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NEHMEN SIE KURS AUF DIGITALE ZUKUNFT

DasInteresse der Unternehmen am Einsatz so genannter ,immersiver Medien“wachst. Virtual Reality
(VR), Augmented Reality (AR) und Mixed Reality (MR) finden immer ofter auch in kleinen und mitt-
leren Unternehmen ihren Einsatz in Marketing und Vertrieb, in Service und Wartung, in der Produkt-
entwicklung, in der Aus- und Weiterbildung und in der Kundenkommunikation. Immersive Techno-
logien bedeutet Digitalisierung zum Anfassen. Nicht nur fur Kund:innen, sondern auch fir poten-
zielle Mitarbeiter:innen und Fachkrafte sind innovationsgetriebene Unternehmen, die solche Instru-
mente einsetzen, zunehmend attraktiv.

Doch wie finde ich heraus, in welchem Bereich meines Unternehmens diese Technologien Sinn
machen? Woher weil} ich, welche Anwendungen fur meine Vorhaben geeignet sind? Und worauf
sollte ich bei der Auswahl eines Anbieters achten? Fur Unternehmen, die gerade mit der Imple-
mentierung immersiver Medien starten wollen, ergeben sich zu Beginn vielfaltige und individuelle
Fragen. Der vorliegende Best Practice Navigator zeigt lhnen u. a., dass die EinfGhrung von VR, AR
und MR auch ohne technische Vorkenntnisse und mit begrenzten finanziellen Mitteln moglich ist.
Auch die Angebote der Mittelstand-Digital Zentren konnen lhnen bei der Umsetzung behilflich sein.
Diese unterstitzen im Rahmen des Forderschwerpunktes Mittelstand-Digital des Bundesminis-
teriums fr Wirtschaft und Klimaschutz (BMWK) kleine und mittlere Unternehmen auf dem Weg in
die Digitalisierung. VR, AR und MR spielen hier eine wichtige Rolle.

Daher bieten viele der Mittelstand-Digital Zentren kostenfreie Angebote wie Workshops, Sprech-
stunden und Erfahrungsaustausch zu genau diesen Themen an. In Zusammenarbeit mit dem VR
Business Club ist der Best Practice Navigator entstanden, der eine einzigartige Zusammenstellung
von praxisorientierten Anwendungen immersiver Technologien umfasst.

4 th—

Thomas Thiessen
Leiter des Mittelstand-Digital Zentrums Zukunftskultur

Weitere Informationen finden Sie unter www.digitalzentrum-zukunftskultur.de
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DAMITIHR PROJEKT NICHT STRANDET

Als wir im Sommer 2016 mit unserem
VR Business Club-Netzwerk im Soho
House Berlin starteten, damals schon
zusammen mit Microsoft und mit Mit-
telstand-Digital als frihe Partner, waren
selbst fur viele Fuhrungskrafte Begriffe
wie Virtual Reality (VR), Augmented
Reality (AR) und Mixed Reality (MR) noch
Fremdworte. Viele der Teilnehmenden
kamen aus Neugierde zu unserem
Event in die Metropole. Die Anbieter von
Losungen kamen damals eher aus dem
Bereich der Medienschaffenden. In den nachsten Jahren etablierten sich immer mehr Firmen, die
Projekte auch fur grolRe Unternehmen im industriellen Einsatz umsetzten, und somit die Vorreiter-
rolle einnahmen und Wettbewerbsvorteile friih erkannten.

Solche Projekte waren teuer und erforderten im Unternehmen einiges an personellen Ressourcen.
Doch die Start Ups lernten schnell hinzu und begannen, aus den Projekterfahrungen heraus Pro-
dukte und Plattformen zu entwickeln und diese auf den Markt zu bringen. Heute hat sich VR/AR/
MR im B2B-Umfeld schon in vielen Bereichen etabliert. Viele Losungen sind bereits am Markt an-
gekommen und gestalten die disruptive Transformation massiv mit. Um lhnen Orientierung und
konkrete Handlungsempfehlungen fur den Einsatz von AR und VR mitzugeben, haben wir in dieser
Publikation eine Vielzahl an Erfolgsszenarien aktueller Projekte aus den Mitgliedsunternehmen des
VR Business Clubs zusammengetragen.

Die vorgestellten Best Practices wurden in den Bereichen Personal, Training, Planung und Entwick-
lung, Service, Sales und New Work umgesetzt und verdeutlichen, wie die verschiedenen Technolo-
gien in Unternehmen eingesetzt werden konnen. Der Navigator muss nicht chronologisch
gelesen werden. Im Gegenteil! Suchen Sie sich diejenigen Anwendungsbeispiele heraus, die Sie
interessieren oder die fur Ihr Unternehmen relevant sind.

Wir winschen lhnen viel Spal beim Lesen.

fowloseg (i ot

Maren Courage Oliver Autumn
Grunder und Geschaftsfuhrer des VR Business Clubs

Weitere Informationen finden Sie unter: www.vrbusiness.club
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VORWORT

Liebe Leserinnen, liebe Leser,

schon als kleiner Junge kam ich mit den Worten ,Warp2, Hyperspace, Video-
kommunikation etc.” in Bertihrung. Der Grund war mein alterer Bruder — er las
Zukunftsromane. Meine Begeisterung hielt sich in Grenzen. Ich fand diese
Geschichten schrecklich langweilig, da ich zurtckblickend nichts davon ver-
standen habe. Mich interessierten damals, Ende der 60er/Anfang der 70er
Jahre, Westernromane mit Schiel3ereien und Indianern. Herrlich! An Fasching
war ich stolzer Besitzer einer Silberbichse von Winnetou.

Auch die Begeisterung fur Raumschiff Enterprise im Fernsehen hielt sich
in Grenzen. Das Einzige, was mich daran interessierte, war ,das Beamen" —
Reisen uber grolke Strecken ohne anstrengende Anfahrt. Auf einmal stand
jemand da. Bei der Urlaubsfahrt im Auto wurde mir zum Leidwesen meines
Bruders immer schlecht. Die Folgen konnen Sie sich denken. Ich bin Uber-
zeugt, dass mein Bruder mich in diesen Momenten gerne irgendwo hin
beamen wollte. Mit ,in den Urlaubsort beamen” wirde das sicherlich auf-
horen. ,Zack — und schon ware man dort". Von Funkléchern und Internet-
aussetzern hatte ich ja noch keine Ahnung. Eventuell hatte ich es mir dann
anders uberlegt.

Im Laufe der Zeit kam ich dann durch meinen Freundeskreis immer star-
ker mit Computern in Berdhrung. Meine Begeisterung liel3 dann aber mit
der Zeit nach, als ich erkennen musste, dass die Rechengeschwindig-
keiten immer noch nicht ausreichten. Programmieren interessierte mich
nicht so sehr. Mein Ziel war die Vernetzung. Wie sollte ich nur ohne Ubelkeit
schnell von A nach B kommen? Das Internet war ja noch weit entfernt.
Pixelige BTX-Ubertragung wiirde mich wahrscheinlich eher ,zerschreddern”.

Mittlerweile reicht die Bandbreite des Internets zumindest zur Videokom-
munikation aus und man kann immerhin schon mal als ,Bild“ von A nach B
,reisen’. Was fur ein Fortschritt. Es bedurfte aber erst einer Pandemie, damit
diese Technik so wichtig wurde. Ein Virus als Beschleuniger des Fortschritts!
Fruher undenkbar.
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Entferntes Zusammenarbeiten war schon lange ein Wunsch, sich in andere
Welten zu begeben, die Sehnsucht vieler Menschen. Ende der 90er Jahre
gab es schon den Begriff ,Metaversum®. ,Second live" zu Beginn der Zwei-
tausendwende war nur eine Moglichkeit fur die Umsetzung dieser Sehn-
sucht. Auch diese Begeisterung lied relativ schnell nach — zu langsam, zu
umstandlich. Mittlerweile gibt es die notwendige Technik plus Anwendungs-
I6sung, um komfortabler virtuell in diese Welten zu reisen.

Corona gab der Weiterentwicklung von XR-Technologien einen gro3en Schub.
Warum wir Menschen immer einen schmerzhaften Anschub bendtigen,
werde ich zwar nie verstehen, aber letztendlich ist das Ergebnis wichtig.

Neuheiten fur XR-Moglichkeiten schielfen aus dem Boden wie Pilze. Die
Ubersicht zu wahren, ist mittlerweile schwierig. Dieses Buch vom VR Busi-
ness Club, der grof3ten Dialog- und Matchmaking-Plattform zum Thema XR,
ist ein wichtiger Meilenstein — nicht nur fur alle XR-Begeisterten, sondern
fir alle, die sich einen Uberblick tber die vielen Anwendungsmaglichkeiten
verschaffen mochten.

Vom ,richtigen beamen” sind wir sicherlich noch weit entfernt, aber Entfer-
nungen lassen sich jetzt schon ohne Zeitverlust fur die Anreise Uberwinden.

Dieses Buch ist die Fahrkarte, mit der Sie, verehrte Leserin und verehrter
Leser, die Reise in die virtuelle Welt beginnen konnen. Ich bin stolz drauf,
Sie ein Stlckchen begleiten zu durfen.

Seien Sie gespannt.

Frohliche GrulRe

/.

Richard Einstmann
Geschaftsfuhrer im
Bechtle IT-Systemhaus in Karlsruhe und Mitglied des VR Business Clubs

VR/AR/MR Best Practice Navigator 7
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IMMERSIVE TECHNOLOGIEN WERDEN
DEN OPERATIVEN ALLTAG, DIE
KUNDENBE ZIEHUNGEN UND DIE INTERNEN
PROZESSE VON UNTERNEHMEN ALLER
BRANCHEN UND GROSSEN ZUNEHMEND
BEEINFLUSSEN.
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MAREN COURAGE UND OLIVER AUTUMN
GRUNDER VR BUSINESS CLUB
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KAPITEL T

PERSONAL FINDEN, EINFUHREN UND
MIT TECHNOLOGIE BEGEISTERN

Wie kann ein Unternehmen in einem stark per-
sonalgetriebenen Arbeitsmarkt mittels Virtual
Reality-Technologien die richtigen Talente an-
ziehen, begeistern und halten? Wie konnen
Unternehmenswerte und Unternehmenskultur
authentisch und interaktiv im dreidimensio-
nalen Raum erlebbar gemacht werden? Und wie
versetze ich meine Mitarbeiter:innen und Top-
Talente in die Lage, ihre Vortrage und Prasenta-
tionen zu perfektionieren?

In diesem Artikel werden Losungen und Tools
vorgestellt, mit denen es gelingt, Uber Dis-
tanzen wirkungsvoll neue Mitarbeiter:innen ins
Unternehmen einzufihren, ihnen spielerisch die
Geschichte und die Werte des Unternehmens
nahe zu bringen und sie in die Lage zu versetzen,
eigene Skills zu verbessern und neue zu erlernen.

14

In diesem Kapitel erwarten Sie folgende
Best Practices:

+ Wie bei der Luxusmarke Chloé Neuankomm-
linge mit immersiven Erlebnissen ins Unter-
nehmen eingefihrt werden

+ AR-Trainingslosung vereinfacht das Onboar-
ding neuer Mitarbeiter:innen bei Medtronic

+ Rhetorik- und Prasentationstrainings mit Hilfe
von VR und Kl fur Jochen Schweizer, die
Firma Fressnapf und Co.
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best practice

WIE BEI CHLOE NEUANKOMMLINGE

\
MIT IMMERSIVEN ER| EBNISSEN INS
UNTERNERMEN EINGEFUH

1 WERDEN

© uptale SAS
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Onboarding neuer
Mitarbeiter:innen
mit Virtual Reality

NUTZUNG EINER CLOUD-PLATTFORM
/UR ERSTELLUNG UND
BEREITSTELLUNG VON VR-INHALTEN

Chloé, eine franzosische Luxusmarke, hat ihr Programm zum On-
boarding neuer Mitarbeiter:iinnen mithilfe einer Cloudplattform digi-
talisiert. Hierfur hat das Team der Chloé Academy eine “Immersive
Journey” entwickelt, um Neuankommlinge sowie Mitarbieter:iinnen
weltweit zu erreichen und zu begeistern. So kann mittels Virtual Reality
eine einzigartige Geschichte erlebt werden, die Geschichte des Maison
Chloé.

Chloé kampfte wahrend der Covid-19-Pandemie mit der Herausfor-
derung, das Onboarding nicht vor Ort mit den Neuankommlingen durch-
flhren zu konnen. Grund daftr waren die Kontaktbeschrankungen
in den Lockdown-Phasen. Deshalb stellte sich das Unternehmen die
Frage, wie man das physische Onboarding auf eine digitale Art und
Weise reproduzieren kann, die genauso wirkungsvoll ist wie das reale
Onboarding. Wie kann man Neuankommlinge auf digitale und unter-
haltsame Weise in die Geschichte und die Werte des Unternehmens
einbinden?

Mit der Plattform-Losung Uptale wird bei Chloé jeder Neuankommling
ordnungsgemal eingearbeitet, egal, wo sie oder er sich gerade befindet.

VR/AR/MR Best Practice Navigator



'ESIST SEHR WICHTIG
FUR UNS, INNOVATIV 2U
SEIN'UND EINE DIGITALE,

IMMERSIVE LOSUNG
ANZUBIETEN, UM NEUEN
MITARBEITER:INNENN
EIN GEFUHL DER
ZUGEHORIGKEIT ZU
CHLOE ZU VERMITTELN'
SOPHIE SURTEAUVILLE,
PROJEKTLEITERIN FUR
PERSONAL-
ENTWICKLUNG

BEI CHLOE

i GO

chﬁ&Wﬂrlﬂwide

Links: Das Innere des
Chlo€'s VR-Erlebnisses
(Ausstellungsraum)

Rechts: Einblicke in das VR-
Erlebnis von Chloe (ikonische

Designer)

Quellen: uptale SAS
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Das VR-Modul wird tUber Computer und Smartphones an alle Mitarbei-
ter:innen auf der ganzen Welt verteilt. So konnten mehr als 370 Angestellte
den Hauptsitz des Unternehmens in nur drei Wochen virtuell entdecken.

Mit Covid-19tauchtenauchfurdie Fashion-Branche unerwartete Probleme
auf: Wie kann man den Zusammenhalt in den Arbeitsteams aufrecht er-
halten und die Traditionen der Marke Chloé lebendig halten? Diese Krise
verstarkte bereits bestehende Herausforderungen bei der Organisation
von Unternehmen. So suchte auch Chloé nach einem Weg, diese Heraus-
forderungen zu bewaltigen. Das hier vorgestellte Unternehmen und die
dort umgesetzten Projekte gaben ihnen genau den richtigen Anstol3. Das
Eintauchen in die virtuelle Realitat hilft, auf spielerische Weise Distanzen
zu Uberwinden und gleichzeitig Inhalte zu vermitteln. Und genau das war
das Ziel.

Der erste Ansatz fur die vom Chloé-Team entworfenen Erlebnisse kon-
zentrierte sich auf ein immersives Onboarding flr neue Mitarbeiter:innen.

Sie hatten die Wahl zwischen:

Livesitzungen, bei denen die Teammitglieder in der Nutzung der
Plattform unterrichtet werden;

dem Selbststudium mit Lernvideos fur alle Teammitglieder in engem
Kontakt mit dem Chloé-Team,

17




LCHLOE SUCHTE NACH
EINER LOSUNG, UM
SEIN ONBOARDING-

PROGRAMM ZU
DIGITALISIEREN, DAS
EIN ZIEMLICH STARKES
INTEGRATIONS-
PROGRAMMIST,
SOPHIE SURTEAUVILLE

oder der Mitgestaltung aufgrund eigener Erfahrungen, um
Bedurfnisse und Winsche im Unternehmen durchzusetzten.

Um sicherzugehen, dass die VR-Plattform-Losung fur Chloé geeignet ist,
wurde dem Chloé-Team ein Testkonto zur Verfligung gestellt, mit dem
sie mit der Plattform experimentieren und Material testen konnten. Da
die Losung auf vollste Zufriedenheit traf, wurde die Experience entwickelt
und im Unternehmen verbreitet.

‘Mitder neuen Losung konnten Neuankommlinge die Boutiquen besuchen,
einen Tag lang alle Abteilungen des Unternehmens kennenlernen und
an einer Prasentation der administrativen und personalwirtschaftlichen
Prozesse teilnehmen’, sagt Sophie Surteauville.

Das Thema Onboarding auf diese Weise anzugehen, bot Chloé die
Maoglichkeit, mehrere Teams international zu vernetzen und die Tradition
und den Zusammenhalt zwischen den Teams zu starken. Die Umstellung
wurde zwar durch gesundheitspolitische MalRnahmen forciert, ebnete
aber den Weg fur eine neue Denkweise in Bezug auf die Themen Team-
buildung und Lernen. Zudem stellte die eingesetzte VR-Losung einen
echten Vorteil dar,da sie Zeitgewinn, starkeren Zusammenhalt, Autonomie
und Kosteneinsparungen ermaoglichte.

|i . n|

Storyboarding der VR-Erfahrung
Quelle: uptale SAS
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Quelle: uptale SAS

Ein weiterer Vorteil der digitalen Anwendung war die Benutzerfreundlichkeit.
Die Lernerfahrung der Nutzer:innen erleichterte und verbesserte sich erheb-
lich. Gerade in Zeiten, in denen die personliche Einarbeitung nicht moglich
war, wurde das personliche digitale Einfihrungsprogramm durch ein immer-
sives EinfUhrungsprogramm wunderbar erganzt.

