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LernzieleAblauf

Organisation und Ziel der Übung

Voraussetzungen

Keine Vorkenntnisse notwendig 

Programmierfähigkeiten von Vorteil 

Eigener Computer mit Windows oder MacOS 
Betriebssystem

Interaktive Übungseinheiten zur  

1) Vermittlung von Grundwissen über Augmented 
Reality im betrieblichen Wissensmanagement 

2) Grundlagen der Unity-Programmierung und 
eigenständige Entwicklung einer AR Anwendung 

Freie Projektarbeit 

Abschlusspräsentation des Prototypen

Augmented Reality (AR) als Technologie und dessen 
Einsatzpotenzial für betriebliches 
Wissensmanagement kennenlernen 

Grundlagen der Unity-Programmierung  

Selbständige Projektarbeit/Softwareentwicklung 

 

Bewertung Übung

AR Prototyp (20 % der Gesamtnote) 

Abschlusspräsentation der Projektarbeit zur 
Prototypenentwicklung (20 % der Gesamtnote) 

Kursnote: 60 % Klausur + 20 % Prototyp + 20 % 
Endpräsentation 

Verpflichtende Sprechstunde und Teilnahme an AR-
Experiment (Infos folgen)



Woche Datum Themen
1 07.04. - 13.04 -
2 16.04. Einführung und AR für betriebliches Wissensmanagement
3 23.04. Unity AR Programmierung Grundlagen 1
4 30.04. Unity AR Programmierung Grundlagen 2
5 07.05. Unity AR Programmierung Grundlagen 3
6 14.05. Unity AR Programmierung Grundlagen 4
7 21.05. Vorstellung der Projektaufgaben
8 28.05. Eigenständige Projektarbeit / Fragestunde
9 04.06. Sprechstunde Feedback Projektidee

10 11.06. Eigenständige Projektarbeit / Fragestunde
11 18.06. Eigenständige Projektarbeit / Fragestunde
12 25.06. Eigenständige Projektarbeit / Fragestunde

13
02.07. Eigenständige Projektarbeit / Fragestunde
06.07. Abgabe der Prototypen und Plakate

14 09.07. Endpräsentationen (langer Übungstermin)
15 14.07. - 20.07. -

Organisation und Ziele der Übung  
Semesterplanung



Organisation und Ziele der Übung  
AR-Experiment

Augmented Reality für die Roboterprogrammierung

Erleben einer AR-Anwendung für die Industrie 4.0 

Dauer: 45 Minuten  

Ort: InTraLab, Karl-Marx-Str. 67 

Verpflichtend für das erhalten der 
Prüfungsnebenleistung 

Individuelle Terminabsprache möglich 

Teilnahme bis spätestens 31. Mai 2025 

Termine buchen unter 👇  

https://terminplaner6.dfn.de/b/
31c758da06093ce4d6bf03fa37508917-1183312 

https://terminplaner6.dfn.de/b/31c758da06093ce4d6bf03fa37508917-1183312
https://terminplaner6.dfn.de/b/31c758da06093ce4d6bf03fa37508917-1183312


was Augmented Reality ist, 

wie es sich von anderen Technologien unterscheidet, 

worin das Potenzial im Zusammenhang mit betrieblichen 
Wissensmanagement liegt und 

welche Herausforderungen die Verwendung von AR mit sich bringt. 

wie der Unity Editor aufgebaut und zu verwenden ist. 

Am Ende dieser Übung sollten Sie Kenntnisse darüber haben,

Organisation und Ziele der Übung  
Lernziele dieser Übung
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Was ist Augmented Reality?



Augmented Reality (AR) 
Definition 

Augmented Reality ist ein Konzept, welches die Erweiterung oder Ergänzung der realen Welt 
mithilfe von Technologien umfasst. 

