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Beispiele und Informationen  
zu den facettenreichen Anwen-
dungsgebieten der AR-Technik 
findet man auf den folgenden 
Webseiten:

www.mini.de/webcam 
www.metaio.de
www.buzzinmonkey.de
www.die-agentour.de 
www.bitmanagement.de

A ls Träger dieses spannenden Konzepts diente eine spezielle An-
zeige. Hält der User diese über den Weblink mini.de/webcam in 
eine Webcam, erscheint das MINI Cabrio als virtuelles Modell. 

Der Clou: Die 3D-Daten sind innerhalb des Live-Bilds mit der Anzeige 
verknüpft. Der User kann das Fahrzeug also selbst drehen und wen-
den, Details ansehen, mit ihm interagieren, wie er es möchte. Dies 
alles geschieht live und in Echtzeit! Die Neuauflage des Lifestyle-Cars 
feiert somit in seiner virtuellen Form und in den Händen des User eine 
weitere Weltpremiere. 

Magic Moments

Ganz wie es sich für eine Premiere gehört, ist der Star zunächst nicht 
zu sehen. Auf der Printanzeige sind lediglich Piktogramme mit einer 
Anleitung für Neugierige, wie sie einen ersten Blick auf das Fahrzeug 
erhaschen können. Folgt man dem Link und den Anweisungen auf der 
Anzeige, landet man mit der „Bühne“ in der Hand auf einer Microsite 
innerhalb des Online-Auftritts von MINI.de und erlebt ein kleines Wun-
der. Das Cabrio steht in 3D auf der Anzeige und kann intuitiv erkundet 
werden. Besonderer Wert wurde dabei auf die Qualität der Darstellung 
gelegt. Das Modell ist bis ins kleinste Detail modelliert, zeigt hoch-
wertige Texturen und Shader und macht Lust auf das echte Fahrzeug. 

Man sieht die Materialien, die Verarbeitung, die Amaturen – aus je-
dem Winkel und bestens visualisiert. So wurde nicht nur erstmals die 
Brücke zwischen realer und digitaler Werbung geschaffen, sondern 
auch eine interaktive „Benutzerschnittstelle“ etabliert. Anstatt sich 
in einem rein virtuellen Raum zu bewegen – und vielleicht die Orien-
tierung zu verlieren – kann man spielerisch und intuitiv mit Objekten 
interagieren.

Was dahinter steckt

Grundsätzlich kommen bei Augmented-Reality-Software immer zwei 
Komponenten zum Tragen: Die Bilderkennung beziehungsweise -ver-
arbeitung, das so genannte Tracking und die 3D-Visualisierung, das 
Rendering. Definitionsgemäß können so virtuelle 3D-Daten in Bilder 
der realen Umgebung integriert werden; in Echtzeit, lagegerecht und 
maßstabsgetreu. 

Der Systemaufbau sieht dabei immer eine Rechnereinheit mit der  
Augmented-Reality-Software für das Tracking und Rendering, einen 
PC oder zum Beispiel auch den Prozessor in einem Mobiltelefon, eine 
Kamera, eine optische Referenz und ein Display vor. Über die Kamera 
erkennt die Software die optische Referenz und weist ihr einen vorher 
referenzierten Content zu. 

Dazu können mittels komplexer Bildverarbeitungprozesse inner-
halb der so genannten Initialisierung die Position und Orientierung des 
Objekts relativ zur Kamera bestimmt werden. Somit ist die Darstel-
lung perspektivisch korrekt und lagegerecht. 

Der Workflow – Von der Idee zur fertigen Website

Wenn eine Idee verabschiedet ist, geht es bei der Umsetzung darum, 
3D-Content zu erstellen, eine Printvorlage zu definieren und die Ap-

plikation dem Auslieferungsort gemäß zu entwicklen. Bei der 3D-
Contenterstellung kann auf nahezu jede Standard-Software zurück 
gegriffen werden. Bei metaio arbeiten 3D-Spezialisten mit allen gän-
gigen Programmen wie Maya, 3ds Max oder auch Blender. Lediglich 
beim Export gilt es einige Dinge zu beachten – dafür gibt es aber eine 
ausführliche Dokumentation. Je nach Renderer, für die MINI-Kampa-
gne kam beispielsweise der Bitmanagement-Renderer zum Einsatz, 
gibt es dazu bestimmte Parameter. 

Dazu kommt es natürlich auch darauf an, ob eine Augmented- 
Reality-Visualisierung im Internet, auf einem Mobiltelefon oder auf 

einer Messe stattfinden soll. Grundsätzlich kann auf bestehenden 
Content zurück gegriffen oder die Inhalte von einer dritten Partei 
angeliefert werden.