Die Herausforderung bestand darin, einen Weg zu finden, den Onboarding-
prozess fur weltweite Mitarbeiteriinnen und Neueinsteiger:innen digital zu
reproduzieren. Dabei sollte die Qualitat des virtuellen Onboardings so effi-
zient gestaltet sein wie ein physisches Onboarding.

Das Chloé-Erlebnis ist wie folgt aufgebaut: Die Teilnehmer:innen konnen sich
entweder uber ihre Computer, Telefone oder mit ihrem VR-Headset mit der

VR/AR/MR Best Practice Navigator 19



NEUANKOMMLINGE ERFOLGREICH EINBINDEN

Unabhangig davon, ob sie in der Zentrale, in anderen Regionen der Welt oder in den
Geschaften arbeiten, war es das Ziel, einen starkeren Zusammenhalt zwischen den
Chloé-Teams zu schaffen.

Plattform verbinden. Sie konnen das Erlebnis auf ihr Telefon oder ihren
Computer herunterladen, um nicht durch eine schwache oder nicht funk-
tionierende Internetverbindung behindert zu werden. Von dort aus wird
der Teilnehmende durch ein Erlebnis gefuhrt, das etwa zehn Minuten
dauert, um seine Aufmerksamkeit zu behalten. Teilnehmer:innen tauchen
in eine 360°-Umgebung ein, mit der er oder sie aktiv interagieren kann.
Diese von Chloé entwickelte immersive Reise umfasst drei Pfade.

Der erste Pfad erforscht den Produktlebenszyklus mit interaktiven Be-
suchen des Arbeitsplatzes der Designer:iinnen, der Prét-a-porter-Work-
shopsundderAusstellungsraume. Der zweite Pfad, dendie Besucher:innen
erkunden konnen, ist die Geschichte des Hauses, die sie in die Abteilung
“Heritage” von Chloé fuhrt. Der letzte Pfad schlielllich bietet eine “Behind
The Scene’-Erfahrung, die es den Teilnehmer:innen ermaglicht, das Haus
zu erkunden, was beim personlichen Onboarding nicht moglich war. Jeder
Neuankommling kann somit den Pariser Hauptsitz entdecken und mehr
Uber die Geschichte des Unternehmens erfahren.

Die Integration von Neuankommlingen war noch nie so schwierig wie in
Zeiten von Pandemien und dezentralen Unternehmensstrukturen. Viele
Unternehmen haben sich fur immersive Technologien entschieden, um
die Werte und die Geschichte des Unternehmens auch aus der Ferne zu
vermitteln, damit sich die Mitarbeiter:innen engagieren und ein starkeres
Zugehorigkeitsgefiihl zum Unternehmen entwickeln. Mit immersivem
Lernen ist es nun maglich, auf interaktive Art und Weise symboltrachtige
Firmensitze, schwer zugangliche Orte, die Vorzeigeprodukte des Unter-
nehmens und all das zu entdecken.

20 VR/AR/MR Best Practice Navigator



Chloés Kriterien bei der Auswahl der
richtigen VR-Plattform-Losung:

Ubersetzung in andere Sprachen ist Das immersive Onboarding-VR-Produkt
maoglich wurde gemeinsam von Chloé und dem
Freigabe auf jedem Geréat (flexible Losungsanbieter in weniger als funf
Nutzung, fur jeden zuganglich) Tagen entwickelt und tber Computer und
Aktualisierbarkeit Smartphones an alle Mitarbeiter:innen auf
Nachverfolgbarkeit der Daten der ganzen Welt verteilt. Heute ist Chloé

Selbststandigkeit durch intuitives bei der Erstellung seiner VR-Inhalte sogar

Autorentool usw. vollig autonom und hat in die Hardware-
Ausriistung (360°-Kamera, Mikrofon)
investiert. Chloé kann seinen Neuan-
kommlingen damit eine digitale und
freundliche Losung anbieten, die sie
den Unternehmenssitz so erleben lasst,
als waren sie selbst vor Ort. Im Zusam-
menhang mit der Schliefung und
sozialen Distanzierung im Zuge der Coro-

na-Pandemie ist die virtuelle Einbindung
der Mitarbeiter:innen Uber die VR-Platt-
form ein unbestreitbarer Vorteil.

Die Wahl eines geeigneten Anbieters

Chloé begann zunachst mit einer 5-tagigen Co-Creation-Phase und liel3 sich
die VR-Erfahrungen und Maoglichkeiten vom Team des Losungsanbieters
vorstellen. Dann wurde in enger Zusammenarbeit die eigene Experience
entwickelt und eine Plattform-Lizenz erworben, die es allen Mitarbeiter:
innen ermoglicht, mit der Plattform zu arbeiten und zu trainieren.

Mittlerweile wird die VR-Losung intern als Kreativitatswerkzeug genutzt,
um das Fachwissen und Know-how der Mitarbeiteriinnen sowie ihre
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VRIST EINE GEEIGNETE
TECHNGLOGIE, UM
MENSCHLICHES
WISSEN UND KONNEN
ZU DIGITALISIEREN
UND IN GROSSEM
UMFANG ZU
VERBREITEN.

Umgebungen zu digitalisieren und innerhalb des Unternehmens zu teilen,
um es zu einem selbstlernenden Unternehmen zu machen.

Dank dieser Grundlage konnen VR-Erlebnisse nun innerhalb weniger
Stunden erstellt und jederzeit mit wenigen Klicks bearbeitet werden.
Damit bleibt das Training in dieser sich schnell verandernden Welt immer
aktuell und nachhaltig.

Weitere Einsatzgebiete von Plattformen mit immersiver Technologie
Da es die virtuelle Realitat ermaoglicht, Situationen, die in der Realitat
zu teuer oder zu gefahrlich sind, zu erleben und dartber hinaus auch
an raumlich unbegrenzte Orte zu gelangen, ergeben sich noch zahl-
reiche andere Anwendungsbereiche. Diese reichen von Organisationen,
die sich auf Logistik spezialisiert haben, bis hin zu Anwendungen in der
Produktion und Energiewirtschaft. Durch das Angebot von “digitalen
Zwillingen” bildet die virtuelle Realitat eine Situation mehr oder weniger
vollstandig und ohne Gefahren ab. Die durch die Corona-Krise auferlegten
Einschrankungen sind auch ein Sprungbrett flr die Digitalisierung von
Hard- und Soft-Skills.

Im Inneren der VR-Erfahrung (Ausstellungsraum)
Quelle: uptale SAS
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Aus diesem Grund nutzen viele andere Unternehmen
Plattformen wie Uptale, um reale Umgebungen
nachzubilden und das Onboarding zu verbessern,
damit jede:r Mitarbeiter:in sein zuklnftiges Arbeits-
umfeld entdecken kann. Viele Unternehmen nutzen
Plattformen, um ein immersives Onboarding zu
gestalten, das ihnen ermaoglicht, ihre neuen Mitar-
beiterinnen angemessen zu begrien und zu
schulen und gleichzeitig Wettbewerbsvorteile zu
erzielen.

Optimierung der Einarbeitung an den Produktions-
linien

Bei Stellantis beispielsweise (ehemals PSA) flhrte
die Einarbeitung neuer Mitarbeiter:innen in der Ver-
gangenheit zu erheblichen Unterbrechungen der
Produktionslinien und erforderte einen hohen Zeit-
aufwand fur die Manager vor Ort.

Um den Ubergang von der theoretischen Ausbil-
dung zur Produktionslinie zu erleichtern, bendtigte
Stellantis eine Losung, die es den Nutzerinnen
ermoglicht, ihre zukinftige Arbeitsumgebung vorab
zu visualisieren.

Quelle: uptale SAS

do)
=
=
o
T
)
o
=
=)
=
L]
o
w0
=
o
T
o
)
o
|
—
L]
N~
Ll
s
T
|_
LD
—
L1l
5]
o
=
an)
Ll
s
o
L

Q
[
(%))
[
(@]

=

X
>

o
(@)
-

o
-
-}
N
(@)
[
>

i)

o]
(%))
D

<
[
()

e
(@)
(%)

=
(@)
—
O
(@)

-
+—
—
)

©
[
(@)
>
(@)
[
@©
(@)
—
(6]

o]

D
[
)

©

+
-
(@)
+—

e

o
)

e
[¢D)
[

Q
(6]
=
(%))
j—
()

e

o]
£
(@]
=
)
<
—
(6]

e
O
2
1O
Q.
O
-
>
(D)
[
(D)
(%))
=
(=

©
(6]
=

(5]

Q
©
o
c
S
c
(@)
<
[8)
=
S
N
0]
| -
y—
c
@)
c
=
i
@)
=
Q@
%)
Q
Q
—
b=
@]
m
Q
©
—
S
y—
5=
(@)
N
S
=
(@)
o
—
@]
=
=
)
<
O
%)
[
o
=
@)
<
=
@)
c
X
(@)
<
O
@
c
<
O
@)
o
=
c
(@)
c
=
=
@)
5=
@)
o]
—
©
=
=
()
>
(@)
c
@)
o
=

c
)
—
Q
&
=
a
e}
-
N
O
@)
c
&
&
:0
~
c
©
S
[
Z
—
[}
o
+—
‘®
+=
=
=
=
>
o
o
—
o




24

¢ N\F
OR
W|

Durch eine Plattformlosung mit immersiver Technolgie konnen nun
Betriebsleiter:innen 360°-Bilder/Videos von den Arbeitsplatzen aufnehmen
und sie nutzen, um realistische und eindeutige Schulungserfahrungen zu
schaffen. Solche immersiven Erfahrungen helfen Neueinsteiger:innen,
ihre zukunftige Arbeitsumgebung zu visualisieren, wahrend sie durch
aktive Interaktion im Kontext zu raumlichen Informationen geschult
werden.

Mehrwerte, die Giberzeugen

Mit dem VR-Produkt, welches Chloé nun im Einsatz hat, konnen Neu-
ankommlinge wahrend der gesamten Experience in ihrem eigenen
Tempo von jedem beliebigen Ort aus Uben. Wenn sie bei Chloé vor Ort
ankommen, kennen die Mitarbeiter:innen bereits ihren Arbeitsplatz sowie
viele Ad-hoc-Verfahren und bewahrte Praktiken (einschlieRlich Sicher-
heit). Diese Zeitersparnis hilft den Managern auch, sich voll und ganz
auf andere Probleme zu konzentrieren und die gewunschte Qualitat zu
gewabhrleisten. Infolgedessen wird die Dauer der Einarbeitungszeit von
Neulingen reduziert und der Zeitaufwand der lokalen Manager verringert,
was zu erheblichen Produktivitatssteigerungen fuhrt.

Ut L
AN

GITALE TOOLS |
SATIONEN WIE L

ELFEN
NOERER,

KL

UH OELBSTLERN

-ND ZU WERDEN.

Jean Sevagen, ex-Head of the Industrial Academy at Stellantis
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TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

VR-Training im Inneren einer
Fabrik mit Uptale
Quelle: uptale SAS

VR/AR/MR Best Practice Navigator

1. Kompetenzen an das Jetzt und Hier anpassen

Die Arbeitspraktiken entwickeln sich weiter, was sich insbesondere auf
die Ausbildung in den Unternehmen auswirkt. In der Tat haben viele
Unternehmen die Grenzen ihrer Ausbildungsmodule erkannt, die manch-
mal zu starr und zu wenig personalisiert sind. In diesem noch nie dage-
wesenen Kontext verzehnfacht sich der Einsatz von VR-Plattformen, denn
die Arbeitgeber stehen vor der Herausforderung, wie sie die vorhandenen
Kompetenzen ihrer Mitarbeiter:innen an die Anforderungen der Gegenwart
anpassen konnen. Gleichzeitig muss sichergestellt werden, dass die
Mitarbeiter:innen ihre Fahigkeiten weiterentwickeln konnen, um sich auf
die Zukunft vorzubereiten und kinftige Krisen und andere Umwalzungen,
seien sie technologischer oder wirtschaftlicher Natur, besser zu verstehen.

2. Bediirfnisse der Mitarbeiter:innen erkennen

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die virtuelle Realitat die
Ausbildung revolutioniert und sich mehr und mehr als unverzichtbare
Losung fur die Anpassung an neue Herausforderungen im Unternehmen
in einem schnelllebigen Umfeld und die Erflllung neuer Bedrfnisse des
Marktes etabliert.
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"VR-TRAININGS SIND
DER EFFIZIENTESTE
WEG FUR EIN
UNTERNEHMEN,
SICH SCHNELL
ANZUPASSEN
UNDINDER
ERFORDERLICHEN
GESCHWINDIGKEIT
SOWIE
GROSSENORDNUNG
ZUREAGIEREN.
DAVID RISTAGNG,
CEO UPTALE

3. Hohere Merkfahigkeit mittels dem Einsatz von VR

Laut einer von PwC im Jahr 2020 durchgefiuhrten Studie Uber die
Wirksamkeit der VR-Technologie waren Lernende, die mit immersiven
Lernansatzen geschult wurden, wahrend der Schulung bis zu vier Mal
konzentrierter als ihre E-Learning-Kolleg:innen und 1,5 Mal konzentrierter
als bei einer herkommlichen Schulung im Klassenzimmer. Emotionales
Engagement ist fur eine dauerhafte, hochwertige Gedachtnisverankerung
unerlasslich. Laut der oben zitierten Studie fuUhlten sich Personen, die
Virtual Reality zu Schulungszwecken nutzten, emotional fast vier Mal
starker mit den angebotenen Inhalten verbunden als ihre Mitschuler:innen
im Klassenzimmer und zwei Mal starker als ihre Mitschuleriinnen, die
E-Learning Methoden nutzen.

4. Immersives Training ermoglicht, aus Fehlern zu lernen

Andere Anwendungsfalle konzentrieren sich nicht nurauf das Onboarding,
sondern sind eher auf die Soft Skills ausgerichtet: Management, Krisen-
management, Personalbeschaffung, Kundenbeziehungen u.v.m. Immer-
sives Lernen ermoglicht 360°- und Virtual Reality-Erlebnisse, Uberall
und ohne Grenzen. Funktionalitaten wie Analyse und Spracherkennung
verleihen der Umgebung eine interaktive Dimension. Die Stimmanalyse
liefert leistungsstarke Informationen zur Analyse und Identifizierung
der Starken und Schwachen der Sprecher:iinnen innerhalb einer Rede.
Sie konnen jederzeit erneut zuhoren, analysieren und personalisiertes
Feedback geben, unterstutzt durch analytische Daten. Dies ermoglicht es
den Sprecher:innen, aus Fehlern zu lernen bzw. vorhandene Potenziale
mit neuen Skills zu verstarken.

5. Gamifizierung der Ausbildung steigert Engagement

Der/die Lernende ist Held seines/ihres Lernweges. Er/sie erhalt Punkte,
nimmt Herausforderungen an usw. Die Kombination aus virtueller Realitat
und Interaktion fordert eine Aufmerksamkeitsrate von 100%. Die Gamifi-
zierung in Verbindung mit praktischen Ubungen fuhrt zu einem durch-
schnittlichen Engagement, das flnf Mal effektiver ist als bei anderen
Formaten. Diese Methodik ersetzt nicht nur ubliche Sitzungen, sondern
bereichert auch Schulungsangebote mit risikofreien Ubungen. Immersive
Learning-Module konnen wahrend des Unterrichts, in kleinen Gruppen, als
Selbstbeschaftigstbung und an jedem beliebigen Ort eingesetzt werden.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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Weniger Komplexitat
und mehr Wissens-
aufnahme bei der
Einarbeitung

DER ARBEITSPLATZ DER ZUKUNFT
SCHAFFT LERNERLEBNISSE FUR
NEUE TEAMMITGLIEDER

Die Einfuhrung neuer Mitarbeiter:innen stellt fur viele Unternehmen eine
Herausforderung dar, die Uber AR-Trainingslosungen deutlich verein-
facht werden kann. Dies soll beispielhaft an Medtronic gezeigt werden.
Medtronic entwickelt und produziert Medizingerate an Standorten verteilt
auf der ganzen Welt. Hohe Sicherheitsanforderungen und Qualitats-
ansprlche in der Fertigung bedeuten fur die Mitarbeiter:innen, zahlreiche
Schulungen zu durchlaufen, bevor sie eigenstandig Gerate montieren
konnen. Die Komplexitat der vorhandenen Anleitungen und Schulungs-
unterlagen flhrt zu langen Onboarding-Prozessen. Die Mitarbeiter:innen
mussen Text und Grafiken in gedruckten Anleitungen lernen, um dann die
realen Prozesse unter dem Mikroskop durchzuftihren.

Fr1C o0 Tl

Mit der Training-Aid-Losung von REFLEKT stellt Medtronic eine inter-
aktive und einfache Schulungsumgebung als magliche Losung flir dieses
Vorhaben zur Verfligung. Der Mix aus 2D- und 3D-Darstellungen sowie die
Einbindung vorhandener Medien vereinfacht das Onboarding fur Trainer
:innen und Mitarbeiter:innen. Die Zeiten fur das Onboarding sind um 50%
schneller als zuvor und die Zufriedenheit der Mitarbeiter:innen zeigt sich
in einem Zufriedenheitswert bei 10 von 10 Punkten.

VR/AR/MR Best Practice Navigator



KOMPLEXITAT
REDUZIEREN,
FEHLER MINIMIEREN,
QUALITAT SICHERN

o ol e e k.

4

Bild Links:
Anleitung im 2D-Mode

Bild rechts: Darstellung im
AR-Mode

Quellen: RE'FFLEKT GmbH

VR/AR/MR Best Practice Navigator

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Die exakte Montage von Medizinprodukten erfordert ein hohes Mal} an
Prazision und die genaue Einhaltung von Standardvorgehensweisen
(SOP) in einer sterilen Umgebung. Der Medizintechnikhersteller Medtronic
mochte diese Arbeitsprozesse benutzerfreundlicher und verstandlicher
gestalten.

