menschen
waren nicht vor Ort, konnten aber tiber
eine spezielle Brille die Raumlichkeiten
realitdtsnah betrachten®, sagt Wunder-
lich. Wenn er an die Brillen, die das da-
mals moglich gemacht haben, zuriick-
denkt, muss er schmunzeln. Heute, so
sagt er, seien diese museumsreif.

Futuristische Prasentationen

Vielleicht wird auch die neueste Ent-
wicklung von blueBOX einmal in einem
Museum zu sehen sein. Heute mutet sie
allerdings noch futuristisch an. ,Wir ha-
ben die weltweit erste freistehende Holo-
graphie ohne Rahmen entwickelt®, sagt
Wunderlich. Direkt an oder in einem
realen Produkt kénnen mit der soge-
nannten Holobox ergidnzende Informa-
tionen dargestellt werden. Der Betrachter
hat zudem die Moglichkeit, Objekte mit
Gestensteuerung zu vergroBern oder
weitere Erklarungstexte in der Holobox
aufzurufen. ,Dabei kénnen sogar einzel-
ne Fingerkrimmungen im 3-D-Raum
komplett erfasst werden®, sagt Wunder-
lich.

Sein Unternehmen hat auBerdem AR-
Anwendungen mit den Madglichkeiten,
die aktuelle 3-D-Drucker bieten, kombi-
niert. ,Das ist interessant fiir Unterneh-
men, die sich auf Messen préisentieren”,
sagt Wunderlich. Messebesucher kreie-
ren mit einer AR-Anwendung zum Bei-
spiel das Modell eines Autos und der Dru-
cker lasst es zur Miniatur-Realitat wer-
den.

All diese Anwendungen funktionie-
ren ohne spezielle Brillen, Tablet- oder
Handydisplays reichen aus. Es gibt aber
Einsatzgebiete, die das Tragen spezieller
Brillen erfordern. Oft aus einem ganz
einfachen Grund: Beide Hinde bleiben
einsatzbereit, was zum Beispiel bei der
Wartung von Maschinen mithilfe von
AR-Programmen eine grof3e Hilfe ist. Der
Nachteil: Diese Brillen kosten bisher
mehrere Tausend Euro.

Deshalb hat blueBOX auch eine einfa-
che Variante erarbeitet: Auf ein Gestell
aus durchsichtigem Kunststoff kann ein
Smartphone eingeschoben werden. So
hat der Nutzer das Display seines Smart-
phones vor Augen, dort werden dann die
AR-Anwendungen eingespielt. Die Han-
de bleiben frei und einsatzbereit.

Potenzial nicht ausgeschopft

Terwey entwickelt seine Anwendungen
am liebsten fiir mobile Endgerite. Vor al-
lem das Handy als AR-/VR-Plattform hat
es ihm angetan. ,Das Smartphone ist
meiner Ansicht nach zurzeit das am wei-
testen verbreitete und spannendste Me-
dium fiir diese Technologien. SchlieBlich
hat man damit alles Notige dabei®, sagt
er. Das Potenzial der User ist grof3. Nach
statistischen Erhebungen sind schon
heute mehr als 2,3 Milliarden Smart-
phones weltweit in Gebrauch, davon 80
Millionen allein in Deutschland.
Neuentwicklungen wie das Apple
iPhone X befeuern den Markt weiter. ,In-
nerhalb der néchsten fiinf Jahre werden
wir in der Kommunikation dank AR und
VR noch einmal einen richtigen Quan-
tensprung erleben”, meint Terwey. Der
Unternehmer ist davon iiberzeugt, dass
das Potenzial ldngst noch nicht ausge-
schopft ist. ,Es gibt nichts, was nicht
geht“;weiBTerwey.
JURGEN BROKER
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