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Industry 4.0 - Trends
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Definitionen und Unterschiede VR / AR / MR
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Definitionen und Unterschiede VR / AR / MR

Augmented Reality (AR) bezieht sich auf eine Technologie, die Informationen wie Bilder, Videos, Texte 
und Animationen in das Sichtfeld eines Benutzers einblendet und so seine reale Umgebung „erweitert“.
Die realen und digitalen Elemente interagieren nicht miteinander.
AR ist ein interaktives Medium, bei dem die Bereitstellung von Informationskontext für die Benutzer-
umgebung im Vordergrund steht. Einer der Vorteile von AR als Medium besteht darin, dass es eine 
Vielzahl von Geräten gibt, die die Technologie nutzen können – von Headsets bis hin zu mobilen 
Geräten wie Smartphones und Tablets.

Virtual Reality (VR) bezeichnet eine Technologie, die Visualisierungen von 3D-Objekten und 360°-
Umgebungen nutzt. Während der Benutzer nicht mit seiner realen Umgebung interagiert, interagiert er 
über spezielle Controller mit der virtuellen Umgebung, die vor ihm visualisiert wird. Das erforderliche 
Headset ermöglicht Interaktionen basierend auf Bild, Ton und Lichtbewegung. 

https://www.spheregen.com/augmented-virtual-and-mixed-reality-employee-training/

Mixed Reality (MR) ist eine Technologie, die Daten aus der Benutzerumgebung und computer-
generierte Elemente nutzt, um die reale und die virtuelle Welt miteinander zu verschmelzen. Einfacher 
ausgedrückt ist Mixed Reality wie AR, versteht jedoch die reale Umgebung und reagiert darauf. Während 
eine AR-Anwendung beispielsweise in der Lage ist, einen Ball auf einem Tisch zu platzieren, rollt ein Ball 
in einer MR-Anwendung von einem unebenen Tisch und springt auf den Boden (dank gescannter 
Realität). MR vermischt digitale und physische Elemente nahtlos miteinander.

https://www.spheregen.com/augmented-virtual-and-mixed-reality-employee-training/
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VR     Marketing & Sales, Produktentwicklung

Live Beispiel: Feuerwehrfahrzeuge-Konfigurator (PA ZHAW)
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AR Produktion und Kommunikation



10

MR Bildung und Unterhaltung
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MR Bildung und Unterhaltung

Quest 3 Room Scanning:  https://www.youtube.com/watch?v=t4jcAbfDoPI&t=307s&ab_channel=UploadVR
Apple Vision Pro:  https://www.youtube.com/watch?v=A5VLOTG91co&ab_channel=FOCUSonline

MR

https://www.youtube.com/watch?v=t4jcAbfDoPI&t=307s&ab_channel=UploadVR
https://www.youtube.com/watch?v=A5VLOTG91co&ab_channel=FOCUSonline


13

XR - Geschichte 

LINK Video-Docu

https://www.youtube.com/watch?v=hDWfsIbBtwE
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XR - Geschichte 

TV Googles, Hugo Gernsback - 1960 Sensorama Morton Heilig - 1962
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1985

XR - Geschichte 

https://www.youtube.com/watch?time_continue=19&v=DE0lr5lVvmc
https://www.youtube.com/watch?time_continue=19&v=DE0lr5lVvmc
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XR - Geschichte 

2021
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XR - Geschichte 

2024
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1.Generation: VR-Wall (2014)
• 5x3m Leinwand
• 6 Kurzdistanz-3D-Beamer
• 3D-Brillen (wie Kino/TV)
• 70’000.- CHF (ohne PC)

Prozessor:

VR – Historie am ZHAW/IPP

3. Generation: VR HMD (2023)
META Oculus Quest 3
• Brille
• Controller
• Room-Scanning
• Passthrough
• Streaming
• 800.- CHF (ohne PC)

Prozessor:

2.Generation: VR HMD (2016)
HTC-Vive Pro 2 Eye
• PC
• Brille
• Kopfhörer
• Controller
• Tracking
• 1’700.- CHF (ohne PC)
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• Kamera zur Bildaufnahme 
(eingebaut in Brille / Tablet / Handy)

• Marker für das Tracking 
(bei Verwendung der Bild- und Marker-Erkennung)

• GPS
(bei Verortung durch Raumscanning)

• Software
(für Inhalte und Anwendung)

Prozessor:

AR - Technology «Basics»

https://www.youtube.com/watch?v=JvE_7filGsY&list=RDCMUCVsNum1E21S7MWYX5XN2TGQ&ab_channel=Vuforia%2CaPTCTechnology
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XR - Einsatzgebiete und Anwendungsbeispiele

• Work

• Communication

• Education

• Entertainment
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1) Industrial-Design
- kreieren von Design-Kurven, Flächen
- Design-Beurteilung während des Arbeitsprozesses
   

2) Konfigurator
- Design-Reviews (Konfiguration von verschiedenen Designs)
- Produktkonfiguration (Funktionen/Baugruppen)
- Techn. Reviews mit internationalen Teams 

3) Ergonomie-Analysen
- Interaction-Design-Analyse 
- Ergonomie-Abklärungen 
 > 1:1-Eindruck der Platzverhältnisse
 > Erreichbarkeitsanalysen
 > Sichtfeldanalysen
 > Live oder mit getraktem Manekin (oder beidem)

4) Education/Training
- Ausbildungen an einem sicheren Ort
- Kosteneinsparungen dank virtueller Szene

VR in der Produktentwicklung

 Zeitlich weit vor dem ersten 
realen Prototypen

 Beurteilungen im VR-3D-Raum
- Massstab 1:1
- realistische Proportionen

 Konfigurationen
- schnelle Variantenänderung

 Sehen was man nicht sieht 
 mit Simulation & Animation
 div. Interaktionen (Behaviours)
 Fotorealistisch
 Internationale Reviews

Potentiale
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Neue Arbeitsabläufe  

VR – im Industrial-Design

Car-Designer

https://www.youtube.com/watch?v=efBCuX8NgIo&ab_channel=CATIADesignteam
https://www.youtube.com/watch?v=efBCuX8NgIo&ab_channel=CATIADesignteam
https://www.youtube.com/watch?v=Hw65qhgTu94
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VR - Begehung einer Industrieanlage
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VR - Ergonomieanalyse: Cockpit einer Baumaschine



33

VR - Ergonomieanalyse: Cockpit einer Baumaschine
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VR - Barrierefreie Produktentwicklung / Interaction-Design
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