„ […] AR allows the user to see the real world, with virtual objects 
superimposed upon or composited with the real world. Therefore, AR 

supplements reality, rather than completely replacing it.”  
(Azuma, 1997, S. 2)



Immersive Technologien

Technologien die die Grenze zwischen realer 
und digitaler Welt verwischen 
Realitätsnähe 
Präsenzgefühl

Augmented Reality (AR) 
Abgrenzung zu anderen immersiven Technologien

Mixed Reality (MR)

Überbegriff für Verbindung aus realer und 
virtueller Welt 
Teilweise uneindeutige Begriffsdefinition 

Pervasive Computing 
Ubiquitous Computing

Forschungsfeld 
Allgegenwärtige smarte Technologien 
AR als Technologie kann Teil davon sein 

Virtual Reality (VR)

Versetzen in eine andere - virtuelle - Realität  
Vollständige Immersion 
Keine Wahrnehmung der realen Umgebung 



Quelle: Milgram, P., et al. (1995) 

Mixed Reality kann als Oberbegriff für die Verbindung von realer und virtueller Welt verstanden 
werden.

Virtual 
Environment

Augmented 
Virtuality (AV)

Augmented 
Reality (AR)

Real 
Environment

Mixed Reality (MR)

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Augmented Reality (AR) 
Abgrenzung zu anderen immersiven Technologien 



Head-mounted Displays 
HMD

Am Kopf befestigt 
I.d.R. Video-see-through oder 
optical-see-through 

Augmented Reality (AR) 
Technische Umsetzung

Quelle: Carmigniani, J., et al. (2011), , https://ar-buddy.com/wp-content/uploads/2018/08/augmented-reality-360stere03d-ar-industry.jpg, https://pub.mdpi-res.com/mti/mti-07-00065/article_deploy/
html/images/mti-07-00065-g008.png?1687850865, https://cdn-dynmedia-1.microsoft.com/is/image/microsoftcorp/gldn-Hololens2-ImmHero:VP2-859x540 

Handheld Displays 
HHD

Mobile Geräte 
I.d.R.Video-see-through

Spatial Displays 

Losgelöst vom Nutzer 
I.d.R. projektionsbasiert 

https://ar-buddy.com/wp-content/uploads/2018/08/augmented-reality-360stere03d-ar-industry.jpg
https://pub.mdpi-res.com/mti/mti-07-00065/article_deploy/html/images/mti-07-00065-g008.png?1687850865
https://pub.mdpi-res.com/mti/mti-07-00065/article_deploy/html/images/mti-07-00065-g008.png?1687850865
https://cdn-dynmedia-1.microsoft.com/is/image/microsoftcorp/gldn-Hololens2-ImmHero:VP2-859x540


Augmented Reality (AR) 
Verbindung aus Realität und Virtualität 

Quelle: Azuma, R. T. (1995)

Optical-see-through Technik Video-see-through Technik



Bildplatzhalter

Bildplatzhalter

Bildplatzhalter

Bildplatzhalter

Hand-/Gestenerkennung

Eye-Tracking

Eingabegeräte

Sprachsteuerung

Augmented Reality (AR)   
Eingabemöglichkeiten

Quelle: https://cms.ultraleap.com/app/uploads/2020/09/ultraleap-hand-tracking-diagram.jpg, https://techcrunch.com/wp-content/uploads/2018/06/PlexusShot3.jpg, https://i0.wp.com/vrscout.com/
wp-content/uploads/2017/02/eye-tribe-vr.jpg?fit=1920%2C1080&ssl=1, https://www.hy-line-group.com/content-pages/hcc/sprachsteuerung2-650.jpg

Heutzutage möglich über 
Bilderkennung 

Ermöglich natürliche Interaktion 

Kein haptisches Feedback

Controller, Touchscreens, 
haptische Handschuhe 

Können haptisches Feedback 
ermöglichen 

Ermöglicht präzise Steuerung 

Integrieren über Sprachbefehle 

Freihändige Interaktion
Verfolgt Blickrichtung in Echtzeit 

Interaktion durch bloßes 
Ansehen 

Freihändige Interaktion

https://cms.ultraleap.com/app/uploads/2020/09/ultraleap-hand-tracking-diagram.jpg
https://techcrunch.com/wp-content/uploads/2018/06/PlexusShot3.jpg
https://i0.wp.com/vrscout.com/wp-content/uploads/2017/02/eye-tribe-vr.jpg?fit=1920%2C1080&ssl=1
https://i0.wp.com/vrscout.com/wp-content/uploads/2017/02/eye-tribe-vr.jpg?fit=1920%2C1080&ssl=1
https://www.hy-line-group.com/content-pages/hcc/sprachsteuerung2-650.jpg


