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Blended Reality

Augmentierte, digitalisierte und virtuelle Welten zu einer verschmelzen

Blended Reality verschmilzt die digitalisierte, virtuelle und die reale Welt. So erschafft sie Méglichkeiten der Wahrnehmung und

Interaktion, die zuvor auf die menschliche Vorstellungskraft beschrankt waren. Das erlaubt etwa bislang unmégliche Arbeiten

auch in geféhrlichen Umgebungen.

Definition

Blended Reality - auch unter den Namen
Hybrid Reality oder Mixed Reality
bekannt - ist eine Kombination aus Aug-
mented Reality, Digitized Reality und Vir-
tual Reality.

Augmented Reality erweitert die echte
Welt mit virtuellen Inhalten, etwa Objek-
ten und Informationen. Vorallem bekannt
ist dies aus Augmented-Reality-Brillen
oder aus Spielen fur Mobilgerate. Das
Smartphone-Spiel reichert Live-Aufnah-
men der Umgebungen etwa mit generier-
ten Objekte an und stellt sie gemeinsam
auf dem Bildschirm dar, so als wéren sie

in der realen Welt vorhanden.

Virtual Reality hingegen ist ein gegentei-
liger Ansatz. Bei Virtual Reality tauchen
Anwender komplett in eine erfundene,
computergenerierte und somit virtuelle
Welt ein, in und mit der sie interagieren

kénnen.

Bei Blended Reality befinden sich die
Anwender wiederum in der realen Welt.
Aber Gegenstande, mit denen sie inter-
agieren, werden digital Uberarbeitet und
verandert dargestellt. Das Sichtbare
muss dann nicht mehr der echten Natur
respektive Wirklichkeit entsprechen.
Dies konnen nur kleine Gegenstande wie
beispielsweise Steine sein - oder kom-

plette Raume.

Referenzszenario

Ein Experte lasst Arbeiten in einer
gefahrlichen Umgebung durch einen
Roboter ausfihren, wahrend sich der
Experte selbst in sicherer Entfernung
befindet. Der Experte flhrt die Arbeiten
dann am Werkstlck aus, das ihm als
interagierbares Hologramm dargestellt
wird. Blended Reality nutzt dazu einen
beliebigen Gegenstand, der sich in
Reichweite des Experten befindet, und
ersetzt die Erscheinung des Gegen-

stands durch den zu bearbeiten.

Insbesondere bei schwer zu transportie-
renden Gegenstanden, etwa Flugzeug-
turbinen oder Schiffsmotoren, sind keine
Experte vor Ort mehr notig. Das gilt auch
bei schwer zuganglich Arbeitsumgebun-
gen, etwa Windrader auf dem offenen
Meer oder Unterseekabel. Menschen
mussen sich dann nicht mehrin diese

gefahrlichen Situationen begeben.

Potenzial
Die Big-Tech-Unternehmen investieren

bereits in verschiedene Projekte und
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Augmented Reality

« InAugmented Reality nehmen
Anwender die reale Welt wahr und
interagieren mit dieser, wéahrend
ihnen digitale Inhalte dargestellt
werden.

Blended Reality

 virtuelle Objekte Uberlagern reale
Objekte, ermoglichen Interaktion

« Anwender bleiben in der realen
Umgebung, angereichert mit digi-
tale Inhalten

« Anwender interagieren mit virtuel-
len Objekten

Losungsbausteine fur Blended Reality.
Aufgrund der finanziellen und techni-
schen Mittel, die den Big Techs zur
Verfpgung stehen, ist das erwartete
Potenzial der Bestrebungen grof3. Zudem
folgen viele andere grof3e Firmen aus den
Bereichen Automobil, Sport und Elektro-
nik den Big-Tech-Unternehmen. Sie
haben dazu eigene Abteilungen etabliert,
um virtuelle Welten zu erschaffen und in
ihre Produkte zu integrieren. Hinzu kom-
men etwa Unternehmen aus dem Versi-
cherungssektor, die Versicherungen fur
beispielsweise verschiedene Bestandtei-
le des virtuellen Eigentums anbieten,
sowie die Medizinbranche, die etwa Kor-
per als Hologramm zu Lehrzwecken dar-

stellen.

Visibility

Enlightenment
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Virtual Reality

+ Diese Technologie versetzt
Anwender in eine vollstandig
virtuelle, computergenerierte
Umgebung. Anwender kon-
nen sichin einer digitalen
Umgebung bewegen und
Gerausche horen.

Mixed Reality

« digitale Umgebung ersetzt die
reale Welt

« Anwender tauchen in die vir-
tuelle Umgebung ein; reale
Welt ist blockiert

- digitale Objekte Uberschnei-
den sich mit realen Objekten

Reifegrad

Blended Reality kam in vielen Formen
immer wieder vor. Dadurch findet direkt
oder indirekt immer wieder eine Weiter-
entwicklung statt. Zumindest soweit, wie
es die technischen Moglichkeiten etwa
hinsichtlich Rechenleistung und Rechen-

kapazitat zulassen.

Marktibersicht

Grundsatzlich unterteilt sich der Markt in
Hardware- und Software-Komponenten,
die fur den Einsatz von Blended Reality
notwendig sind VR-Brillen konnen nicht
nur rein fur Virtual Reality verwendet
werden, sondern konnten auch ihren Ein-
satz in Blended Reality finden, sofern die
reale Welt mit der virtuellen Uberdeckt
wird und jeder reale Gegenstand einen

Platz in dieser virtuellen Welt findet.

Es gab bereits Versuche mit virtuellen
Welten, in denen sich Menschen virtuelle
Identitaten erschaffen und Unternehmen
virtuelle Gegenstande verkaufen, die
aber im Laufe der Zeit an Interesse verlo-
ren. Trotz dieser Erfahrungen wollen Big-
Tech-Unternehmen in diesem Segment

einen weiteren Versuch starten.

Hologramm-Projektoren sind bisher nur
dafur bekannt, dass sie bei Konzerten
eingesetzt werden, um beispielsweise
verstorbenen Sangern einen Auftritt im
Rahmen eines Konzerts zu widmen. Vor
allem Smartphones sind derzeit das Tor
zur digitalen Welt und um digitale Ele-
mente in der echten Welt einzublenden

oder zu Uberblenden.

Alternativen

Blended Reality ist alternativlos, weil es
ein neues technisches Konzept zur Dar-
stellung einer eigenen, in sich geschlos-

sen Welt reprasentiert.

Fazit

@ virtuelle und reale Welt verschmel-
zen

a bezieht Mitarbeiter ein, die nur vir-
tuell teilnehmen kénnen

@ ereinfacht den Arbeitsalltag und
das tagliche Leben
hohe, technische Voraussetzungen
hoher Kostenfaktor

- rechtliche, soziale und politische
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