Bei der Herstellung katheterbasierter EPIX-Systeme mussen Ferti-
gungsspezialisten sehr genau und Schritt fur Schritt vorgehen. Da der
Fertigungsprozess komplex ist, sind gedruckte Anleitungen sehr umfang-
reich. Der Zeitaufwand fur das Onboarding ist entsprechend hoch.
AuRerdem fehlt den Texten die visuelle Unterstltzung, die viele Fehler
vermeiden kann.

FUr die Mitarbeiter:innen in der EPIX-Fertigung suchte Medtronic daher
einen neuen, schnelleren Onboarding-Prozess, der die Fehlerrate senkt
und die Produktqualitat sichert.

Medtronic startete einen Auswahlprozess fur den passenden Anbieter mit
Erfahrung im industriellen Augmented Reality-Umfeld. Die Entscheidung
flel zugunsten eines AR-Systems, das modular und flexibel mit verschie-
dener Hardware (Mobiltelefon, Tablet, AR-Brillen) genutzt werden und in
Onboarding-Programmen ohne jegliche Programmierkenntnisse in kurzer
Zeit eingesetzt werden kann.
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ONBOARDINGUND  Uber die bereitgestellte Plattform stellt Medtronic den eigenen Ferti-
. gungsspezialisten visuelle AR-Anleitungen zur Verfugung. Die intuitiven
TRAINING FUR Schritt-fur-Schritt-Leitfaden beschleunigen und vereinfachen das On-
FINE MODERNE  boarding durch Videos, Bilder und das integrierte Qualitdtsmanagement.
ARBEITSWELT Die Augmented Reality-Anleitungen figt Medtronic per Tablet nahtlos in
den Fertigungsprozess ein. Komplizierte Arbeiten wie Loten oder Dicht-
heitsprifungen werden Schritt fur Schritt und visuell direkt am Produkt
erklart. Eine Checkliste fur Ausrtstungsanforderungen und Sicherheits-
hinweise verbessert die Qualitatssicherung.

Mit seiner AR-Technologie stellt Medtronic den eigenen Spezialist:innen
Informationen am richtigen Ort, zum richtigen Zeitpunkt und auf dem
richtigen Gerat zur Verfligung und verbessert so die Fertigungsprozesse
signifikant.

Medtronic bendtigt Flexibilitat bei der Wahl von Inhalt und Hardware. Die
Mitarbeitenden haben unterschiedliche Wissenslevel und Fahigkeiten.
Sie praferieren verschiedene Formate, um den besten Wissenstransfer
zu ermoglichen. Die AR-Losung von Medtronic ermaoglicht es, dieselben
Arbeitsschritte mit verschiedenen Content-Formaten abzubilden: Von

e e

mal diarmaond up te procimal

larmand and eleckrode B togothar
I

AR Live-View mit Onscreen-Informationen
Quelle: Medtronic GmbH
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animierten Sequenzen Uber 2D-Detailinformationen bis zu 3D-Visuali-
sierungen in der realen Umgebung. Dabei konnen sowohl gewodhnliche
Tablets wie auch Augmented Reality-Brillen zum Einsatz kommen. Der
Aufwand bei der Erstellung des Trainings ist derselbe. Content wird einmal
produziert und kann auf verschiedenen Plattformen gespielt werden.

Ein wichtiger Erfolgsbaustein in der Anwendung ist die Kombination der
Business- und Mitarbeiteriinnen-Perspektive. Insbesondere bei neuen
Technologien braucht es ein klares Verstandnis und die Einbeziehung
unterschiedlicher Personen. Neben Entscheider:innen fur den Produk-
tionsstandort sowie Expert:innen fur neue Technologien in der Produktion
konnten wir die Trainer und Mitarbeitende aus der Fertigung vom ersten
Tag an einbeziehen. Damit waren alle involviert und haben mitgestaltet,
was zum Ergebnis einer 50%-igen Reduktion des Onboarding-Aufwandes
und einer hoheren Teamzufriedenheit fuhrte. Der Erfolg basiert auf einem
Customer-Success-Ansatz mit frihen Nutzungsakzeptanztests sowie
Webinaren fur die unterschiedlichen Beteiligten, um Fortschritt und Mehr-
wert zu zeigen.

,Eine neue Technologie einzuflhren, ist mehr als ein Produkt zu verkaufen.
Das Ziel ist es, dass die Anwender:innen schnell den Mehrwert sehen und
unsere, anstatt der bisherigen Losung, nutzen. Dafur haben wir ein Pro-
gramm entwickelt, das unsere Kunden mit Nutzertests, Kommunikation
und Dashboards unterstutzt®, sagt Dirk Schart, CMO bei REFLEKT.

Quelle: RE'FFLEKT GmbH
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Die Teams haben gemeinsam gelernt, wie sich eine neue Losung nach-
haltig implementieren lasst. Viele Unternehmen setzen Augmented Reali-
ty-Losungen bereits erfolgreich in Trainings und Schulungen ein.

Es wurde erreicht, dass Medtronic neue Mitarbeiterinnen um 50%
schneller in die Produktion bringen kann. Und es wurde erreicht, dass
die Mitarbeiter:innen die neue Losung als ihren Favoriten betrachten und
jeden Tag nutzen.

Die Praxis zeigt, dass es darauf ankommt, den Mehrwert mit unter-
schiedlichen Zielgruppen zu definieren und darauf zu achten, dass die
Anwendung von den Nutzeriinnen schnell als hilfreich angesehen wird
und das Arbeiten leichter und angenehmer macht.

¢¢ [IE ERSTELLTEN VISUELLEN
AR-ANLEITUNGEN BESCHLEUNIGEN DAS
ONBOARDING UM o0 PROZENT.

Dr. Peter Tortorici, Director Manufacturing Technologies

VR/AR/MR Best Practice Navigator



2D- und 3D-Ansicht eines
Arbeitsschrittes
Quelle: Medtronic GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

1. Einbindung der Nutzer:innen

In der Zusammenarbeit hat sich bewahrt, dass sehr friih mit den Mitarbei-
ter:iinnen in der Fertigung die Probleme identifiziert werden und alle offen
sind, Uber die Veranderungen zu sprechen. Das hat Vertrauen geschaffen
und gezeigt, was die Teams brauchen. Die Nutzerakzeptanztests wurden
sehr aktiv durchgefthrt und von den Mitarbeiter:innen gestaltet.

2. Kommunikation mit allen Beteiligten

Um die unterschiedlichen Beteiligten mit den richtigen Informationen zu
versorgen, ist es forderlich, eine Kommunikationskette mit regelmalligen
Checks aufzubauen. Denn Manageriinnen erwarten Informationen zu
Fortschritt, Return-on-Invest und Zufriedenheit. Mitarbeiter:innen hin-
gegen interessieren sich fir neue Inhalte oder die Anderungen augrund
ihres Feedbacks.

3. Akzeptanz schaffen

Nur wenn sich die Gewohnheiten andern, findet eine ausreichende
Akzeptanz statt. Die Technologie ist ohne ein klares Konzept zur Imple-
mentierung und Problemlosung wenig wert. Viele Projekte bleiben jedoch
in der Proof-of-Concept-Phase hangen, weil sie sich zu sehr auf die
Technologie fokussieren und die Akzeptanz und Gewohnheiten der Nut-
zer:innen nicht ausreichend bertcksichtigen.
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MEDTRONIC LEGT
DENFOKUS AUF DIE
VEREINFACHUNG
VON KOMPLEXEN
ANLEITUNGEN IN DER
TAGLICHEN ARBEIT

4. Inhalte einmalig erstellen und vielfaltig einsetzen

Die Erstellung des Contents hat groen Einfluss auf die Nutzung und den
Erfolgvon AR-Anwendungen. Je einfacher die Erstellung, desto mehr Anlei-
tungen werden in AR gebaut. Fur die jeweiligen Ersteller:innen der Inhalte
ist es wichtig, dass sie einen nahtlosen Prozess von der Entwicklung
bis zum Export der Szenarien auf verschiedenen Plattformen wie i0S,
Android, Windows und AR-Brillen haben. Dabei hilft die Integration der
Content-Plattform in vorhandene PLM- und loT-Plattformen, um doppelte
Arbeit zu vermeiden. Fur Medtronic war es essentiell, dass alle erstellten
Inhalte unabhangig von den Trainings-Anwendungen in der Zukunft auch
fur weitere Bereiche wie Service oder Reparatur genutzt werden konnen.
Die in diesem Projekt beschriebene Losung macht dies maoglich und
liefert automatisch die passenden Content-Boxen und Bedienelemente,
damit sich die Autoren komplett auf die einzelnen Schritte der Anlei-
tungen fokussieren konnen.

5. Orientierung finden und starten!

Unternehmen wie Medtronic haben eine Vielzahl verschiedener Anwen-
dungsbereiche und Anforderungen. Sowohl Entscheidungstrager als
auch Nutzeriinnen haben unterschiedliche Wissensstande und Inter-
essen. Sobald eine Losung erfolgreich im produktiven Einsatz ist, gibt
es Interesse in den unterschiedlichen Unternehmensbereichen bei der
Auswahl eines geeigneten Anbieters. Wichtig ist auch, dass die Teams bei
der weiteren Verbreitung im produktiven Einsatz weiter von dem Losungs-
anbieter begleitet werden.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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,, ~ RHETORIK- UND

PRASENTATIONSTRAININGS MIT HILFE
VON VR UND KI FUR JOGHEN SCHWEIZER,
-RESSNAPF UND GO,
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VR-Training mit
Kl-Feedback

NEUE ENTWICKLUNGEN IM BEREICH
CUORPORATE LEARNING: WIE RHETORIK-
UND PRASENTATIONSTRAININGS
JURCH VIRTUAL REALITY UND KI-
AUSWERTUNGEN UNTERSTUTZT WERDEN

KompetenzenimBereichder Soft Skillszufordern, istfurviele Unternehmen
und deren Mitarbeiter:innen essentiell. Dabei zeigt es sich oft als Heraus-
forderung, den Grad der Soft Skills einer Person einzuschatzen und ein
daran ausgerichtetes individuelles Training zu entwickeln. Im Bereich
der Rhetorik und Prasentationskompetenz gibt es bereits Losungen, um
nachhaltige Praxis-Trainings anzubieten und deren Erfolge messbar zu
machen.

Mit Kl-gestutzten Virtual Reality-Anwendungen konnen Nutzeriinnen in
virtuellen Trainingsszenarien Ubungen durchfihren und sich auf diese
Weise auf eigene Prasentationen und Vortrage vorbereiten.

Software-Losungen wie beispielsweise VR Easy Speech von dem Verlag
Dashofer sind mittlerweile fur zahlreiche Unternehmen ein essentielles
Tool im Corporate Learning geworden, um Mitarbeiter:innen in den Be-
reichen Rhetorik, Produktprasentation und Vertrieb nachhaltig zu schulen.

VR/AR/MR Best Practice Navigator




"SOFT SKILLS SIND
ESSENTIELL FUR
DAS BERUFS- UND
PRIVATLEBEN

UND DESHALB
INBESONDEREM
MARBE GEFORDERT.
ISABEL FLORIDO,
LIVEGNPOINT GMBH

leadership

of}{-

Skills

Qf,lSﬂfﬁﬂtSS

VR hilft bei der Ausbildung
wichtiger Soft Skills.

Linke Seite, Quelle: Verlag
Dashofer GmbH

Rechte Seite, Quelle:
https://stock.adobe.com/
-andrush
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Unternehmen stehen oftmals vor der Herausforderung, Mitarbeiter:innen,
die regelmalig interne und externe Vortrage vor grollerem Publikum
halten, auf individuelle Art zu fordern. Wie bewertet man jedoch objektiv
Leistungen im Soft Skill-Bereich und vor allem auf dem Gebiet der
Rhetorik? Wie konnen flexible Trainings zur (Weiter-)Entwicklung der
eigenen Fahigkeiten, wie Korpersprache und Eloguenz, ermaoglicht
werden? Und wie lasst sich ein geschutzter Raum kreieren, um
Erfahrungen zu sammeln, Scham zu vermeiden und Angste abzubauen?
Eine mogliche Losung fur diese Herausforderungen sind Kl-gestutzte
VR-Software-Losungen. Solche Losungen unterstltzen Mitarbeiteriinnen
bei ihrer individuellen Lernerfahrung durch virtuelle Ubungsszenarien und
eine detaillierte Auswertung.

Die Bandbreite der sozialen Kompetenzen reicht von interkulturellen
Aspekten bis hin zu Empathie. Uber all diesen Soft Skills stehen die
Kommunikationsfahigkeiten einer Person. Denn Mitarbeiter:iinnen, die
Probleme haben, sich auszudriicken und Angste davor, zu prasentieren,
fallt es oft schwer, andere Soft Skills weiterzuentwickeln. Obwohl diese
weichen Faktoren so wichtig flr Beruf und Alltag sind, gestaltet sich ihre
Bewertung als aufwandig und schwierig. Stellen Sie sich vor, Sie erhalten
Bewerbungsunterlagen, darin enthalten ist ein Zertifikat ,Grundlagen der
Empathie”, bestanden mit 85 von 100 Punkten. Welche Aussagekraft hatte
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ERFAHRUNGEN
PRAGEN DIE
RHETORISCHEN
FAHIGKEITEN VON
MITARBEITERINNEN
UND TRAINIEREN
REDEANGSTE AB.

so ein Zertifikat? Ob und in welchem Male jemand uUber bestimmte Soft
Skills verfugt, zeigt sich nur in dessen sozialen Interaktionen. Diese bilden
die Bewertungsgrundlagen von Soft Skills. Um zu evaluieren, ob jemand
empathisch ist und Uber interkulturelle Kompetenzen verfugt, muss sein
Verhalten anderen gegenuber fUr langere Zeit beobachtet werden. Solche
Beobachtungen sind allerdings im Berufskontext schwer zu realisieren,
vor allem wenn sich der Beobachtungszeitraum nur Uber die Lange eines
Job-Interviews erstreckt.

Eine Ausnahme im Spektrum der Soft Skills bilden allerdings sprachliche
und rhetorische Fahigkeiten. So lassen sich bspw. Trainingsfortschritte im
Rahmen von Rhetorik-Trainings mittels dreier Kategorien beurteilen: Korper-
sprache, Ausdruck und Darstellung. Unter dem Punkt ,Korpersprache”
vereinen sich Punkte wie Korperhaltung und Blickkontakte. Die Dimension
‘Ausdruck” umfasst Aspekte wie eine deutliche Aussprache, Anzahl der
Fullworter und Wortschatz. Unter der letzten Kategorie ,Darstellung” lassen
sich Struktur und die Argumentation eines Vortrages festhalten.

Kommunikationsfahigkeiten (vor allem im Bereich Rhetorik) haben eine
Sonderstellung im Spektrum der Soft Skills und sollten deshalb besonders
gefordert werden. Denn wer kommunikativ unsicher ist, der leidet oft

Eloquenz bei Vortragen zeugt von Intelligenz
Quelle: https://stock.adobe.com/ - Aldeca Productions
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Ein Blick in den virtuellen
Meeting-Raum

Quelle: Verlag Dashofer
GmbH

unter Schamgefuhlen, die mogliche Leistungen hemmen. Wir schamen uns, wenn wir
einer anerkannten Norm nicht gerecht werden. Dazu gehort die Norm, in der Arbeits-
welt eloquent und intelligent aufzutreten. Leidet ein Mitarbeitender unter einer moderat
ausgepragten Redeangst oder zumindest einem Unwohlsein bei offentlichen Auf-
tritten, verstarkt dies das Schamempfinden. Redeangst wird als die gro3te Angst der
Deutschen empfunden, die je nach Studie zwischen 50 und 70 Prozent aller Personen
betrifft.

Rhetorische Fahigkeiten, souveranes Auftreten und Eloquenz lassen sich aus-
schlieBlich durch Erfahrung entwickeln. Dadurch kénnen Angste und Schamemp-
finden abtrainiert werden. Im Falle der Redeangst gelten nachweislich Konfronta-
tionserfahrungen als probates Mittel, um die damit verbundenen emotionalen und
korperlichen Symptome wie Blackouts und Kurzatmigkeit zumindest abzumildern —
und genau das kann das Trainings-Medium Virtual Reality bieten.

Charakteristisch fur Virtual Reality-Anwendungen ist eine nach wenigen Sekunden ein-
setzende immersive Erfahrung. Im VR-Kontext bedeutet Immersion das Eintauchen
in eine virtuelle Umgebung. Dieses Phanomen wird verstarkt durch detailreiche und
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VON DER THEORIE IN DIE PRAXIS

Losungen wie die hier beispielhaft vorgestellte Software bieten einen umfangreichen

e-Learning-Bereich. Verschiedene Module werden dabei durch zugeschnittene Ubungen
in der virtuellen Umgebung unterstitzt. Dadurch kann eine Ubertragung der Lernein-
heiten in die Praxis gewahrleistet werden.

realistische Ubungsrdume fir Rhetorik-Trainings. Diese konnen von Unternehmen fir Prasenta-
tionsibungen und zur Vorbereitung auf offentliche Auftritte verwendet werden. Trotz der virtu-
ellen Umgebung glauben die Nutzer:innen, sich in einem realen Meeting-Raum oder Horsaal vor
einem echten Publikum zu befinden. VR-Anwendungen ermaoglichen sehr realistische Vortragssze-
narien, um die eigenen rhetorischen Fahigkeiten zu verbessern oder sich auf einen bevorstehenden
Vortrag bzw. eine Prasentation vorzubereiten. Die Anwendung bietet dabei nicht nur Ubungen fir
die Korpersprache, den eigenen Ausdruck und die Darstellung eines Vortrages. Es ist ebenfalls
moglich, eigene Prasentationen in die virtuellen Umgebungen zu laden, um sich anlassbezogen
(Messeauftritt, AuRendiensttermin, offentliche Vortrage und Lectures usw.) auf den nachsten
grolden Auftritt vorzubereiten.