Augmented Reality (AR) 
Technische Entwicklung

Quelle: https://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/chap1_9780321883575/elementLinks/01fig02.jpg, https://mixed.de/wp-content/uploads/2023/07/Apple-Vision-Pro-Frau-Weisser-Hintergrund.jpg 

Erste AR Brille von Ivan 
Sutherland Apple Vision Pro

1968 2024

https://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/chap1_9780321883575/elementLinks/01fig02.jpg
https://mixed.de/wp-content/uploads/2023/07/Apple-Vision-Pro-Frau-Weisser-Hintergrund.jpg


Augmented Reality (AR) 
Gartner’s Hype Cycle

Quelle: https://media.licdn.com/dms/image/C4E12AQGapkcaMgNaHw/article-inline_image-shrink_1000_1488/0/1541704714219?e=1708560000&v=beta&t=p547Quw1jxXFq58Xbj0yptxRKeLRaefD-
k_8jGWBc3k 

https://media.licdn.com/dms/image/C4E12AQGapkcaMgNaHw/article-inline_image-shrink_1000_1488/0/1541704714219?e=1708560000&v=beta&t=p547Quw1jxXFq58Xbj0yptxRKeLRaefD-k_8jGWBc3k
https://media.licdn.com/dms/image/C4E12AQGapkcaMgNaHw/article-inline_image-shrink_1000_1488/0/1541704714219?e=1708560000&v=beta&t=p547Quw1jxXFq58Xbj0yptxRKeLRaefD-k_8jGWBc3k
https://media.licdn.com/dms/image/C4E12AQGapkcaMgNaHw/article-inline_image-shrink_1000_1488/0/1541704714219?e=1708560000&v=beta&t=p547Quw1jxXFq58Xbj0yptxRKeLRaefD-k_8jGWBc3k


Augmented Reality (AR) 
Gartner’s Hype Cycle

Quelle: https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2024-08-21-gartner-2024-hype-cycle-for-emerging-technologies-highlights-developer-productivity-total-experience-ai-and-security 

Hype Cycle for Emerging Technologies, 2024
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Welche Anwendungsbereiche für Augmented 
Reality kennt ihr?



Bildplatzhalter

Bildplatzhalter

Bildplatzhalter

Bildplatzhalter

Industrie 4.0

Medizin

Bildung

Unterhaltung

Anwendungsbereiche   
Allgemein

Quelle: https://cdn-dynmedia-1.microsoft.com/is/image/microsoftcorp/gldn-Hololens2-ImmHero:VP2-859x540, https://blog.airsquirrels.com/hs-fs/hubfs/Blog%20Images/B366%20-%20AR-
VR%20Christine%20Danhoff%207/pillar-page-featured-image.jpg?width=2000&name=pillar-page-featured-image.jpg, https://health.uconn.edu/spine/wp-content/uploads/sites/158/2022/06/
Augmedics-Xvision_V4.00_01_14_12.Still002-scaled.jpg,  

Assistenzsystem 

Produktdesign 

Training, Weiterbildung 

Verbessert Sicherheit (Li et al., 
2018), Performance (Nee et al., 
2012) 

Lerninhalte Visualisieren und 
erlebbar machen 

Interaktives und kollaboratives 
Lernen 

Fördert Motivation (Kaur et al., 
2020), reduziert kognitive 
Belastung (Thees et al., 2020) 

Metaverse 

Gaming 

Meta, Apple 

Training (Barsom et al., 2016) 

