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VIRTURAL
REALITY

VR ist eine kunstliche,
computergenerierte Umgebungpdie
mithilfe spezieller Hardware wie VR-
Brille erlebbar gemacht wird.




AUGMENT
REALITY

AR ist eine Technologie, die digitale
Inhalte- Bilder, Texte oder 30-
Objekte- in die reale Welt einblendet
und sie mit der physischen
Umgebung des Nutzers kombiniert.




GESCHICHTE VR UND AR

1960er Jahre: Erste Schritte
- 1962(VR): Semsorama- erstes multisensorische VR-Gerit
- 1968(VR): Ivan Sutherlond-erstes Head- Mounted Display

1980er Jahre: Pioniere




GESCHICHTE VR UND AR

1930er Jahre: Hype und erste kommerzielle Anwendung

- 1991(VR): Virtuality Group bringt erste kommerzielle VR-Spielhallen ouf den.
Markt

. 9(VR): Sony stellt erstes VR-System fiir Konsumenten vor

2000er Jahre: Stagnation und neue Technologien
. 2009(AR): AR-Apps ouf Smartphones verbreiten sich
» 2012(VR): Oculuc Rift wird ouf Kickstarter vorgestellt




GESCHICHTE VR UND AR

2010er Jahre: Renaissance
2016(VR): HTC Vive, Ploystation VR & Oculus Rift fiir Konsumenten eingefihrt
2018(AR): Pokemon Go bringt AR weltweit in den Mainstream
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2020er Jahre: Mussenmurkt und Metuvarsum
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FUNKTIONSUWEISE

~ = (urchKombination von Hortware und Software
o \IR-Brille ghmt das stereoskopische Sehen des Menschen noch
o \erfiigt iber zwel Disploys - eines fiir jedes Auge- zeigenleicht
unterschiedliche Bildousschintte
durch eicht versetzte Biloer entseent Eindruck der raumlichen Tiefe




R-TRACKING

steme nutzen Sensoren & Komeros, um Bewegunoen des Nutzers zu
priossen
» Kopfbewegungen | Headtrocking) werden durch in der Brille Integrierte
Sensoren erkannt
» EXteme frocking-5ysteme konnenrizise Bewegungen im Roum
orfssen




INTERAKTION

lurch spezielle Controller oder Eingoegerdte
» \R-Controlier ermoglichen Grenen und Bewegen virtweller Oojeke
fortsghrittliche Systeme kinnen auch Hondtracking ofne zusiitzliche Gerite

{usitzliche Elemente verstirken diese Effekte:
» 30-5aunas
» Nochaufiisendes Display-schnelle Bildwiederholraten
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o Medizin
o Bildung und Traming

o Tourismus und Relsen

ANWENDUNGSGEBIETE




VORTEILE

. \nlistdindige Immersion
. Interaktive Erlebnisse
3. Simulationvon komplexen
SZBNOFEn




[NACHTEILE

. EIngeschriinkte Mobifitdt
1. none Kosten
3. Technische Einschrankungen
4, Abgeschottete Erfohrung
3. Noner Energieverbrauch
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FUNKTIONSWEISE

pinzublenden

» Markerbosierte AR
» Markerlose AR

» Projection-Based AR

+ Wearable AR ‘




o Oming und Unterhaftung
o Sociol Medio
Bildung und Wissenschaft
» Finzelhanael und
Marketing
o ARWerbung
o |noustrie und Wartung
" Navigation und Tourismus

ANWENDUNGS-




HERAUSFORDERUINGEIN

» [ECANISCNE heraustorderungen- Rechenieistung und AkKuloufzeit- honer
Energieverbrouch bei AR-Brilllen und Smartphones :

» [Enouigkert - tigitale Objekte missen in echtzeit und milimetergenau plotzier
werden ‘

» Privatspnire- AR Brillen kannten unbemerkt Menschen filmen una Doten
Sammeln




o 0GR Cloun-AR
o Metaverse R AR

o AR-Brillen ols Smartphone-Ersotz

ZUHUNFTSTRENDS



VR AR

digitale Elemente in die reale Welt

Definition Vollstindiq digitale Welt |
Ringeblendet

tellwerse Immersion, reale Welt bleiht

Immersion vollstindige Immersion .
Sichthar

Interaktion nur in der Interaktion mit realer Welt und digitolen

Interaktivitat |
virtuellen Welt Elementen

VR-Heodset, Contro
Hardware |Ristungsstarker P Smartphones, Tablets, AR-Brillen
Konsole
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Anwendungs
gehiete

Gaming, Simulationen,
Training

hiher ( maist teure

Kosten Hardware

weniger alltdglich, eher
fiir spezielle
Anwendungen

Alltagstaugli
chkeit

avigation, Reparaturhilfe
Shopping, Bildung

niinstiger | meist
Smartphone

praktisch fiir Alltag (2.8,
Navigation, Shopping




DISHUSSION

Was denkt (hr wird sich (n der Zukunft eher durchsetzen und
Wo wiiraet inr VR bzw ARwvAriag gern noch mehr erlepen?
Welche Risiken sent ihr bel der allgemeinen Nutzung?

#\ Dotenschutz, Sucht...




DISHUSSION

AR Wenen Anendungsmaalichkeiten
lanzen, Houshalt Schule

e [elostung der Aunen
»  Sghiefgehende Ubertragung
Museen kein Aufwand menr (echte Kultur
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QUELLEN

https://youtu.be/hpOEaEDhAog?si=Gk1HYPF45iwJzGGM

nttps://www.ptc.com/de/blogs/ar/what-is-augmented-reality

nttps://www.canva.com/de de/

https://www.techbold.at/lexikon-eintrag/virtual-reality-
vrit:~:text=Virtual%20Reality%20(VR)%20bedeutet%20%C3%BCbersetzt,real
e%20Umgebung%20hier%20komplett%20ausgeblendet.



https://youtu.be/hp0EaEDhAog?si=Gk1HYPF45iwJzGGM