VR- und Kl-gestutzte Corporate Learning-Losungen sind nicht nur fur Global Player geeignet,
sondern ebenfalls fur KMUs, die bspw. ihre Vertriebsmitarbeitenden regelmafig und flexibel
schulen mochten. Parallel nutzen viele Unternehmen solche Software-Losungen bereits fur Azu-
bi-Programme, um dem Nachwuchs grundlegende Produkt- und Soft Skills zu vermitteln. Vor allem
junge Menschen sind oftmals technikaffin und motiviert, das Medium VR fur neue Anwendungen
zu nutzen. Dadurch steigert sich der Lerneffekt zusatzlich.

Um einen moglichst starken Lerneffekt zu erzielen, spricht der E-Learning-Bereich Uber Videos,
Podcasts und Ubungen die individuellen Kommunikationsfahigkeiten der Nutzer:innen an. Dabei
werden Themen wie ,Lampenfieber loswerden!”, ,Ahms vermeiden” und ,Warum Blickkontakte so
wichtig sind” beleuchtet.

Erst die Theorie und dann die Praxis: Der modulare Aufbau des E-Learning-Bereichs sollte durch
die passenden VR-Ubungen unterstitzt werden. Zusétzlich zu den theoretischen Lektionen sollten
deshalb auch Ubungen in der virtuellen Umgebung angeboten werden.

Die einzelnen Module lassen sich in zwei Klassen unterteilen: Die erste Klasse enthalt Themen
wie souveranes Auftreten, Verbesserung der Korpersprache, Eloquenzentwicklung und Stimmver-
vollkommnung. Diese Bereiche sind nicht nur essentiell bei Vortragen und Prasentationen, sondern
auch bei Terminen mit der Kundschaft und extern stattfindenden Produktvorstellungen. Wer elo-
quent ist, wirkt Uberzeugend, wer richtig argumentiert, iberzeugt! Wer die richtige Korpersprache
beherrscht, wirkt souveran, wer eine angenehme Stimmtonalitat besitzt, halt die Zuhorenden in
Bann und wirkt sympathisch.

40 VR/AR/MR Best Practice Navigator
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Klassische und Online-Trainings

Im Rahmen von Prasenzseminaren wird
Teilnehmer:innen mit moderater Redeangst
besondere Aufmerksamkeit zuteil.

Coaches in Prasenz- und Online-Seminaren
konnen wertvolles Feedback zu einer
Vortragsleistung geben.

Bei Aufzeichnungen von Seminaren oder
Webinaren ist zumeist keine Interaktion mit
dem Coach maglich.

Online- und Video-Seminare bergen die
Gefahr, dass Teilnehmer:innen im passiven
,Jlean-back’-Rezeptionsmodus verbleiben.
Live-Online- und Prasenztrainings sind wenig
flexibel und mussen zumeist von langer Hand
geplant werden.

Klassische Weiterbildungsveranstaltungen
sind zeitlich begrenzt — nach durchschnittlich
drei Tagen ist ein Training zu Ende und der
Coach weg.

Eine Prasenz-Inhouse-Weiterbildung oder
ein Live-Online-Seminar im Bereich Rhetorik
kostet zwischen 300 und 5.000 Euro pro

Teilnehmer:in.

Einsatz von VR-gestltzten Formaten

Durch die Immersion wirkt VR visuell und
lernpsychologisch wie ein Prasenz-Training.
Erlerntes Wissen aus dem E-Learning-Bereich
kann direkt in der VR getbt werden.

Die VR-Anwendung bietet einen geschutzten
Raum, um Angste und Schiichternheit im
eigenen Tempo zu Uberwinden.

Die VR-Brille ist mit gerade einmal 280
Gramm sehr leicht zu transportieren und
auch uber langere Zeit bequem zu tragen.

Die Anwendung nutzt eine Stand-Alone-

Hardware-Losung, d. h. es gibt keine

storenden Kabel.

Es kann orts- und zeitunabhangig trainiert
werden — ohne Coach und ohne zeitliche
Begrenzung.

Das objektive Feedback durch die Kl gibt
Sicherheit und verleiht Souveranitat auf der

Bihne.

Innerhalb dieser Bereiche werden die Vortragsleistungen sehr fokussiert von der angebun-
denen Kinstlichen Intelligenz ausgewertet. Es stehen ein oder maximal zwei thematisch rele-
vante Metriken im Fokus, um sich auf diese Weise sehr spezifisch rhetorisch weiterentwickeln
zu konnen. Leidet man regelmalig unter hohem Lampenfieber vor einem Vortrag und mochte
dieses durch Trainingserfahrungen abmildern, wird im dazu passenden Modul die Redegeschwin-
digkeit ausgegeben. So merkt man als Vortragender, ob man vor Aufregung beginnt, zu schnell
zu sprechen. Da auch die Qualitat von Pausen gemessen wird, sieht man in der Auswertung, ob
eine rhetorische Pause eingelegt wurde, um eine Aussage sprachlich hervorzuheben.
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"VR-TECHNOLOGIE
MACHT KLASSISCHE
RHETORIKTRAININGS

SKALIERBAR

MICHAEL EHLERS,

RHETORIK-TRAINER
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Kiinstliche Intelligenz gibt realistisches und objektives Feedback

Die Kombination aus E-Learning, virtueller Trainingsumgebung und der
Auswertung der Vortragsleistung durch Kinstliche Intelligenz ermoglicht
es, weite Aufgabenfelder eines Rhetorik-Coaches abzudecken. Dadurch
wird ein flexibleres und kostengunstiges Rhetorik-Training maoglich. Die
Kunstliche Intelligenz gibt stets ein objektives und vor allem messbares
Feedback. Der Fokus bei der Evaluation durch die Kl liegt auf den oben
genannten Kategorien Korpersprache, Ausdruck und Darstellung.

Anwendungsszenario 1 — VR als Tool fiir hybride Rhetorik-Coachings

Die Technologie der Virtual Reality wird bereits erfolgreich als Tool fur
hybride Rhetorik-Trainings verwendet. Rhetorik-Trainer Michael Ehlers
sowie Unternehmer und Ex-Lowe Jochen Schweizer nutzen die hier vor-
gestellte Losung uUber einen Zeitraum von mehreren Wochen fur hybride
Rhetorik-Trainings. Nutzeriinnen der Software kommen jedoch aus den
unterschiedlichsten Branchen und verfolgen die unterschiedlichsten
Ziele, wie die Vorbereitung auf einen konkreten Termin, auf ein Job-In-
terview oder einen wichtigen Kongressvortrag. Andere mochten
grundsatzlich souveraner auftreten oder ihr Unwohlsein vor wichtigen

y

stMaLen Sie mig

Feedback durch die KI nach jedem Vortrag

Quelle: Verlag Dashofer GmbH
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Prasentationen abmildern. Einige streben gar danach, professio-
nelle Keynote-Speaker zu werden, weshalb sie von einem der besten
Rhetorik-Coaches Deutschlands lernen mochten.

Fur Ehlers und Schweizer liegen die Vorteile dieser Technologie
nicht nur in den bereits genannten Punkten der Messbarkeit und der
immersiven und damit realistischen Trainingserfahrung. VR macht
die Rhetoriktrainings zudem skalierbar. Dartber hinaus nimmt die
Technologie den Nutzer:innen die Angste und macht das Training
fur alle angenehmer. So meint Ehlers: “VR-Technologie macht klas-
sische Rhetoriktrainings skalierbar und erschlie3t neue Zielgruppen,
die sich bisher scheuten, an Kamera-Trainings teilzunehmen,
da jeder jetzt seine Trainingsgruppe zuhause in der Brille hat”
Der flexible Einsatz von Anwendungen wie VR EasySpeech erlaubt
mithin, dass intensiver getbt werden kann. Auf der Grundlage der
KI-Auswertungen nach jedem Vortrag ist es Rhetorik-Coaches
maoglich, sehr individuell und fokussiert mit den Teilnehmer:innen zu
arbeiten. Der Trainingszeitraum kann hierdurch verlangert werden,
um so eine intensivere und nachhaltigere Trainingserfahrung anzu-
bieten als dies bei reinen Prasenzveranstaltungen oder Live-Online-
Trainings ublich ist.

Anwendungsszenario 2 — Einbindung ins Corporate Learning bei
Vertriebsschulungen

Die Fressnapf Tiernahrungs GmbH nutzt eine solche Losung zur
internen Weiterbildung im Bereich Rhetorik und flr Vertriebs-
trainings. Bei letzteren kommt die hier vorgestellte Losung als Vorbe-
reitungs-Tool fur konkrete Weiterbildungstermine zum Einsatz. Die
Teilnehmer:innen erhalten die Hard- und Software, um schon im
Vorhinein vorgegebene Ubungen durchzufiihren. Dies bringt den
Vorteil einer homogeneren Wissens- und Kompetenzgrundlage der

Fressnapf GmbH optimierte seine Trainings mit VR EasySpeech, Quelle: Verlag Dashofer GmbH

FRESSNAP
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Teilnehmer:innen mit sich. Dadurch konnen Gruppenarbeiten in den spateren
Trainings erleichtert werden. Zudem kann das Prasenztraining auf einem
hoheren Niveau beginnen, denn viele relevante Kompetenzen und Kenntnisse
liegen durch den E-Learning-Bereich bereits vor und wurden intensiv, z. B. von
zuhause aus praktisch eingeubt. Basiskompetenzen wie richtige Redegeschwin-
digkeit oder Blickkontakt zum Publikum mussen nun nicht mehr grundlegend
eingelbt werden. Es bleibt mehr Zeit fur den rhetorischen Feinschliff, weshalb
den Teilnehmer:innen tiefergreifende und elaboriertere Kompetenzen aus dem
Bereich Rhetorik vermittelt werden konnen.

Durch einen Gamification-Ansatz, welcher Feedbacks und erreichbare Scores
einschliel’t, steigt die Motivation der Teilnehmenden. Hinzu kommt, dass allein
schon die Technologie der Virtual Reality neugierig auf die Trainingsinhalte
macht. So beobachtete Jurgen Kohl, Geschaftsfihrer der Rehavista GmbH, in
seinem Unternehmen: “Zeit- und ortsunabhangiges Training von Prasentationen
ist gerade fur unsere Vertrieblerinnen enorm wichtig. Prasenztrainings sind
zeitintensiv und werden von unseren Aullendienstleriinnen nur bedingt ange-
nommen. VR EasySpeech flllt diese Lucke und zeigt, was digitales Training im
21. Jahrhundert bedeutet”

Anwendungen wie die hier beispielhaft vorgestellte Losung sind im standigen
Wandel. Stetig werden neue Funktionen und Features hinzugeflgt, aber auch
neue Trainingsszenarien und Sprachen. Mehrsprachige Auswertungsoptionen
unterstutzen vor allem international agierende Unternehmen aller Grolden und
Branchen, die eine multi-kulturelle Philosophie anstreben.

E KOMPLETTE AUSWERTUNG DER VORTRAGE IN
"R VR-BRILLE GESCHIEHT AUSSCHLIESSLICH AUF

-RVERN, DIE INDEUTSCHLAND PLATZIERT SIND.

Hajo Libor, KI-Team von VR EasySpeech
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Gamification sorgt flr noch
mehr Motivation

Quelle: https://stock.adobe.com/
- Mirko Vitali
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1. Warum Virtual Reality?

Virtual Reality motiviert eine immersive Erfahrung wie kein anderes
Medium. Immersion ist lernpsychologisch erfolgreich, da ein hochkonzen-
triertes Arbeiten ohne ungewollte Storungen moglich ist. Was mit Vor-
gaben wie Micro-Learning seit Jahren versucht wird, ist mit Virtual Reality
gelungen. Bedarfsgerechte WeiterbildungsmalRnahmen, die die Men-
schen motivieren und langere Zeit an einen Inhalt mental binden. So sind
nachhaltige Trainings moglich.

2. Sichtbare Ubungserfolge in Sekundenschnelle

Viele VR-Anwendungen haben das Ziel, eine schnelle Lernerfahrung bei
den Nutzer:innen zu erreichen. Didaktisch ist die hier vorgestellte Software
auf die Arbeit im realen Umfeld ausgerichtet, weshalb die Transformation
von theoretischem Input in die Alltags- und Berufspraxis stets gelingt.
Wissen wird Uber den E-Learning-Bereich vermittelt. Dieses Wissen kann
direkt in der virtuellen Umgebung angewendet werden, wodurch eine
nachhaltige Kompetenzentwicklung gewahrleistet wird.

3. Komplexe Technologie muss einfach anzuwenden sein

Durch die Verbindung von Virtual Reality und Kl werden Anwendungen wie
die hier dargestellte Software-Losung einfach und intuitiv: Jede/r User:in
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JIE VERBINDUNG
\VVON KUNSTLICHER
INTELLIGENZ MIT
VIRTUAL REALITY
UND DEREN
ZUGRUNDLIEGENDEN
FUNKTIONEN UND
ALGORITHVEN MUSS
STANDIG ANGEPASST
WERDEN, UM DEN
INDIVIDUELLEN
TRAININGS-
BEDURFNISSEN DER
KUND:INNEN GERECHT
/U WERDEN!

TOBIAS WEILANDT,
PRODUKTMANAGER
VR EASYSPEECH
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erhalt eigene Login-Daten, mit denen er/sie sich auf der Website einloggen
kann. Dort findet man spater auch die Auswertungen der Vortrage, die
mit der VR-Brille durchgefiihrt werden kdnnen. Die angebundene Kl fun-
giert als Coach und gibt ein objektives Feedback nach jedem Vortrag, das
nur der/die jeweilige Nutzer:in sehen kann.

4. Stand-Alone-Hardware ist keine Hiirde

Um die Anwendung nutzen zu konnen, verwenden Sie eine kabellose
VR-Brille. Mittlerweile sind kabellose VR-Brillen verflgbar, die Uberall
ohne grolRen Installationsprozess und weitere Hardware genutzt werden
konnen.

5. Die richtige Implementierung neuer Technologien

Eine neue Technologie muss zur Unternehmenskultur passen. Prifen
Sie zudem, ob ein neues Medium die Nachteile klassischer Formate aus-
gleicht — dann haben Sie ein nutzliches Tool gefunden. Bilden Sie Pilot-
gruppen mit ausgewahlten (diversen) Mitarbeiter:innen und spielen Sie die
Implementierung im Unternehmen im kleinen Rahmen komplett durch. So
sammeln sie Erfahrungen fur den ,groRen Wurf”. Die Kolleg:innen in der
Pilotgruppe fungieren spater als Botschafteriinnen und Influencer:innen
fur die restlichen Kolleg:innen, denn Erfahrungen aus demselben Hierar-
chiekreis wirken authentisch!

6. Uberschaubare Kosten

Die Kosten fiur die Anschaffung und Nutzung einer VR-Losung fur
Schulungen halten sich in Grenzen. Beispielsweise kostet eine VR-Soft-
warelizenz Uber 12 Monate ca. 2.500 EUR/netto. Im Preis enthalten sein
sollten samtliche Funktionen und Trainingsszenarien, die im Nachhinein
entwickelt werden.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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KAPITEL ?

AUSZUBILDENDE ANLERNEN UND
QUALIFIZIERUNG SICHERSTELLEN

Das Erlernen von Handlungsablaufen und das
Trainieren von Fertigkeiten und Ablaufen kann
in der virtuellen Realitat stattfinden, um Kosten
und Zeit einzusparen sowie um Unfalle und
Unternehmensschaden zu vermeiden. Doch wie
kann ich mittels Virtual Reality Mitarbeiter:innen
auf risikobehaftete oder potenziell gefahrliche
Umgebungen bestmaoglich vorbereiten? Und wie
konnen Mitarbeiter:innen mittels VR zu anderen
betrieblichen Ablaufen Uber Distanzen geschult

werden?

In diesem Kapitel erwarten Sie folgende

Best Practices:

« Interaktives VR-Training zur Schulung von
Maschinenbediener:innen bei Stanley
Engineered Fastening

48

+ Sicherheitsschulung mittels Virtual Reality

in Montage und Wartung von Industriekran-
Systemen fur VETTER Krantechnik GmbH

+ VR-Academy — Virtuelle Schulungsplattform

fUr die Deutsche Telekom AG

+ Learning by Doing 4.0 — Die digitale Aus- und

Weiterbildung: Das virtuelle Umspannwerk
der enviaM-Gruppe

+ Virtual Reality in der Weiterbildung: Ausbil-

dungsverantwortliche nutzen ihre Chance

+ Augmented Reality-Losungen zielfiihrend in

komplexen Trainingssituationen einsetzen

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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INTERAKTIVES VR-TRAINING

ZUR SGHULUNG VON
MASCHINENBEDIENER:INNEN BE
STANLEY ENGINEERED FASTENING
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Wissenstransfer
neu gedacht

VR-TRAINING ZUR SCHULUNG KRITISCHER
REPARATUR- UND JUSTIERUNGSVORGANGE
AN MERRSTUFENPRESSEN IN DER
KALTUMFORMUNG

Die Firma Stanley Engineered Fastening schult ihre Mitarbeiter:innen in
der Maschinenwartung und der Einstellung ihrer Produktionsmaschinen
aus der Kaltumformung. Bis neue Maschinenbediener:innen die Mehr-
stufenpresse fehlerfrei selbststandig bedienen konnen, bendtigen sie
bis zu zwei Jahre. Diese Art von Schulungen enthalt — sowohl der the-
oretische Teil im Schulungsraum als auch die praktischen Ubungen an
Maschinen aus dem Betrieb, um die notigen Kenntnisse zur Bedienung
und zum Warten der Maschinen zu vermitteln.