Exposure-based Therapy (Baus & 
Bouchard,  2014)

https://cdn-dynmedia-1.microsoft.com/is/image/microsoftcorp/gldn-Hololens2-ImmHero:VP2-859x540
https://blog.airsquirrels.com/hs-fs/hubfs/Blog%20Images/B366%20-%20AR-VR%20Christine%20Danhoff%207/pillar-page-featured-image.jpg?width=2000&name=pillar-page-featured-image.jpg
https://blog.airsquirrels.com/hs-fs/hubfs/Blog%20Images/B366%20-%20AR-VR%20Christine%20Danhoff%207/pillar-page-featured-image.jpg?width=2000&name=pillar-page-featured-image.jpg
https://blog.airsquirrels.com/hs-fs/hubfs/Blog%20Images/B366%20-%20AR-VR%20Christine%20Danhoff%207/pillar-page-featured-image.jpg?width=2000&name=pillar-page-featured-image.jpg
https://health.uconn.edu/spine/wp-content/uploads/sites/158/2022/06/Augmedics-Xvision_V4.00_01_14_12.Still002-scaled.jpg
https://health.uconn.edu/spine/wp-content/uploads/sites/158/2022/06/Augmedics-Xvision_V4.00_01_14_12.Still002-scaled.jpg
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Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell

Quelle: Vortrag Prof. Nonaka Kobe 2016
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Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell

Quelle: Vortrag Prof. Nonaka Kobe 2016
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Austausch direkter 
Erfahrungen und 

Generierung 
stillschweigenden 

Wissens in einer 
gemeinschaftlichen 

Umgebung 
(Emphasizing)



Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell

Quelle: Vortrag Prof. Nonaka Kobe 2016
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Ausdrücken 
stillschweigenden 

Wissens durch Dialog 
und Reflexion 

(Conceptualizing)



Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell

Quelle: Vortrag Prof. Nonaka Kobe 2016
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Organisieren relevanter 
Konzepte in Beispiel, 

Modell oder Geschichte 
(Modeling)



Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell

Quelle: Vortrag Prof. Nonaka Kobe 2016
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Anwenden des Modells 
und Generieren neuen 

stillschweigenden 
Wissens (Practicing)



Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell

Quelle: Haddad und Baglee (2015)
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Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell

Quelle: Haddad und Baglee (2015)
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Soziale 
Begegnungen im 
„Metaverse“ 

Kollaboration



Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell
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Quelle: Haddad und Baglee (2015)



Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell
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Aufzeichnung 
und 
Dokumentation 
von Erfahrungs-
wissen durch AR 

Verfügbar für 
neue Mitarbeiter 

Quelle: Haddad und Baglee (2015)



Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell
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Quelle: Haddad und Baglee (2015)



Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell
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Darstellung 
expliziten Wissens 
mithilfe von AR 

Integration in realer 
Umgebung 

Wissen kann 
angereichert 
werden durch 
technische Vorteile 
von AR

Quelle: Haddad und Baglee (2015)



Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell
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Quelle: Haddad und Baglee (2015)



Sozialisierung

Augmented Reality im betrieblichen Wissensmanagement 
SECI-Modell
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Anleitung von 
neuen 
Mitarbeitern 

Weiterbildung 

Kollaboratives 
Lernen in 
Gruppen 

Lernen in realer 
Umgebung

Quelle: Haddad und Baglee (2015)
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3D Entwicklungsumgebungen 
 

3D Entwicklungsumgebungen werden für die Spieleentwicklung, Simulation, 
Architekturvisualisierung und VR/AR Anwendungen genutzt.

Softwareumgebungen, die Entwicklern 
Werkzeuge und Ressourcen bieten, um 
interaktive 3D-Anwendungen zu erstellen 
Spezialisierung auf die Erstellungen von 
dreidimensionalen Grafiken, Animationen und 
interaktiven Inhalten 

Definition

Grafik-Engine zum rendern komplexer 3D-
Grafiken 
Physik-Engine ermöglicht realistische 
Simulation von Bewegungen und Interaktion 
Assets und Ressourcen-Verwaltung 
Skriptsprache 
Integrierte Entwicklungsumgebung (IDE)

Merkmale 
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Grundlagen von Unity 
 

Marktführer im Bereich der 3D-
Entwicklungsumgebungen mit Unreal Engine

Unity

Plattformübergreifende Entwicklung (PC, 
Konsolen, Mobilgeräte, AR/VR) 
C# Programmiersprache 
Große Entwickler-Community 
Zugänglich und benutzerfreundlich

