
  

 

Technologien 

Erweiterte Realität (XR) 

Erweiterte Realität (XR) ist ein Überbe-
griff, der alle immersiven Technologien 
umfasst, einschließlich Augmented Rea-
lity (AR), Virtual Reality (VR) und Mixed 
Reality (MR). XR erweitert die physische 
Welt durch digitale Elemente und ermög-
licht Interaktionen in virtuellen Umge-
bungen. Diese Technologien werden ge-
nutzt, um erweiterte visuelle, akustische 
und haptische Erfahrungen zu schaffen, 
die die Wahrnehmung und Interaktion 
mit der realen Welt verbessern. 

… in der Automobilindustrie 

In der Automobil- und Zulieferindustrie 
revolutioniert XR den Design- und Pro-
duktionsprozess. Hersteller verwenden 
XR, um virtuelle Prototypen zu erstellen, 
Montageprozesse zu optimieren und 
Schulungen zu verbessern. Zulieferer 
profitieren von XR durch effizientere Pro-
duktionsmethoden und die Möglichkeit, 
ihre Produkte in virtuellen Umgebungen 
zu testen und zu präsentieren. 

Chancen 

Verbessertes Design und Prototyping: 
Virtuelle Modelle ermöglichen schnelle 
Iterationen und genaue Visualisierungen 
ohne physische Prototypen. 

Effiziente Schulungen: Immersive Trai-
ningsumgebungen bieten realistisches 
Lernen und erhöhen die Sicherheit. 

Optimierte Fertigung: AR-Projektionen 
bieten Produktionsmitarbeitern Echt-
zeitinformationen und Anleitungen, was 
die Fehlerquote senkt und die Effizienz 
steigert. 

Erweitertes Kundenerlebnis: Kunden 
können Fahrzeuge virtuell erkunden und 
anpassen, bevor sie eine Kaufentschei-
dung treffen, was die Kundenzufrieden-
heit erhöht. 

Risiken 

Hohe Implementierungskosten: Die 
Anschaffung und Integration von XR-
Technologien erfordern erhebliche In-
vestitionen. 

Technologische Herausforderungen: 
Die Entwicklung und Wartung der Hard-
ware und Software sind komplex und er-
fordern spezialisierte Fähigkeiten. 

Akzeptanzprobleme: Mitarbeiter und 
Kunden könnten Schwierigkeiten haben, 
sich an neue Technologien zu gewöhnen 
und diese effektiv zu nutzen. 

Datenschutz und Sicherheit: Umgang 
mit sensiblen Daten und Schutz vor un-
befugtem Zugriff oder Missbrauch. 

Bezug zur Plattformökonomie 

Als Querschnittstechnologie kann gene-
rative XR verschiedene Prozesse bei der 
Entwicklung, der Produktion und bei der 
Organisation und Koordination be-
schleunigen und optimieren. 



  

 

Anwendungsbeispiele 

Virtuelles Design und Prototyping: Nut-
zung von XR für die virtuelle Erstellung 
und Prüfung von Fahrzeugdesigns, bevor 
physische Modelle gebaut werden. 

Fertigung und Montage: AR-Anwendun-
gen, die Produktionsmitarbeitern Schritt-
für-Schritt-Anleitungen und Echtzeitin-
formationen direkt in ihr Sichtfeld proji-
zieren. 

Schulung und Training: Immersive VR-
Umgebungen für die Schulung von Mitar-
beitern in sicheren, kontrollierten Szena-
rien. 

Kundenerlebnis: XR-Showrooms, in de-
nen Kunden Fahrzeuge virtuell erkunden 
und anpassen können, bevor sie eine 
Kaufentscheidung treffen. 

Erste Schritte 

1. Bedarfsanalyse: Identifikation der 
Bereiche, in denen XR den größten Nut-
zen bringen kann. 

2. Technologieauswahl: Bewertung und 
Auswahl geeigneter XR-Technologien 
und -Plattformen. 

3. Pilotprojekte starten: Implementie-
rung von Pilotprojekten zur Erprobung 
und Optimierung der Technologien. 

4. Schulung und Weiterbildung: Quali-
fizierung der Mitarbeiter im Umgang mit 

XR und deren Integration in bestehende 
Prozesse. 

Relevante Kompetenzen 

Entwicklung von XR-Inhalten: Fähigkei-
ten zur Erstellung und Programmierung 
von Inhalten für immersive Technolo-
gien. 

Hardwarekenntnisse: Wissen über die 
Installation und Wartung von XR-Gerä-
ten. 

Datenanalyse: Fähigkeit zur Analyse von 
Nutzerdaten zur Optimierung der An-
wendungen und Nutzererfahrung. 

Projektmanagement: Kompetenzen zur 
Planung und Umsetzung komplexer Pro-
jekte im Bereich XR. 

Kontakt 
Wirtschaftsförderung Nordschwarzwald 
GmbH 

Westliche Karl-Friedrich-Str. 29-31 

75172 Pforzheim 

E-Mail: info@trafonetz.de 

Web: www.trafonetz.de 
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