Aufgrund der Sicherheitsbestimmungen dlrfen die Maschinen nur von
einer Person und vollstandig verschlossen bedient werden, sodass einige
theoretische Zusammenhange nicht vom Maschinenbedienenden in
Bewegung beobachtet werden konnen. Zudem werden die Maschinen in
der Produktion bendtigt — Schulungszeit bedeutet daher einen Verlust an
Produktivitat.

Stanley Engineered Fastening hat gemeinsam mit dem Anbieter Accso ein
realitatsnahes, interaktives VR-Training mit unterschiedlichen VR-Brillen
entwickelt, um Mitarbeiter:innen ein Verstandnis der maschineninternen
Zusammenhange zu ermaoglichen und sie zudem zeitlich und raumlich
unabhangig von echten Maschinen schulen zu konnen.

VR/AR/MR Best Practice Navigator



UBER 90% DER
MITARBEITENDEN
SEHEN LAUT

EINER INTERNEN
BEFRAGUNG BEl
STANLEY VORTEILE
GEGENUBER
HERKOMMLICHEN
SCHULUNGEN

Links: Virtueller Montagetisch

Rechts: Einstellstation fir
Greifzangen

Quelle: Accso -
Accelerated Solutions GmbH
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Die Stanley Engineered Fastening, im folgenden Stanley genannt,
befindet sich in der Digitalisierung ihrer Prozesse. In diesem Rahmen
wurden praktische Schulungen an Produktionsmaschinen auf Digita-
lisierungspotenziale hin untersucht. Diese Trainings finden an
grolen Mehrstufenpressen statt, sodass Maschinenstillstande, begrenz-
ter Platz und Verletzungsgefahr zu Hindernissen werden.

Aufgrund der zur Gewahrleistung von Sicherheitsbestimmungen und ord-
nungsgemaliem Betrieb notwendigen Gehausestrukturen, kann das Ver-
standnis fur kritische, interne Vorgange nicht im laufenden Betrieb auf-
gebaut werden, wodurch ein Informationsdefizit entsteht. Um regel-
maBige, unabhangig vom Produktionsprozess stattfindende Schu-
lungen durchfihren zu konnen, wurde eine VR-Schulung mit
besonderem Augenmerk auf Realitatsnahe und intuitive Bedienung

umgesetzt. Das Augenmerk lag von Beginn an darauf, die Schulungs-
schritte und Maschinen vor Ort zu dokumentieren, um das Schulungs-
konzept zu einer effektiven Hilfe fur die Ausbilderiinnen und Bediener:
innen zu machen.

Neben der malgeschneiderten Umsetzung realer Handgriffe mit und
ohne Werkzeug, werden den Maschinenbedienenden somit auch Zusam-
menhange im laufenden Betrieb veranschaulicht. Spezielle Justierungs-
gerate wurden vor Ort bei Kund:innen untersucht, um deren Eigenschaften
exakt in der VR abzubilden.
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IMGEGENSATZ ZU
SCHULUNGEN VOR
ORT ENTSTEHEN
NACH DER INITIALEN
ENTWICKLUNG VON
VR-TRAININGS KEINE
WEITEREN KOSTEN.

Die VR-Anwendung erlaubt es, regelmallige Einzelschulungen ohne
Maschinenstillstande in einer sicheren Umgebung durchzufihren und
die Funktionsweise verborgener Mechanismen anschaulich darzustellen.
Zusatzlich finden die Nutzer:iinnen samtliche Unterlagen aus der theore-
tischen Schulung auf einem virtuellen Tablet.

Fur Stanley arbeiten weltweit rund 5.100 Mitarbeiter:iinnen in den Ferti-
gungsbereichen Kaltumformung, Spritzguss und Geratefertigung. Zu den
Markten des Unternehmens gehdren die Automobilindustrie, Nutz-
fahrzeuge, Elektronik sowie Blechverarbeitung. Bei der Einhaltung
hoher Qualitatsstandards bei hoher Produktivitat spielt der Wissens-
transfer zwischen den Mitarbeiter:innen eine grol3e Rolle.

Mit den vielfaltigen Anwendungsbereichen fur VR geht ein hoher Anspruch
an die Flexibilitat der Technologie einher. Aus diesem Grund wurden hier
zwei unterschiedliche Hardware-Plattformen bericksichtigt: Eine kabel-
gebundene VR-Brille mit individuellem Fingertracking durch Controller
kam fur stationare Trainingsflachen zum Einsatz. Fur flexibel aufge-
baute Trainingseinheiten wurde eine VR-Brille mit Inside-Out Tracking
und einem Laptop als Zuspieler verwendet. Die Wahl von High-End-Con-
sumer-Hardware ermoglichte eine gute Skalierbarkeit bei hervorragender

Virtuelles Tablet mit Schulungsunterlagen
Quelle: Accso — Accelerated Solutions GmbH
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Farbkodierte Skala zur
Darstellung von Kraften
Quelle: Accso —

Accelerated Solutions GmbH
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Qualitat und Immersion. Bei der Auswahl der Hardware sollten Kund:innen
vor allem Uber die logistischen Unterschiede zwischen Inside-Out und
Outside-In Tracking sowie Uber die damit verbundenen Firmen und even-
tuelle Datenauswertung aufgeklart werden.

Bei der Auswahl von Grafikengine, Frameworks und Middleware lohnt
es sich, etwas mehr Zeit in die Untersuchung des potenziellen Integra-
tionsaufwandes fur zuklnftige Hardwaremodelle und Middlewares zu
investieren.

Im fridhen Prototyping konnten CAD-Modelle, sprich die aus der Kon-
struktion stammenden Entwdrfe, mithilfe einer automatisierten Verarbei-
tung fur VR aufbereitet und Kund:innen in der virtuellen Realitat gezeigt
werden. Es wurden von Beginn an kontinuierlich System- und Akzeptanz-




DIE MITARBEITER:NNEN VON ANFANG AN MITNEHMEN

Regelmaliige Akzeptanztests von Beginn an verbesserten die Ergonomie, die Immersion
und den Realismus der virtuellen Realitat kontinuierlich. Kurze Entwicklungsiterationen
ermoglichten es, das Feedback der Anwender:innen fruhzeitig zu bertcksichtigen.

tests mit Ausbilder:innen und Bediener:innen vor Ort durchgefihrt, um
Ergonomie, Immersion und Realitatstreue stetig zu verbessern. Zudem
wurde dem Kunden Stanley ein Hardware-Setup zur Verfugung gestellt,
auf dem regelmalig der aktuelle Entwicklungsstand des Trainings ge-
spiegelt wurde. So konnte ein unmittelbares Feedback zum “Digital Twin”
erfolgen, welches auf Basis von Bild- und Videomaterial sowie von Inter-
aktionen mit Maschinen entwickelt wurde.

Ein besonderer Anspruch von Stanley lag in der Realitatsnahe. Die
Maschinenbediener:innen lernen nicht nur eine Reihenfolge von Arbeits-
schritten, sondern auch spezielle Handgriffe, um die Arbeit mit der grof3t-
maoglichen Effizienz zu erledigen. Dieses Wissen wird fur gewohnlich
von Mitarbeiter:in zu Mitarbeiter:in weitergegeben und nicht im theore-
tischen Teil der Schulung vermittelt. Es wurden die Handbewegungen der
erfahrensten Mitarbeiter:innen analysiert, um diese exakt in der virtuellen
Realitat zu ermaoglichen. Dazu gehorte auch das Aufnehmen, Verwenden
und Ablegen von Werkzeugen wie Schraubenschltsseln.

Ein:e Maschinenbediener:in kann in der VR-Schulung eine Schraube vom
Tisch in die Hand nehmen und diese in ein Gewinde stecken. Nun kann
diese Schraube bis zu einem gewissen Punkt mit den Handen fest-
gezogen werden, bevor die bendtigte Kraft zu grol® wird. Um die Schraube
weiter zu befestigen, muss ein passender Schraubenschlissel in die
Hand genommen werden, an die Schraube angesetzt und festgezogen
werden. Analog dazu lassen sich festgezogene Schrauben zunachst nur
mit einem Schraubenschlissel l6sen, bevor sie anschlieBend mit der
Hand gedreht werden konnen. Wahlweise kann der/die Bediener:in die so
geloste Schraube selbstverstandlich auch bis zur vollstandigen Losung
mit dem Schraubenschlussel weiter drehen. Solche fein granular imple-
mentierten Interaktionsmaoglichkeiten fullen auf der Beobachtung, dass
Mitarbeiter:innen in der Realitat je nach Position, Zeitpunkt und Vorliebe
verschiedene Handgriffe bevorzugen.
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Reale Schulungen

Durch schulungsbedingte
Maschinenrtckstande wird die
Produktivitat gemindert.

Es bestehen Storfaktoren wie Larm,
Schmutz oder verdeckte Sicht.

Es besteht Verbrennungs- und
Quetschgefahr durch Maschinenteile.
Durch den Weg ins Werk zur Maschine
entsteht zeitlicher Mehraufwand.
Theoretische und praktische Schulung
sind raumlich und zeitlich voneinander
getrennt.

VR-Schulungen

In VR sind keine Produktionspausen
notwendig.

Die Schulung kann ohne Storfaktoren
in beliebigem Tempo absolviert
werden.

Gefahrenquellen der Produktions-
maschinen lassen sich vollstandig
vermeiden.

Die Schulung kann in Buroraumen
ohne Vorbereitung stattfinden.

Die Kombination von Theorie und
praxisnahen Handgriffen ist moglich.

Die Transferleistung von der
Schemazeichnung zum raumlichen
Maschinenmodell entfallt.

Unterlagen der theoretischen Schulung
enthalten abstrakte Zeichnungen.

Um die hohe Immersion und intuitive Bedienung auf die Interaktion mit Gegenstanden und
Hinweisen zu Ubertragen, wurde bewusst auf schwebende Hinweistexte und die Verwendung
zusatzlicher Buttons am VR-Controller verzichtet. Wie auch in der Realitat konnen samtliche
Interaktionen durch das Festhalten von Objekten und Handbewegungen durchgefihrt werden.
Farblich hervorgehobene Markierungen und Pfeile weisen den/die Nutzer:in darauf hin, was
als Nachstes zu tun ist. So umgeht das VR-Training mogliche Sprachbarrieren vollstandig und
konfrontiert den/die Nutzer:in nicht mit auf Buttons gelegten Funktionen, die zunachst erlernt
werden mussten.

Durch das Medium VR kann, zusatzlich zur korrekten Abfolge der Arbeitsschritte, auch das
motorische Gedachtnis trainiert werden. Dank der CAD-Daten aus der Maschinenentwicklung
entsprechen alle Male und Abstande der Realitat. Die CAD-Transformationspipeline erledigt
Schritte wie etwa die Tesselierung, Berechnung von Texturkoordinaten, den Austausch von
Geometrie-Duplikaten durch Referenzen oder das Entfernen von unsichtbarer Geometrie auto-
matisch. Dies halt den manuellen Aufwand bei der Umwandlung von CAD-Daten in polygonale
VR-Modelle gering.
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,MAN HAT SEINE RUHE
UND WENN MAN SICH
DARAUF EINLASST,
KANN MAN DIE INHALTE
SEHR SCHNELL
LERNEN", FEEDBACK
EINES SCHULUNGS-
TEILNEHMERS BEl
STANLEY ENGINEERED
FASTENING

Durchfiihrung der Schulung
Quelle: Accso — Accelerated Solutions GmbH
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Virtual Reality bietet neben der realistischen Simulation noch weitere
Potenziale. Durch Stereoskopie und die intuitive 3D-Bedienung mit Kopf-
und Handtracking werden neue Visualisierungskonzepte mit hoher Infor-
mationsdichte moglich.

Da die laufenden Kosten flr VR-Schulungen vernachlassigbar sind, lasst
sich eine Amortisierung durch beispielsweise eingesparte Kosten oft
auch fur kleine und mittelstandische Unternehmen realisieren. Betriebe,
in denen hochgradig spezialisiertes Wissen Uber korrekte Handgriffe ver-
mittelt wird, profitieren hierbei besonders. Die geringen Kosten fur die
notwendige Hardware erlauben es KMU, mit wenigen Trainingsplatzen zu
beginnen und bei Bedarf zu skalieren. Anders als in zweidimensionalen
Medienformaten konnen interaktive Explosionsansichten oder der Ront-
genblick ins Innere von laufenden Maschinen von Anwender:innen aus
jeder beliebigen Perspektive erfolgen. Zusatzlich zur erweiterten Visuali-
sierung von realen Bauteilen konnen unsichtbare Parameter wie Druck
oder Kraft sichtbar gemacht werden.

Durch kurze Entwicklungszyklen in der Zusammenarbeit mit den
Kund:innen konnten die Ergebnisse frihzeitig in den weiteren Entwick-
lungsprozess einfliellen. Durch die realitatsnahe Umsetzung fanden sich
die Mitarbeiter:innen direkt in einem vertrauten Umfeld wieder. Maschinen-
teile und Werkzeuge waren fur sie sofort als solche erkennbar. Besonders
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die intuitive Bedienung durch die Kombination aus VR-Hardware und der
auf das Wesentliche reduzierten VR-Interaktion machte sich deutlich
bemerkbar. Mitarbeiter:innen samtlicher Altersgruppen konnten direkt
nach dem Aufsetzen der VR-Brille und dem Aufheben der Controller mit
dem Training starten. Die Zeit vom Aufsetzen der Brille bis zur Losung
der ersten Arbeitsschritte erwies sich sowohl fur mit der Technologie
vertraute Mitarbeiter:iinnen im Alter von 20 Jahren als auch fur erfahrene
Mitarbeiter:innen, vollig ohne VR-Erfahrung, im Alter von 60 Jahren als
gleichermalen kurz.

Im Fazit sorgt die VR-Schulung bei Stanley fur mehr individuelle Trai-
ningszeit bei verringerten Kosten. Hierbei machen sich nicht nur beliebig
haufige Wiederholungen ohne Ausfélle realer Maschinen bemerkbar.
Durch die virtuelle Schulung konnen Mitarbeiteriinnen in ihrem eigenen
Tempo arbeiten, ohne an vorgegebene Zeitintervalle gebunden zu sein.
Neben einer hoheren Motivation durch die futuristisch anmutende Tech-
nologie entsteht durch das VR-Training im Vergleich zur Schulung an
realen Maschinen ein sicheres Umfeld, ohne Verletzungsgefahr durch
falsche Handgriffe.

Da aufeinander aufbauende Schritte im feingranularen Trainingsablauf
nurin der korrekten Reihenfolge ausgefihrt werden konnen, wird sicherge-
stellt, dass die Maschinenbediener:iinnen die effektivste Herangehens-
weise lernen.

Die Schulung kann vollstandig ohne das optionale Tablet durchgefihrt
werden. Stets sichtbare Markierungen und Pfeile bezeichnen eindeutig,
welche Teile aufgenommen oder bewegt werden mussen. Diese Art des
raumlichen Wissenstransfers kennt keine Sprachbarriere und ist deutlich
konkreter als Schulungsunterlagen und Handbucher.

Quelle: Accso — Accelerated Solutions GmbH
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Der Schwerpunkt des Trainings bestand in der Schulung komplexer
Abfolgen unterschiedlicher Handgriffe. Stanley will allerdings gemeinsam
mit dem Anbieter VR-Technolgien auch an anderen Stellen nutzen: Es wird
bereits an Weiterentwicklungen gearbeitet, z. B. an der Simulation von
kinetischem Feedback. In Umgebungen wie den Produktionsstatten bei
Stanley existieren neben Bauteilen, die beobachtet werden konnen, auch
unsichtbare kinetische und haptische Zusammenhange. Gemeinsam wird
nun an der Integration von Roboter-Armen in VR geforscht, um die Simu-
lation haptischer und kinetischer Widerstande in der virtuellen Realitat
zu ermoglichen. Hierbei positioniert sich ein mit speziellen Aufsatzen
bestuckter Roboter-Arm so, dass er haptisch und kinetisch eine fest-
zuziehende Schraube simuliert. Ein in der physischen Welt getracktes
Werkzeug fungiert als Schraubenschlissel, der am Endpunkt des Robo-
ter-Arms einrastet.

Ein weiteres spannendes Feld ist die Echtzeitkollaboration in VR. So-
wohl Stanley als auch andere Kund:innen haben bereits ein Interesse an
gemeinsam erlebbaren VR-Erfahrungen bekundet. So konnten Prasenz-
termine der praktischen Schulung vor Ort ebenfalls in VR durchgefihrt
werden, indem Trainer:in und Teilnehmer:innen in einem virtuellen Raum
zusammenkommen. Der/die Schulungsleiter:in kann in diesem Szenario
Ruckfragen beantworten oder aul3erplanmafige Demonstrationen durch-
fuhren, so wie es bei einem Prasenztermin maoglich ist.