Merkmale 

Quelle: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/1/19/Unity_Technologies_logo.svg/800px-Unity_Technologies_logo.svg.png 



Grundlagen von Unity 
Editor User-Interface 



Grundlagen von Unity 
Editor User-Interface 



Grundlagen von Unity 
Scene View

Zeigt 3D-Objekte im dreidimensionalen 
kartesischen Koordinatensystem 
Können mithilfe von Werkzeugen 
manipuliert werden (Bewegen, Rotieren, 
Skalieren) 
Navigation im dreidimensionalen Raum 
mithilfe der Maus



Grundlagen von Unity 
Editor User-Interface 



Grundlagen von Unity 
Hierarchie

GameObject sind grundlegende Bausteine von 
Unity 
Können 3D Objekte, aber auch UI-Elemente, 
Audioquellen, Licht, Kamera etc. sein 
Werden in Hierarchie-Fenster angezeigt und 
dort verwaltet



Grundlagen von Unity 
Editor User-Interface 



Grundlagen von Unity 
Editor User-Interface 

Inspector-Fenster ermöglicht Anpassung und Konfiguration 
von GameObjects 
GameObjects werden durch das Hinzufügen von 
Komponenten funktional erweitert 
Komponenten können Materialien, Collider, physikalische 
Eigenschaften, Skripte etc. sein 



Grundlagen von Unity 
Editor User-Interface 



Grundlagen von Unity 
Editor User-Interface 

Project zeigt Ordnerstruktur des Projekts 
Console zeigt Errors, Warnungen und Nachrichten 
Errors: i.d.R. compile Fehler in Skripten oder Probleme 
mit Packages 
Warnungen: Hinweise auf potenzielle Probleme 
Messages: i.d.R. Log-Nachrichten z.B. über Debug.Log()



Grundlagen von Unity 
Vertiefung

Link zum Tutorial 
https://learn.unity.com/tutorial/explore-the-unity-editor-1

https://learn.unity.com/tutorial/explore-the-unity-editor-1


Vorbereitung für nächste Übung

Account bei GitUP erstellen (https://gitup.uni-
potsdam.de/) 

Git Repository (https://gitup.uni-potsdam.de/
nleins/bwm-mrtk-project.git) als .zip 
herunterladen 

Lokales Verzeichnis mit Unity Hub öffnen (Unity 
Version 2021.3.27f1) 

Git installieren (https://git-scm.com/downloads) 

Je nach Betriebssystem Git UI installieren: 

Windows: Git Extension  (https://sourceforge.net/
projects/gitextensions/) 

MacOS: GitHub Desktop (https://
desktop.github.com/) 

Visual Studio Code intallieren und öffnen

Bei Fragen oder Problemen bitte rechtzeitig bei den Tutoren melden.

Installation 

https://gitup.uni-potsdam.de/
https://gitup.uni-potsdam.de/
https://gitup.uni-potsdam.de/nleins/bwm-mrtk-project.git
https://gitup.uni-potsdam.de/nleins/bwm-mrtk-project.git
https://gitup.uni-potsdam.de/nleins/bwm-mrtk-project.git
https://git-scm.com/downloads
https://sourceforge.net/projects/gitextensions/
https://sourceforge.net/projects/gitextensions/
https://desktop.github.com/
https://desktop.github.com/


Hausaufgabe

Vorbereitung für nächste Übung

Modelliere einen Hund im Unity Editor 

Erstelle hierfür mehrere 3D Objects die entsprechend 
skaliert und positioniert werden 

Weiße den einzelnen Objekten Materialien (Farben) zu 

Arbeite im BWM Unity Projekt (https://gitup.uni-
potsdam.de/nleins/bwm-mrtk-project.git)

Bei Fragen oder Problemen bitte rechtzeitig bei den Tutoren melden.

https://gitup.uni-potsdam.de/nleins/bwm-mrtk-project.git
https://gitup.uni-potsdam.de/nleins/bwm-mrtk-project.git
https://gitup.uni-potsdam.de/nleins/bwm-mrtk-project.git
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