Die Printvorlage, das kann eine Broschüre, eine Produktverpa-
ckung oder eben eine Anzeige sein, muss nicht speziell gestaltet wer-
den. Sogar bestehende Kampagnenmotive können verwendet werden. 
metaio testet natürlich die Trackingqualität, im Endeffekt benötigen 
die Entwickler aber nur ein finales .jpg-Bild, das in der Applikation 
hinterlegt wird. Die Anwendung selbst wird mit der hauseigenen 
Softwareplattfrom UNIFEYE entwickelt, die alle Kernfunktionaliäten 
vereint und an der die Augmented-Reality-Spezialisten aus München 
bereits seit sieben Jahren entwickeln. So können bestimmte Logiken 
implementiert, die Anbindung an Datenbanken hergestellt und letzt-
lich die Applikation kompiliert und ausgeliefert werden. 

Hier sind die Möglichkeiten nahezu grenzenlos: physikalische Si-
mulationen, Multi-Marker-Logiken, bei denen bestimmte Dinge durch 
das Zusammenführen von optischen Referenzen passieren, wie zum 
Besipiel bei virtuell-realen Spielkarten oder das Verwerten von Ereig-
nissen aus dem Internet, wenn Content dynamisch auf externe Web-
Quellen reagiert. 

Im Falle der MINI-Kampagne handelt es sich um ein ActiveX-Plug 
In, das via iframe in eine beliebige Microsite eingebunden werden kann. 
Inzwischen gibt es von metaio bereits einen weiteren Weg, Augmented 
Reality im Web darzustellen. Auf Basis der Shockwave-Technologie 
konnte eine ebenso gute Darstellungsqualität und Robustheit wie bei 
ActiveX hergestellt werden, jedoch basierend auf der Adobe-Plattform, 
die zusätzliche Vorteile im Verbreitungsgrad hat und in allen Browsern 
und auf allen Plattformen läuft. Der neue „UNIFEYE Viewer“ kommt 
bereits in einigen Anwendungen für große Marken zum Einsatz.

Success-Story

Bis zu dieser Kampagne war Augmented Reality weder bei den Ver-
brauchern, noch in den Marketingabteilungen richtig angekommen. 
Als Technologie, die Ihren Ursprung in der Computervision-Forschung 
und in industriellen Szenarien hat, wurde Augmented Reality erst we-
nige Male und eher auf Messen und speziellen Events zu Marketing-
zwecken eingesetzt. BUZZIN MONKEY und die agentour entwickelten 
ein integriertes Kreativkonzept um diese innovative Technik herum, 
sowie eine entsprechende Buzzmarketing-Strategie, die den werb-
lichen Erfolg erst möglich machte. Die Kampagne war ein Volltreffer 

Runde Sache Die AR-Technologie kann in vielen Bereichen eingesetzt werden. 
Hier eine Umsetzung zur Visualisierung unterschiedlicher Felgenvarianten

Digitale Evolution Von der Idee zur fertigen MINI-Cabrio-Website

Bauhilfe DIGITAL BOX für LEGO: Hält 
man die Verpackung vor die Webka-
mera, sieht man die Modelle in 3D

Lebendes Cover AR-
Kampagne von Metaio 
auf dem Cover des 
US-amerikanischen 
Magazins Popular 
Science für GE. Hier 
kam erstmals der neue 
Shockwave-basierte 
Web-Viewer zum  
Einsatz

Bücher erleben Die AR-Umsetzung von Metaio war ein echtes Highlight der  
Frankfurter Buchmesse

»Innerhalb des Online-Auftritts von MINI.de erlebt der 

User ein kleines Wunder.«� Jan Schlink

Doppelte 
Weltpremiere
Für die erste offizielle Vorstellung des neuen MINI Ca-
brio im Dezember vergangenen Jahres – pünktlich zum 
weltweiten Kommunikationsstart – hatten die Werbea-
genturen BUZZIN MONKEY und die agentour einen ganz 
besonderen Ort ausgewählt: die Hände von Kunden und 
solchen, die es werden sollen. Mithilfe der Technologie 
Augmented Reality von metaio wurde erstmals die Ver-
bindung zwischen Print und 3D-Content geschaffen. 
� von Jan Schlink

Weiterführende Links

für die Marke MINI und stärkte ihre Innovationsführerschaft. Im ersten 
Schritt wurden durch die PR-Arbeit urbane Meinungsführer als Mul-
tiplikatoren erreicht, die Internet-affin sind und eine positive Einstel-
lung gegenüber neuen Technologien und neuartigem Design haben. 
Dementsprechend war das Interesse seitens der Blogger groß – eine 
Initialzündung für eine wahre Flut an Veröffentlichungen im Web ge-
nauso wie in Print, TV und auf Fachkongressen. Darüber hinaus wurde 
das Video mit dem Making-Of der Aktion ungewöhnlich oft angesehen 
und ermöglichte allen Nutzern ohne Webcam oder Internet Explorer 
die Teilhabe an der Weltpremiere. 

Ein weiterer Nebeneffekt: Im Jahr 2009 folgen unzählige Kampa-
gnen, Spiele und Aktionen, die auf den Innovations- und Interaktions-
grad von Augmented Reality setzen. Der Vorteil liegt schließlich zum 
Greifen nah, wie man wunderbar an der gelungenen Weltpremiere 
beobachten kann. � ❯ jb

Lernen 2.0 Mit der Augmented-Technik taucht man in die 3D-Welten des 
traditionellen Atlas ein