¢¢ DURCH VR WIRD DIE THEORIE MIT DER
PRAXIS KOMBINIERT UND DIE LEUTE SIND
AKTIVMIT DABEI

Helmuth Kaiser, Technical Trainer Coldforming bei Stanley Engineered Fastening
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Abbildung von realem
Widerstand am Roboterarm
auf Digital Twin in VR
Quellen: Accso —
Accelerated Solutions GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

1. Gemeinsam von der Vision zur Anwendung

VR ist ein vielfaltiges Werkzeug, um reale und hyperreale Szenen zu
prasentieren. Es ist ratsam, sich von erfahrenen Unternehmen ergeb-
nisorientierte Impulse abzuholen, die dort ansetzen, wo die Technologie
einen echten Mehrwert bietet. Durch kurze Entwicklungsiterationen mit
regelmaliigen Tests sind Kund:innen von Anfang an aktiv an der Ent-
stehung ihrer VR-Losung beteiligt.

2. VR muss nicht teuer sein

Prototypen konnen aufgrund von Erfahrungswerten in kurzer Zeit mit
wenig Aufwand erstellt werden. So wurde unter anderem ein vollstandiges
MVP-Trainingsszenario fur 25.000,- Euro, inkl. eines Personenmonats
umgesetzt. Da die laufenden Kosten eines VR-Setups vernachlassigbar
gering sind, konnen sich die Entwicklungskosten sehr schnell durch die
moglichen Einsparungen amortisieren. Durch einmalige Investitionen in
VR-Schulungen konnen durch Ausbildung entstehende, wiederkehrende
Kosten wie Reisekosten, Personalausfall oder Maschinenstillstande re-
duziert werden.
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"MIT HILFE SELBST
ENTWICKELTER
TOOLS KONNEN

INDIVIDUELLE VR-
LOSUNGEN MIT
GERINGEM AUFWAND
UMGESETZT
WERDEN."
TIMKURJAK,
SENIOR SOFTWARE
ENGINEER UND
MANAGING
CONSULTANT BEI
ACCSO
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3. Technologie als Mensch-Maschine-Schnittstelle

Menschen vergessen in der virtuellen Realitat, dass sie mit Software
interagieren. Egal, ob bei einer Visualisierung von Wetterdaten oder
bei der Integration von realen Roboter-Armen in VR. Die Bedienung ist
unabhangig von der Altersgruppe sehr intuitiv und kann sowohl eine
Desktop-Anwendung als auch eine Smartphone-App sein.

4. VR transformiert Inhalte

VR aktiviert Verhaltensweisen, die Menschen anders mit Informationen
arbeiten lassen. Ein Rontgenblick oder animierte Explosionsansichten im
3D-Raum fuhren anschaulich zum Verstandnis der Zusammenhange. Bei
einer von Stanley durchgefihrten Mitarbeiter:innenbefragung empfanden
81 Prozent der Befragten die durch VR gebotene Hilfe beim Verstandnis
als ,sehr gut” (5/5) und weitere 19 Prozent als ,gut” (4/5).

5. Reales Wissen durch virtuelle Schulungen gewinnen

Kopf-, Hand- und Augen-Tracking, separate Datenauswertung oder Reak-
tion in Echtzeit: VR kann bisher unentdeckte Optimierungspotenziale —
wie beispielsweise Ergonomie oder vermeidbare Umwege von Pro-
zessen — aufzeigen. Auch die Aufbewahrung und Weitergabe schwer zu
erfassenden Wissens uber raumliche Handgriffe und Schritte ist durch
Aufzeichnung und spateres Abspielen in VR unkompliziert |6sbar.

6. Spaf3faktor motiviert Mitarbeiter:innen

VR macht neugierig und regt zum Ausprobieren an. Immer mehr Unter-
nehmen in der Industrie erkennen den Wert der Gamification. Bereits frih,
in der Pilotphase einer Schulung, berichtete Technical Trainer Helmuth
Kaiser: ,Es existiert ganz klar ein Spalfaktor fur die Leute. In der theore-
tischen Ausbildung hingen die Leute nach zwei bis drei Stunden ziemlich
in den Seilen. Durch VR wird die Theorie mit der Praxis kombiniert und die
Leute sind aktiv mit dabei.
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SICHERHEITSSCHULUNG MITTELS
VIRTUAL REALITY IN MONTAGE
UND WARTUNG V0

~ INDUSTRIEKRAN-SYSTEME
FUR VETTER KRANTECHNIK GMBH
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Vermeidung
von
Arbeitsunfillen

KOMPETENZERWEITERUNG VON
TECHNISCHEM PERSONAL ZUR

VERMEIDUNG VON
GEFARRENSITUATIONEN

Die VETTER Krantechnik GmbH mit Sitz in Haiger ist ein flihrender
europaischer Anbieter von Schwenkkranen, Kransystemen und Last-
wendegeraten. Die Montage von Kranen ist mit besonderen Heraus-
forderungen verbunden, denn einzelne Fehler kdnnen schwerwiegende
Konsequenzen haben. Daher ist die spezifische Schulung besonders
wichtig. Aus diesem Grund macht es sich VETTER zur Aufgabe,
Schulungen fur Krantechnikeriinnen und Kunden stetig zu optimieren.
Besonders erstrebenswert ist daflr eine Abbildung von moglichst allen
Produkten auf einem kleinen Raum. Durch die stetige Vergrofierung des
Portfolios war eine rein physische Schulung nicht mehr zeitgemal} und
kosteneffizient.

Durch den Einsatz einer VR-Schulungslosung von UReality ist die VETTER
Krantechnik GmbH in der Lage, alle Mitarbeiterinnen plattformuber-
greifend mit und ohne VR-Headset zu schulen. Gefahrliche Szenarien, die
in der Realitat nicht erlebt werden konnen, sind im VR-Training verfligbar
und konnen allein oder mit einem/einer weiteren Mitarbeiter:in durchge-
fuhrt werden. Dadurch konnten sowohl die Qualitat der Schulung ver-
bessert als auch die Kosten fur die Trainings reduziert werden.
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,WIR ERHALTEN
DADURCH EINEN NEUEN
BLICKWINKEL AUF
UNSERE PRODUKTE
ANDREAS WEIGEL,
STABSSTELLE DIGITALE
TRANSFORMATION,
VETTER KRANTECHNIK
GMBH

Auswahl der Werkzeuge
Quellen: Kirchner
Konstruktionen GmbH,
UReality
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Als innovatives Unternehmen ist es fur die VETTER Krantechnik GmbH
besonders wichtig, im Bereich der Mitarbeiter:innenschulung stets auf
dem neuesten Stand zu sein.

Das stetig wachsende Portfolio an Kranen und der Kostendruck im Ausbil-
dungsbereich machten eine komplett neue Schulungslosung unabdingbar.
Monteur:innen und Servicetechniker:innen stehen bei der Montage und
Wartung von Kranen immer vor individuellen Herausforderungen. Die
Gegebenheiten vor Ort unterscheiden sich stark. Von den Servicetech-
niker:iinnen wird eine hohe Kompetenz verlangt. Die Mitarbeiter:innen
mussen vor Ort wichtige Entscheidungen treffen, welche nicht immer
einfach sind. Fehlentscheidungen konnen verheerende Auswirkungen
haben — man denke an den Funkenregen beim Flexen in einer Umgebung
mit leicht entzindlichem Material. Bisher war es nicht maoglich, solche

Szenarien in der analogen Welt zu simulieren und zu schulen. Folglich
wurde eine Moglichkeit gesucht, um Servicetechnikeriinnen so gut wie
moglich auf die realen Szenarien vorzubereiten, ohne sie dabei in Gefahr
zu bringen. Die Trainings sollten ortsunabhangig, ressourcenunabhangig
und auf einer moglichst kleinen Flache stattfinden konnen.
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SERVICE-

PERSONAL SOLL
OPTIMAL AUF

DIE REALEN UND
KOMPLEXEN
SZENAREEN
VORBEREITET WERDEN.

Schulung fiir interne und externe Servicemitarbeiter:innen

Neben der Ausbildung eigener Mitarbeiteriinnen bestand auch die An-
forderung, externe Servicetechniker:innen durch den Einsatz von VR-Trai-
nings zu schulen.

Zudem sollte die eingesetzte Technologie niederschwelliger sein. Jeder
interne und externe Servicetechnikerin sollte in der Lage sein, das
VR-Training selbststandig durchzufihren. Ebenso sollte auch der Einsatz
der VR-Hardware selbsterklarend sein. Langfristig war die Schulung von
externen Dienstleistern mit der VR-Plattform als neuem digitalem Busi-
ness-Modell vorgesehen. Die VR-Schulung von externen Dienstleistern
stellt einen deutlichen Mehrwert fur diese dar, als digitales Produkt ist sie
zudem leicht zu verteilen und zu vervielfaltigen. So lag es nahe, daraus
ein weiteres Business-Modell zu generieren.

Ein Workshop hilft, gemeinsame Ziele zu erkennen

Zu Beginn des Projektes bestanden vage Vorstellungen beziglich der
Moglichkeiten zur Umsetzung. Es gab sowohl technische als auch
wirtschaftliche Fragen. Dabei wurde neben Virtual Reality auch Aug-
mented Reality als mogliche technische Losung in Erwagung gezogen.
Um Klarheit dartber zu erlangen, welche Losung die individuellen
Anforderungen des Betriebs erfullt, wurde zu Beginn ein Workshop mit

Komponentenibersicht
Quelle: Kirchner Konstruktionen GmbH, UReality
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Quelle: Kirchner Konstruktionen GmbH, UReality

allen wichtigen Akteuren sowie Stakeholdern des Unternehmens durchgefthrt. Sowohl tech-
nische Machbarkeit, mogliche Kostentreiber, Mehrwert, Return on Investment als auch Themen
wie Change Management wurden diskutiert und entsprechende Losungswege erarbeitet. Auf
dieser Grundlage konnte eine umfassende Spezifikation erstellt werden und auf beiden Seiten
entstand ein tiefes Verstandnis fur die gemeinsamen Ziele.

Fur die Umsetzung wurde Virtual Reality als Technologie ausgewahlt. Durch diese Entscheidung
konnten auch gefahrliche Schulungsszenarien abgebildet werden. Nun ist es zum Beispiel
moglich, die Konsequenzen zu simulieren, wenn vor der Verkabelung der Steuerung vergessen
wird, den Strom auszuschalten. Entwickelt wurde sowohl fur die gangigsten VR-Brillen als auch
fur eine 3D-Ansicht am Bildschirm. Die ausgewahlte Losung sollte mobil und unabhangig von
vorhandenen VR-Brillen einzusetzen sein. Das hier vorgestellte Unternehmen setzt daflr auf
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VR TRAINING FUR JEDEN, UBERALL

Jeder Mitarbeitende der VETTER Krantechnik GmbH hat nun die Moglichkeit, das
Szenario ,Montage am Hafen" auszuwahlen. Hier gilt es, einen Kran direkt am Hafen-

beckenrand aufzubauen. Alle Schritte mussen in der richtigen Reihenfolge und korrekt
ausgeftihrt werden. Der/die Mitarbeitende kann dies im Unternehmen, im Home Office
oder jedem anderen Ort machen. Das Training kann einzeln oder mit anderen durchge-
fuhrt werden.

die Unreal Engine fir die Umsetzung im Bereich VR. Die Echtzeit-Engine
ermaoglicht die Darstellung von komplexen 3D-Umgebungen und sorgt fur
ein optimales Kosten-Nutzen-Verhaltnis beim Kunden.

Usability im Fokus

Fur die VETTER Krantechnik GmbH war von Anfang an wichtig, auch
neu konstruierte Krane Uber das CAD-Programm ,Solidworks” in die VR-
Umgebung zu importieren, um diese fur neue Schulungen einzusetzen.
Die gewunschte Losung sollte also nicht ausschlieBlich fur den Status
Quo entwickelt, sondern in die aktuellen Geschaftsprozesse integriert
werden. Auch hier stand die intuitive Nutzung fur den User im Fokus.
Das VR-Training fur die Montage und die Wartung von Kranen sollte
sowohl fur einzelne Anwender:innen als auch fur zwei Personen an ver-
schiedenen Standorten nutzbar sein. Somit konnen Kollaborationssze-
narien bei der Montage und Wartung von Kranen abgebildet werden.
Daruber hinaus sollten erfahrene Servicetechniker:innen neuen Mitarbei-
teriinnen durch die gemeinsame Schulung ihre Kompetenzen vermitteln.

Schulungsablauf

FUr die Schulung wurden verschiedene Umgebungsszenarien gewahlt.
Jede Schulung hat ihre besonderen Herausforderungen und geht auf
praktische Gefahrensituationen ein. Das Hafenszenario mit einem
Bootskran unterscheidet sich deutlich von dem Szenario in der Produk-
tionsumgebung eines Steinmetzes. User:innen beginnen das Training bei
Kunden vor Ort. In der Steinmetzhalle wird mitgeteilt, welche Art von Kran
montiert werden und an welcher Stelle dieser wirken soll. Dabei kann auf
verschiedene Werkzeuge zugegriffen werden: Neben einem Lasermess-
gerat, Bohrmaschinen und Mortel stehen ca. 20 Werkzeuge zur Verfugung.
Zunachst gilt es, die richtige Position fur den Kran zu ermitteln. Dabei
sollen die Traglast des Bodens oder mogliche Storkanten bertcksichtigt
werden. Anschliellend mussen angelieferte Teile entpackt werden. Die
Verpackung muss entsorgt und Kleinteile wie Schrauben sollen sortiert
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Physisch

aufwandig und kostenintensiv
Training an echten Kranen aufwandig,
alternativ nur in der Theorie erlernbar
Sicherheit vor Ort schwer zu trainieren
seltene Krantypen kaum schulbar
Schulung neuer Mitarbeiter:innen sehr
ressourcenaufwandig
lebensbedrohliche Gefahren-
situationen nicht trainierbar

keine Moglichkeit, die haufigsten
Probleme und Fehler zu schulen
Austausch zu moglichen
Optimierungen in der Konstruktion
wird technisch nicht unterstutzt

zeit- und ortsabhangig sowie bedingt
von verschiedenen Ressourcen
Vorabdurchlauf einer Montage oder
Wartung nicht moglich

In Virtual Reality

Schulung jedes Krantyps moglich
simuliert komplexe Szenarien

seltene Krantypen konnen beliebig oft

geschult werden
Software unterstutzt auch mehrere
Personen beim Training

* jede Situation trainierbar

verschiedene Szenarien beinhalten
die haufigsten Fehler und Heraus-
forderungen

Optimierungspotenzial kann schneller
erkannt werden

Schulung orts- und zeitunabhangig
Lernen nach individuellem Bedurfnis
und mit Hilfestellung

Schulung von externen Service-
techniker:innen nun ohne Aufwand
moglich

und auf Vollzahligkeit Gberpruft werden. Zunachst wird die Verbundankerplatte befestigt und
auf dieser der Kranmast montiert. Dazu wird alles mit einem Pendellot ausgerichtet und mit
Schrauben justiert. Anschliefend wird die Konstruktion mit Mortel gefestigt. Fur die Montage
des Kranauslegers konnen eine Hebeblhne oder eine Leiter ausgewahlt werden. Auch hier
mussen Sicherheitsvorschriften beachtet werden. Nachdem der Ausleger montiert ist, wird
der Kran sauber verkabelt. Danach gilt es, die Funktionalitat des Krans mit und ohne Last zu
prufen. Hierfur wird der Ausleger geschwenkt und das Hebezeug auf- und abgefahren. Zu
Schulende konnen wahrend der Schulung auf ein virtuelles Tablet zugreifen und sich Hinweise
anzeigen lassen. Nachdem der Kran fertig montiert ist, ist ein Abnahmeprotokoll auszufullen.
Maogliche Fehler wahrend des Trainings werden Techniker:innen angezeigt und den Schulenden
wird so direkt Feedback geben. Die Schulung dauert ca. 45 Minuten. Da mehrere Nutzer:innen
gleichzeitig am Training teilnehmen konnen, sind auch verschiedene Nutzungsszenarien reali-
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LERNEN DEUTLICH.

siert worden. Zum einen konnen einzelne Nutzer:iinnen die Schulung
durchlaufen. Dabei werden sie von der Software unterstutzt. Es konnen
auch zwei Techniker:innen das Training gemeinsam erleben. Hier konnen
die Teilnehmer:innen vollstandig oder teilweise kollaborieren. Dadurch ist
es moglich, dass erfahrene Technikeriinnen anderen Teilnehmer:innen
Ablaufe erklaren. Ebenso konnen Konstrukteur:innen und Servicetechni-
ker:innen neue mogliche Konstruktionen und deren Auswirkungen auf den
Montage- und Wartungsprozess gemeinsam erleben und besprechen.

Die Nutzer:iinnen lernen neben den Ablaufen und dem Umgang mit
Werkzeugen, sicherheitsrelevante Situationen einzuschatzen und werden
sensibilisiert. So mussen sie unter anderem prufen, ob die Bodenlast fur
den Kran ausgelegt ist. Der Arbeitsplatz ist abzusperren, um Unbeteiligte
vor moglichen Gefahren zu bewahren. Die Wahl zwischen der Nutzung
einer Leiter oder eines Hebefahrzeugs (inklusive Sicherungsgurt) ist zu
treffen. Schweillarbeiten und Arbeiten an der Elektrik sind entsprechend
der Vorschriften vorzubereiten und durchzufthren.

Das Training vermittelt den Nutzer:innen Kompetenzen, mit denen sie in
spateren realen Situationen richtig und selbststandig handeln konnen.

