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Zusammenfassung 
Die Realisierung immer größerer Übertragungsraten in mobilen Funknetzen sowie die Nutzung neuer 
Endgeräte mit integrierter Videofunktionalität ermöglicht heute die Entwicklung neuartiger attraktiver 
Anwendungen im Mobile Business. Dieses gilt insbesondere auch für Anwendungen im Bereich von 
Marketing, Vertrieb und Service. Mobile Technologien eröffnen hier neue Möglichkeiten: Personalisie-
rung, Lokalisierung, Interaktivität, Bequemlichkeit und Emotionalisierung.  

1 Das Projekt ARPDA 
Augmented Reality (AR) ist eine neue Form der Mensch-Maschine-Interaktion, bei der die 
Umgebung des Anwenders mit Computer-generierten Informationen erweitert (engl. to aug-
ment) wird. In dem Projekt AR-PDA wird ein Hard- und Softwaresystem für einen mobilen 
persönlichen digitalen Assistenten (AR-PDA) entwickelt, der im Bereich von Mobiltelefo-
nen, Notebooks und Organizern einzuordnen ist. Er bedient sich der AR-Technologie, um 
den Anwender bei seinen alltäglichen Aufgaben zu unterstützen. Der Anwender visiert mit 
dem AR-PDA reale Objekte an. Die integrierte Kamera nimmt die Bilder auf und der AR-
PDA sendet den Videostream per Funk (z.B. UMTS, WLAN) an den AR-Server. Der Server 
erkennt die Objekte durch Bildanalyse und ermittelt die entsprechenden Informationen, die 
als Multimedia-Elemente wie z.B. Sound, Video, Text, Bilder oder virtuelle Objekte dem 
Videostream zugefügt und zum AR-PDA zurück gesandt werden (Abb. 1). Das System AR-
PDA ist in der Lage, Objekte ohne zusätzliche Markierungen zu identifizieren und die Posi-
tion und die  Lage im Raum zu bestimmen. 

Die prototypische Realisierung erfolgte beispielhaft für ein Anwendungsszenario des tägli-
chen Lebens. Aus der Vielzahl der Einsatzmöglichkeiten wurde stellvertretend die Ver-
kaufs-, Bedien- und Serviceunterstützung im Bereich Haushaltsgeräte (hier: E-Herd) reali-
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siert. Der Verbraucher erhält über den AR-PDA auf einfache Weise Produktinformationen, 
Hilfestellungen beim Kauf, der Inbetriebnahme, der Nutzung sowie bei der Reparatur und 
Wartung. Dazu richtet der Anwender den AR-PDA auf den realen Herd (Abb. 2). Abhängig 
vom erkannten Herdtyp kann er sich nähere Produktinformationen in Form von Videos, 3D-
Animationen oder Texten auf dem PDA anzeigen lassen. Nicht sichtbare Teile des Herds 
oder weitere Accessoires und Zubehörteile können durch virtuelle Objekte lagerichtig in das 
reale Bild eingeblendet werden. 

Bei der Inbetriebnahme und Nutzung kann der Anwender den AR-PDA nutzen, um anschau-
liche Bedienungsanleitungen aufzurufen. Hier kann die Position und Funktion von Bedien-
elementen technischer Produkte erläutert werden. Komplexe Bedienvorgänge werden mittels 
animierter 3D-Modelle anschaulich dargestellt (z.B. Einbau des Einzelauszugs oder Wechsel 
des Ölfilters). Der Anwender wählt seine Ansicht frei und ist so in der Lage, räumliche Zu-
sammenhänge besser zu verstehen. 

Der Kunde kann im Servicefall kleinere Reparaturen selbstständig durchführen. Das ermög-
licht auch dem unbedarften Nutzer ein schnelles Problemverständnis. Durch das Auslesen 
des Fehlercodes am Endgerät (z.B. über Infrarot) kann der AR-PDA aufgetretene Fehler 
eindeutig identifizieren. Eine angeschlossene Datenbank enthält hierzu interaktive Checklis-
ten, die helfen, die Fehlerursache zu identifizieren und zu beheben. 

In dem Projekt wurde auch ein Autorensystem für AR-Anwendungen entwickelt, das auch 
Nicht-Experten in die Lage versetzt Anwendungsszenarien zu erstellen. 

 

Abbildung 1: Funktionsprinzip des AR-PDA 

 

Abbildung 2: Auf einen PDA wird in das reale Bild der 
Küchenzeile ein virtueller Einzelauszug eingeblendet 
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