Auswahl verschiedener Szenarien
Quelle: Kirchner Konstruktionen GmbH, UReality
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Mitarbeiter:innen erarbeiten sich Kompetenzen bei

der Nutzung von VR

Eine zentrale Frage des gesamten Projektes drehte sich
um die optimale Vermittlung von Kompetenzen in der
VR-Umgebung. Es genugte nicht, die korrekte Nutzung
von Werkzeugen zu schulen. Ebenso sollten nicht
nur einfache Prozessablaufe abgebildet werden. Die
Anspruche der komplexen Realitat abzubilden und die
Servicetechniker:innen auf diese Realitat vorzubereiten,
war das Ziel des Projektes.

Durch das Institut fur sozialwissenschaftliche For-
schung e.V. (ISF) in Minchen wurde das Projekt aus
wissenschaftlicher Sicht begleitet und Konzepte fur die
Vermittlung von echten Kompetenzen erarbeitet. Dabei
greift das ISF auf mehrere Jahrzehnte Erfahrung zurtck.

Die jetzige Losung zeigt deutlich, worauf es in einer
VR-basierten Lernumgebung ankommt. Obwohl die
Losung grafisch sehr anspruchsvoll ist, bedarf es fur
das Erlangen von echten Kompetenzen noch anderer
Techniken und Methoden. Die Entscheidungsfreiheit
innerhalb der Szenarien und die Moglichkeit, Fehler zu
machen, zahlen dazu. Das Ziel, Mitarbeiteriinnen zu
befahigen, Montagen und Wartungen in komplexen
und sich verandernden Umgebungen durchfiihren zu
konnen, wurde mit der VR-Trainingssoftware erreicht.
Die frihe Einbeziehung aller Beteiligten zahlte sich
aus. Der Einsatz der VR-Losung wurde von allen Stake-
holdern positiv aufgenommen. Dies zeigt der tagliche
Einsatz bei der Firma VETTER.

Quelle: Kirchner Konstruktionen GmbH, UReality
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Know-how erlangt werden. Dabei ist die Nutzung so niederschwellig, dass die Technologie ohne Vorkenntnisse bedient werden kann.
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Eigene Anwendungen erschaffen mit dem 3D_VR-Creator

Auf der Grundlage des Projektes mit der VETTER Krantechnik GmbH
entstand der 3D_VR-Creator. Aus den Anforderungen — auch anderer
VR-Projekte der letzten zehn Jahre — wurde eine Losung entwickelt, mit
der Nutzeriinnen ohne Vorkenntnisse eigene 3D- und VR-LOosungen mit
wenigen Klicks erstellen konnen. 3D_VR-Creator ermaoglicht es Firmen
wie der VETTER Krantechnik GmbH, sich Trainings fur den eigenen
Betrieb selbst zu erstellen. Einfache Handhabung und nicht bendtigte
Programmierkenntnisse erleichtern diesen Prozess. Dadurch kann eine
solche Losung auch fur kleine und mittelstandische Unternehmen der
erste Schritt in Richtung VR-Weiterbildungsmalinahmen sein.

Durch Anwendungen wie den VR-Creator haben Unternehmen die
Maoglichkeit, Schulungen oder Review-Prozesse an jedem Standort
durchzufthren, auch ohne eine VR-Brille. Ein einfacher Computer mit
Maus ist ausreichend. Fur diejenigen, die auf die VR-Experience setzen,
unterstutzt der Creator verschiedene VR-Brillen.

Die Vetter Krantechnik GmbH starkt durch das VR-Training die hohe
Kompetenz ihrer Mitarbeiter:innen.

Virtual Reality ermoglicht komplexe Lernumgebungen und bildet auch
Gefahrensituationen ab. Mit Losungen wie dem 3D_VR-Creator kdnnen
diese Trainings nun von jedem selbst erstellt werden.
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Andreas Weigel, VETTER Krantechnik GmbH
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VR und 3D Trainings ohne

Program(;“{jzrl‘;?f;?:xj 1. Ein Workshop schafft Klarheit
Konstruktionen ambh, - DUrch die Erstellung eines Anforderungskatalogs fur die zu entwickelnde
UReality  Softwareldsung erledigen sich viele Probleme schon beim Projektstart.

Dabei fallt es vielen Unternehmen schwer, ihre [deen und Winsche klar zu

definieren. Zu grol’ sind die Fragezeichen, was technische Machbarkeit

und Kostentreiber angeht. Die Erfahrung in diesem und vielen anderen

Projekten zeigt: Eine klare, schriftliche Spezifikation hilft, das Projekt

erfolgreich zu gestalten. Daruber hinaus ist es immer sinnvoll, einen

Workshop vor Beginn des Projektes abzuhalten. Dadurch konnen alle

Projektpartner ein gemeinsames Verstandnis fur das zu erreichende Ziel

entwickeln. Oft steht die Wahrheit eben zwischen den Zeilen.

2. Zielgruppe, Umsetzungsziel und Detailgrad definieren

Wer soll die VR-Umgebung nutzen? Und mit welchem Zweck? Was
steht den Nutzerinnen zur Verfigung? Welche Vorerfahrung haben
die Anwender:innen? Diese Fragen sollte man sich zu Beginn des Pro-
jektes stellen. VR ist kein Selbstzweck. Der Nutzen und die Wirtschaft-
lichkeit stehen im Fokus. Daher muss zum Start geklart werden, welche
Hardware genutzt wird und welche Freiheitsgrade die Nutzer:innen beno-
tigen. Dadurch ergeben sich deutliche Auswirkungen auf die Hardware
und den Content. Erstere hat auch Auswirkungen auf die Kosten und den
ROI.
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3. Methodisches Vorgehen ist zielfiihrend

VR-Projekte sind auch Innovationsprojekte. Neben der technischen Um-
setzung qilt es, die Losung in vorhandene Geschaftsprozesse zu inte-
grieren. Dabei ist es wichtig, dass spatere Nutzer:innen von Beginn an am
Projekt beteiligt werden. Wer frih eigene Winsche auf3ern darf, nimmt
die spatere Losung auch besser an. Dabei ist es wichtig, Ideen und
Anforderungen methodisch zu generieren und zu priorisieren. Dadurch
entsteht auch bei allen ein klares Verstandnis daruber, warum manche
Ideen spater nicht umgesetzt werden.

4. Uberschaubare Lerneinheiten fiihren zum Erfolg

Eine der haufigsten Fragen bezieht sich auf die Dauer von VR-Experi-
ences. Idealerweise dauern die Einheiten um die 15 Minuten. Durch die
Immersion bei der VR sind Nutzer:innen mit allen Sinnen gefordert. Sehr
lange VR-Erfahrungen deutlich dber 60 Minuten kdnnen anstrengend
werden und zu hoheren Belastungen fuhren, gerade fur unerfahrene
VR-Nutzer:innen. Pausen konnen und sollen Teil des VR-Trainings sein. So
konnen zum Beispiel explizit Reflexionsphasen integriert werden. Diese
helfen deutlich, das erlernte Wissen zu festigen. Die Nutzer:innen bleiben
weiterhin motiviert und konnen sich Lerneinheiten flexibel einteilen.

5. Technik muss niedrigschwellig sein

Neue Technologie ist spannend und bietet vielfaltige Moglichkeiten.
Wichtig ist die Tauglichkeit fur den Arbeitsalltag. Personen sollten nicht
von der Nutzung abgehalten werden, nur weil sie keine VR-Brille zur Hand
haben oder weil eine bestimmte Hardware nicht mehr verkauft wird.
Daher gibt es verschiedene Losungen, die weitestgehend unabhangig
sind im Bezug auf Hardware und Software.

6. Visionen umsetzen und Erfahrung sammeln

Alles bleibt graue Theorie, ehe man beginnt und die Technologie selbst
ausprobiert. Es wird daher jedem Unternehmen empfohlen, ein kleines
VR-Projekt zu starten. Eine Idee ist oft sehr schnell gefunden. Und diese
genugt als Startpunkt. Legen Sie ein Ziel und/oder Budget fest und setzen
Sie das Projekt um. Allein die Learnings daraus werden es wert sein.
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Skalierbares
Sales Training

VR-SALES-TRAINING MIT
EINFACHEM ZUGANG UND NUTZUNG
BESTEHENDER INFRASTRUKTUR

Arbeitssicherheits- oder Soft-Skills-Trainings sind teuer und kosten durch
lange An-und Abreise oft viel Zeit und Ressourcen. Sie sind aber auch der
SchlUssel zu qualifizierten und zufriedenen Mitarbeiteriinnen und somit
zu einem erfolgreichen Unternehmen. Hier setzen Schulungslosungen fur
Virtual Reality-Trainings an, wie beispielsweise die VR-Academy.

Die Abteilung Magenta Products & Sales Learning der Deutschen
Telekom hat die hat die VR-Acadamy von World of VR gemeinsam mit
fur VR-Losungen entwickelt. Am Anfang der Zusammenarbeit stand die
Frage, wie virtuelle Trainings aussehen konnten. Durch eine genaue Ziel-
setzung und eine grundliche Evaluation kam das Team zu dem Ergebnis,
dass ein Live-Coaching-Ansatz in Kleingruppen das bevorzugte Trainings-
format ist.

Live-Coachings werden von einem/einer zertifizierten VR-Coach:in be-
gleitet, der/die die Teilnehmer:innen durch verschiedene Szenarien in
Form von 360°-Videos fuhrt. Zudem sollte ein virtueller Meetingraum zur
Verfugung stehen, in dem die Teilnehmer:innen und der/die Coach:in die
Lerninhalte besprechen konnen.
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Links: Eingangsbereich der
VR-Academy im Multi-
User-Modus

Rechts: Break-Out-Bereich,
der zum Austausch mit

anderen einladt

Quellen: World of VR GmbH
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Soft-Skills-Trainings sind bei der Telekom an der Tagesordnung. Anbieter
wie hier beispielsweise World of VR konnen Uber bestehende Erfahrungen
mit VR-Trainings, bestenfalls in verschiedenen Branchen, das notwendige
technische Know-how einbringen.

Gemeinsam wurde ein Konzept erstellt und umgesetzt, um Schulungen
nicht nur effizienter, sondern auch effektiver zu gestalten. Viele tausend
Vertriebsmitarbeiter:innen der Deutschen Telekom AG werden jedes Jahr
geschult. Dabei sind eine hohe Qualitat und Zuverlassigkeit der Trainings
wichtige Faktoren fur den Erfolg eines solchen Projektes.

Am Anfang der Zusammenarbeit stand die Evaluierung der Maoglich-
keiten, die virtuelle Trainings fur die Vertriebsschulung von Mitarbei-
ter:iinnen bieten. Welche Trainingsformate gibt es und welche sind fur die
Vertriebsschulung von Mitarbeiter:innen sinnvoll? Um das richtige Format
zu wahlen, definierte das Projektteam zunachst die Ziele.

Virtual Reality soll den Spal und die Motivation an Schulungen erhéhen
In Unternehmen gibt es unterschiedliche Moglichkeiten, um Vertriebs-
trainings durchzufihren: Klassisch als Prasenzschulung, webbasierte
Losungen oder Video-Kurse. Die Aufgabe bestand darin, die genannten
Losungen nicht nur zu erweitern, sondern auch essentielle Verbesser-
ungen anzubieten. Es wurde eine virtuelle Alternative gesucht, die es

schafft, die Vorteile von Prasenzveranstaltungen und Online-Trainings zu
kombinieren. Konkret bedeutete das, eine virtuelle Plattform zu erstellen,
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die eine moglichst hohe Interaktivitat ermoglicht. Dazu gehorten zum
Beispiel der Austausch der Mitarbeiter:innen Uber einen Voice-Chat sowie
Abstimmungen und Feedbackmaoglichkeiten fur die Teilnehmer:innen.
Es sollte aulerdem ein ganzheitliches Konzept fur die VR-Live-Coach-
ing-Sessions entstehen, welches ebenfalls die Einbindung von personali-
sierten Inhalten wie Schaubildern und Prasentationen erlaubt.

Der Fokus lag bei diesem Projekt zu Beginn auf der Konzeptionierung und
Erstellung von hochwertigem 360°-Content, bei dem die Teilnehmer:innen
durch den Einsatz der VR-Brille das Gefuhl bekommen, beispielsweise im
Wohnzimmer eines/einer Kund:in oder in einem Telekom-Shop zu stehen.
Ublicherweise werden in Prasenzschulungen Rollenspiele durchgefihrt
oder Videos gezeigt, um bestimmte Verhaltensweisen von Kund:innen
kennenzulernen und situativ auf diese zu reagieren. Dieses Prinzip wurde
mithilfe der 360°-Verkaufsszenen in VR Ubertragen. Dabei gibt es zu
jeder Verkaufssituation ein Positiv- und ein Negativ-Beispiel und der/
die Coach:in kann die Szene jederzeit fur die Teilnehmer:innen anhalten.
Die Mitarbeiteriinnen werden in den VR-Schulungen sensibilisiert und
bekommen Know-how vermittelt, um Iosungsorientiert vorzugehen. Wie
in der Realitat konnen Nutzer:innen auch in der virtuellen 360°-Welt den
Blick schweifen lassen; bewegen sie den Kopf, verandert sich das Bild.
Auch die Richtung, aus der der Ton kommt, andert sich und macht aus

360°-Video der VR-Academy in einem Telekom-Shop.
Quelle: World of VR GmbH
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Quelle: World of VR GmbH

VR/AR/MR Best Practice Navigator

Tobias ({',)

Zuhause

Im Biro

dem virtuellen Besuch eines Wohnzimmers eine immersive Erfahrung
mit nachhaltigem Lerneffekt. Ermaoglicht wird dieses Erlebnis durch
eine smarte Filmtechnik, bei der eine Szene aus unterschiedlichen Blick-
winkeln gleichzeitig gefilmt wird. Mittlerweile konnen sich bis zu sechs
Personen parallel ein solches Video ansehen und wahrenddessen mitein-
ander sprechen.

Ressourcen kdnnen eingespart werden

Die Schulungsplattform ermoglicht es den Coaches, Vertriebsschulungen
durchzuflhren und Inhalte interaktiv zu vermitteln, ohne zu verreisen.
Gleiches gilt fur die Teilnehmer:innen, die bequem aus dem Shop an
Schulungen teilnehmen. Um ihre Kund:innen kennenzulernen und deren
BedUrfnisse besser zu verstehen, gibt es 360°-Personas, bei denen
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VR-SCHULUNGSPLATTFORM

Gelerntes wird bis zur Ruckkehr in den Arbeitsalltag oftmals wieder vergessen.

Mit VR-Losungen lernt man durch die hohe Immersion bis zu vier Mal fokussierter im Ver-
gleich zu anderen digitalen Lernformen. Die Teilnehmer:innen werden weniger abgelenkt
als in der Realitat und sind ganz auf die VR-Erfahrung konzentriert.

Schulungsteilnehmer:innen sich in einer typischen Telekom-Kund:innen-
Wohnung befinden. Sie konnen sich dort umsehen und bekommen zu-
satzliche Informationen, bspw. zum Fernsehverhalten solcher Muster-
kund:innen. Durch die VR-Trainings werden Reisekosten gesenkt, Zeit
gespart und die Umwelt geschont. Ein weiterer Pluspunkt der virtuellen
Schulungen am Point of Sale ist, dass das Gelernte unmittelbar nach der
Schulung im Tagesgeschaft angewendet werden kann.

Neben den Wohnungsszenarios gibt es nachgestellte Verkaufssitua-
tionen im Shop, die in den 360°-Videos dargestellt werden: Sie sehen
einen klassischen Telekom-Shop. Es gibt unterschiedliche Auswahl-
moglichkeiten fur den/die Beobachter:in. Im Kapitel “Expertentipps”
beobachten Sie z. B. ein Gesprach zwischen einem Shop-Mitarbeiter und
einer Kundin, die sich Uber etwas beschwert. Der/die Mitarbeitende
handelt in der Situation deeskalierend, indem er/sie den Gesprachsort
verlegt. In diesem Setting wird der Umgang mit positiven wie negativen
Raumankern trainiert. In einem anderen Teil des Shops kann eine andere
Szene abgespielt werden.

Durch die hohe Immersion und die 360°-Umgebung von Virtual Reality
wird den Teilnehmer:innen das Gefuhl vermittelt, sich tatsachlich in einer
bestimmten Situation zu befinden. Deshalb ist die Erfahrung fur die Teil-
nehmer:innen eher mit einer real erlebten Situation als mit einem nur
angeschauten Szenario zu vergleichen und der Lerneffekt entsprechend
hoher.

Individuelle Begleitung wahrend der Anwendung gibt Mitarbeiter:innen
Sicherheit

Zur Vor- und Nachbereitung der 360°-Videos steht den Teilnehmer:innen
und dem/der Coach:in ein virtueller Meetingraum zur Verfligung. Dort
haben alle einen eigenen Avatar, der auf einem Selfie basiert und so
erkennbare Ahnlichkeit zur eigenen Person aufweist. Dadurch ent-
steht in der virtuellen Realitat eine geflhlte Nahe, die eine kooperative
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Prasenzschulungen

Anreise zum Schulungsort erforder-
lich, dadurch unter Umstanden hohe
Reisekosten und hoher Organisations-
aufwand

Gelerntes wird schnell vergessen
Seltene, daflr langere Schulungen
Mitarbeiter:innen fallen an Schulungs-
tagen ganz aus

Personliche Interaktion moglich

Mehr Ablenkungsmaoglichkeiten
Netzwerken und Kennenlernen der
anderen Teilnehmer:innen besser
maoglich

VR-Schulung

Teilnahme an Live-Coachings von
uberall moglich

Gelerntes kann sofort im Arbeitsalltag
angewendet werden

Kurzere Schulungen, dafur ofter
Starkerer Fokus auf Schulungsinhalte
Inhalte selbststandig wiederholbar
Prasentationen und Videos im virtuel-

len Meetingraum und zusatzlich 360°-
und 3D-Inhalte

Whiteboard, Abstimmungs- und
Fragetools

Interaktion mit dem Coach maoglich

Lernsituation schafft und sich erheblich von einem Video-Meeting unter-
scheidet. Nachdem das Erlebte im virtuellen Meetingraum besprochen
wurde, konnen die Teilnehmer:innen erfahren, wie das Gesprach weit-
ergeht: Der Kunde lehnt das Angebot zunachst ab, doch der Shop-Mitar-
beitende erhalt das Gesprach aufrecht, ohne dabei aufdringlich zu sein. An
diesem Beispiel wird das Thema “Einwandbehandlung” erlebbar gemacht.

Um die Interaktivitat zu starken und Personlichkeiten einzubeziehen,
konnen die Teilnehmer:innen Uber Emojis Reaktionen zum Ausdruck
bringen. Ein weiteres Tool, das dem/der Coach:in zur Verfugung steht, ist
ein Whiteboard, das beschrieben und mit Post-its beklebt werden kann.

Neben den 360°-Videos bietet Virtual Reality ebenfalls die Mdglichkeit,
3D-Trainings durchzufihren. Diese unterscheiden sich erheblich in der
Erstellung und der Funktionalitat von den 360°-Videos.
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Denn bei 3D-Inhalten wird eine Umgebung nachgebaut und mit entspre-
chender Logik versehen, sodass Teilnehmer:iinnen aktiv Handgriffe
auslben oder Aufgaben in einer bestimmten Reihenfolge erfillen
mussen. Dieses Format eignet sich beispielsweise hervorragend fur
Unterweisungen, Arbeitssicherheits- oder Brandschutztrainings.

Neben der Konzeptionierung und der Erstellung einer Plattform fur
Virtual Reality-Trainings stellten auch die Distribution der Brillen und
das Onboarding Herausforderungen fur das Projektteam dar. Bewusst
hat man sich bei der Hardware fur ein kabelloses Modell entschieden,
welches leicht zu bedienen ist.

Solche Modelle bieten den Vorteil, dass keine weitere Hardware, wie zum
Beispiel ein leistungsfahiger PC, bendtigt wird. Somit konnen Nutzer:innen
die Brille einschalten und umgehend mit dem Training beginnen. Dennoch
ist zu beachten, dass viele Teilnehmer:innen, die zum ersten Mal an einer
VR-Schulung teilnehmen, auch zum ersten Mal mit den entsprechenden
Headsets in Beruhrung kommen und eine gewisse Eingewohnungszeit
brauchen.

Multi-User VR-Brandschutztraining in einem 3D-Raum
Quelle: World of VR GmbH
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Quelle: World of VR GmbH

Die Mitarbeiter:innen miissen von Anfang an mit-
genommen werden

Ein sorgfaltiges Onboarding ist daher essentiell
fur eine erfolgreiche Implementierung. Mit Hilfe
von Video-Tutorials und Anleitungen stellte der
Schritt in die virtuelle Welt fur die meisten Teil-
nehmer:innen keine Schwierigkeit dar. Tauchten
dennoch Probleme auf, half die eigens eingerichtete
Support-Hotline weiter. Diese Erfahrungen sowie
die starke Nachfrage im Bereich von 3D-Trainings
waren Basis fur eine zusatzlich entwickelte Platt-
form, die VR-Trainings flr viele unterschiedliche
Bereiche, von Arbeitssicherheit bis Soft-Skills-
Trainings, im Angebot hat.

Die Plattform bietet den Vorteil, dass die Teilneh-
mer:innen jederzeit Zugriff auf alle Inhalte haben,
die auf der Plattform zur Verflgung stehen. Alleine
oder in Gruppen konnen die Lerninhalte mit und
ohne eine:n Coach:in, unabhangig von Ort und Zeit,
durchgearbeitet und wiederholt werden. Neben den
Soft-Skills-Trainings, die in erster Linie in Form von
360°-Videos bereitstehen, gibt es auch Trainings
zur Arbeitssicherheit, welche meist als 3D-Inhalte
konzipiert sind.

Jedes 3D-Training verflugt Uber eine bestimmte
Logik und die Teilnehmer:iinnen mussen konkrete
Ablaufe interaktiv in der virtuellen Welt ausfthren.
Erst durch das Erfullen einer Aufgabe wird die
nachste freigeschaltet. In einer Schulung zur Frei-
schaltung einer Schaltzelle in einem Umspannwerk
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ist es in der Realitat von groler Bedeutung, dass die einzelnen Schritte
in der richtigen Reihenfolge ausgefuhrt werden, da andernfalls Lebens-
gefahr fur die Mitarbeiter:innen besteht.

VR-Trainings ermaoglichen es den Mitarbeiter:innen somitauch, gefahrliche
Situationen gefahrlos zu durchleben und fur die Gefahren sensibilisiert zu
werden. In der virtuellen Welt missen sie dafir Schalter umlegen, Knopfe
drucken und der Verbundleitstelle die Freischaltung melden. Werden die
Schritte nicht richtig ausgefihrt, ist der nachste Schritt nicht moglich —
oder es gibt einen lauten Knall.

Es muss sich dabei nicht um sehr spezielle Arbeitsablaufe wie den Um-
gang mit Starkstrom handeln. Auch Brandschutz, die Sicherung von Bau-
stellen oder Erste-Hilfe-Schulungen sind geeignete Anwendungsgebiete
fur VR-Trainings. Fur Anwender aus dem Mittelstand sind Plattformen
oder Apps von Vorteil, die keine Entwicklungsarbeiten mehr erfordern.
Zudem helfen Abo-Modelle, Kostenrisiken zu reduzieren und Zugriff auf
die kontinuierlich erweiterten Trainingsangebote zu erhalten.

Die VR-Academy, die die Grundlage fur die Plattform bildet, genielt eine
hohe Akzeptanz. Die Bedienbarkeit der Plattform ist benutzerfreundlich
und das Tool sorgt flr gute Stimmung bei den Coaches und Teilneh-
mer:innen. Gute Bedingungen fur effektives Lernen!

FACH GRANDIOS: LERNEN WIE IN HOCRWERTIGEN,

"HR VERGESSEN

R IMJOBIST!

/[

N SEMINAREN, OHNE DIE GEFAHR, DIE HALFTE

U HABEN

,BEVOR MAN

Thomas Peters, Learning Solutions Manager,
Deutsche Telekom AG

VR/AR/MR Best Practice Navigator




Multi-User 3D-Meetingraum
der Plattform Possibl
Quelle: World of VR GmbH

VR/AR/MR Best Practice Navigator

TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

1. Fokussiertes Lernen spart Zeit und Geld

Schulungen unter Einsatz von VR ermdglichen ein fokussiertes Lernen,
unabhangig von der Umgebung. Die Lerninhalte konnen durch kurze,
intensive und realitatsnahe Coaching-Sessions schneller in der Realitat
umgesetzt werden. Zwischen dem Coaching und der Anwendung im
Shop liegen oft nur wenige Minuten. VR-Coachings direkt am Point of
Sale haben zusatzlich den Vorteil, dass keine Reise- und Unterbring-
ungskosten anfallen. Durch regelmaliiges Coaching wird das Gelernte
aullerdem besser verinnerlicht, besonders dann, wenn es unmittelbar
nach der Schulung in der Realitat angewendet werden kann.

2. Widerstidnde iiberwinden mithilfe von Wissensvermittiung

Die erste grole Herausforderung bei VR-Trainings liegt haufig in der
Anwendung der Hardware, denn fur viele Teilnehmerinnen ist die
VR-Schulung der erste Kontakt mit VR Uberhaupt. Zunachst mussen
Vorurteile und Ablehnung abgebaut werden. Ein optimales Onboarding,
inklusive Auf- und Erklarung, ist daher unerlasslich. Dies sollte bereits
einige Tage vor der ersten VR-Session stattfinden, um den Teilneh-
mer:innen Sicherheit zu vermitteln. Ist der Start in die virtuelle Welt einmal
gelungen, stellen die folgenden VR-Sessions kein Problem mehr dar.
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WIR SIND STOLZ, MIT
DER TELEKOM DIESES
ZUKUNFTSFAHIGE
LERNFORMAT
REALISIERT ZU HABEN
UND FREUEN UNS
AUF DIE WEITER-
ENTWICKLUNG
TOBIAS KEMPER,
DEVELOPMENT LEAD,
WORLD OF VR GMBH
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3. Mitarbeiter:innen mitnehmen und begeistern

Die Mitarbeiter:innen sind begeistert, wenn sie die Welt der VR-Trainings
kennenlernen. Lernen mit VR macht Spal, besonders wenn man das
Gelernte sofort umsetzen kann und die Erfolge messbar sind. Durch
die hohe Immersion, die VR bietet, und Gamification-Elemente, die die
Teilnehmer:innen zusatzlich anspornen, sind die Lernerfolge grofl. Im
Pilotprojekt steigerte sich der Absatz um 30 Prozent. Und mit der Ver-
kaufskompetenz steigt auch die Kundenbindung.

4. Die Investition lohnt sich und ist nachhaltig

Durch VR-Schulungen werden nicht nur Zeit und (Reise-)Kosten, somit
wertvolle Ressourcen gespart, sondern die Teilnehmerinnen lernen
bis zu vier Mal schneller und fokussierter als in Prasenzschulungen.
Die Mitarbeiter:innen fallen durch die kirzeren Schulungen, fur die sie
nicht verreisen mussen, keine ganzen Tage mehr aus und konnen die
Schulungsinhalte eigenstandig und/oder in Gruppen in VR wiederholen
und den Lernerfolg so weiter erhohen.

5. Visionen konnen bald Realitidt werden

Nicht nur die Zahlen, sondern auch die Begeisterung der Coaches und
Teilnehmer:innen sprechen fur sich: Die hier vorgestellten Losungen
werden kontinuierlich weiterentwickelt, mit weiteren Schnittstellen ver-
sehen und in bestehende Lernprozesse integriert. In der nahen Zukunft
und bei weiterentwickelter Technologie und Datenubertragung sind
interaktive Veranstaltungen mit einhundert und mehr Teilnehmer:innen
maoglich. Auch Gamification spielt eine immer groliere Rolle beim virtu-
ellen Lernen. Nach und nach wird auch Kiinstliche Intelligenz (KI) eine
Rolle spielen; zunachst durch kleinere Hilfestellungen.

6. Auch fiir den Mittelstand ist VR wichtig

Virtual Reality bietet gerade im Schulungsbereich viele Vorteile. Daher
stellt sich zunehmend nicht mehr die Frage ob, sondern nur noch wann
sich VR in Unternehmen durchsetzt. Wer sich jetzt an VR herantraut
und die Mitarbeiteriinnen mit der Technologie vertraut macht, gehort
zu den Vorreitern dieser Entwicklungen. Frih dabei zu sein, eroffnet
Moglichkeiten, die Entwicklungen aktiv zu beeinflussen und die Techno-
logie mitzugestalten.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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LEARNING BY DOING 4.0 - DIE DIGITAL
AUS- UND WEITERBILDUNG: DAS VIRTUELL
UMSPANNWERK DER ENVIAM-GRUPP
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Erhohung der
Arbeitssicherheit

DAS VIRTUELLE UMSPANNWERK
ALS REALITATSNAHE, ABER
RISIKOFREIE TRAININGSUMGEBUNG

Die Digitalisierung schreitet in allen Bereichen unseres Lebens unauf-
horlich voran und macht auch vor dem Lernen nicht halt. Auch die enviaM-
Gruppe wollte ihre traditionelle Ausbildung an die heutigen Anforderungen
anpassen — aus Grunden der Arbeitssicherheit, Kostenminimierung sowie
um einen stabilen Wissenstransfer zu gewahrleisten.

Dank spezieller VR-Anwendungen wie von OVRLAB konnen Auszubil-
dende konnen Auszubildende und Monteurinnen jetzt in die virtuelle
Realitat eintauchen. Rein digital konnen sie somit die realitatsgetreue
Vorgehensweise von Schalthandlungen in zwei verschiedenen Umspann-
werk-Modellen sowie aufwendige Montagearbeiten erproben — gefahrlos
und unabhangig von Zeit und Ort.

Neben dem realitatsgetreuen Training, das udbrigens auch erstmals fur
Routine in absoluten Ausnahmesituationen sorgen kann, konnen durch
VR-Simulationen auch Teams standortibergreifend zusammenarbeiten,
gemeinsam lernen und von Ausbilderiinnen aus der Beobachtungsper-
spektive unterstutzt werden. Obendrein schont die digitale Lernmethode
die Ressourcen des Unternehmens und der Umwelt und zu guter Letzt

VR/AR/MR Best Practice Navigator



JCH KANN VIEL
NEBENBEI LERNEN,
OHNE DASS ICH MICH
IN GEFAHR BRINGE!
UND SPAB MACHT ES
AUCH NOCH."
AZUBIMAX 3.
LEHRJAHR

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

macht es einfach mehr Spal.

Die Ausgangslage

Die Energiebranche befindet sich im Wandel. Prozesse mussen gestrafft
und neue Geschaftsmodelle entwickelt werden. Das weil} auch die
enviaM-Gruppe und lasst sich von den gro3en Themen wie Energiewende
und Digitalisierung nicht Uberraschen. Aber statt dafir auf klassischem
Weg externe Berater:innen hinzuzuziehen, geht die enviaM-Gruppe neue
Konzepte offen und agil an, u. a. indem sie einfach einen eigenen, internen
ldeenwettbewerb ins Leben gerufen hat, die #Digitalagenda. Insgesamt
94 Vorschlage gingen bei diesem Wettbewerb ein. Einer davon stammte
von S. Wolfermann und beschaftigte sich mit dem Thema der digitalen
Schulung und der Idee eines “virtuellen Umspannwerks”. Da das Format
eine herrliche Gelegenheit bot, innovative und zukunftsweisende Themen
miteinander zu verknUpfen, wurde es nach einer intensiven Priifungs-

S. Wolfermann: Von der Idee
zur digitalen Realitat

Quelle: OVRLAB GmbH,
MITNETZ STROM

VR/AR/MR Best Practice Navigator

phase zur Umsetzung freigegeben.

Fur das Vorhaben, solch eine virtuelle Trainingsumgebung fur Auszubil-
dende zu schaffen, suchte die enviaM-Gruppe einen kompetenten Um-
setzungspartner. Idealerweise sollte dieser Uber kombinierte Kompe-
tenzen im Soft- und Hardwarebereich sowie Uber langjahrige Erfahrung
auf dem Gebiet hybrider und digitaler Lernumgebungen verfuigen, um
interaktive 3D-Visualisierungen zu schaffen und diese mit den richtigen
Technologien im virtuellen Raum zuganglich zu machen. Im Beispiel
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EIN ERFAHRENER
PARTNER IST DIE
HALBE MIETE.

der enviaM-Gruppe erflllte die Agentur OVRLAB die Erwartungen
des Unternehmens und setzte das Vorhaben mit dem Unternehmen
gemeinsam um. Es gibt auf dem Gebiet des virtuellen Trainingsumfeldes
auch viele andere Anbieter, die fur ahnliche Projekte zu Verfugung stehen.
Wichtig ist, dass Unternehmen im Vorfeld solcher Vorhaben grindlich ver-
schiedene Anbieter recherchieren und mit diesen ins Gesprach kommen
um denjenigen zu finden, der am besten fur das individuelle Projekt ge-
eignet ist.

Fundiertes Prozessverstandnis ermaoglicht realitatsgetreue Simulationen
Bei groBeren VR-Projekten wie diesem sind enge Absprachen des
anwendenden Unternehmens und des Kooperationspartners mit Fach-
expert:iinnen und Ausbilder:iinnen ausgesprochen wichtig. Dabei mussen
die Entwickler:innen schnell in die Materie eintauchen und ein moglichst
fundiertes Prozessverstandnis entwickeln, um einen fachspezifischen
Austausch mit den Expert:iinnen zu ermoglichen und auf Augenhohe
mitdenken zu konnen. Im hier gezeigten Beispiel beinhaltete diese Vor-
bereitung neben dem Aufbau eines ausreichenden Fachwortschatzes
auch eine Begehung der Umspannwerke bis hin zur wiederholten Durch-
fuhrung technischer Handgriffe.

Gedankenaustausch beim Kompetenzpartner OVRLAB
Quelle: OVRLAB GmbH, MITNETZ STROM
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HOLLISTER

Quelle: OVRLAB GmbH,
MITNETZ STROM

Bevor es in die Konzeption einer Anwendung gehen kann, sollten Koopera-
tionspartner und Unternehmen folgende Fragen stellen:

Welche Vorgange des Unternehmens lassen sich effektiv in der virtuellen
Realitat abbilden?

Wie ist der Workflow im abzubildenden Umfeld?

Wo liegen die typischen Fehlerquellen im Berufsalltag und wie konnen
diese erfasst und ausgewertet werden?

Welche Fachtermini verwenden die Ausbilder:innen?

Auch fur die realitatsgetreue Visualisierung ist es wichtig, Elemente wie den
Schaltschrank oder den Spannungsmesser live zu sehen. Diese Elemente
wurden aus allen Winkeln fotografiert, um sie spater in 3D fotorealistisch zu

VR/AR/MR Best Practice Navigator 89



EFFIZIENZSTEIGERUNG BEI SCHULUNGEN

Unabhangig von Zeit und Ort konnen Azubis realitatsgetreu Schalthandlungen erlernen
und ihre Handlungs- und Arbeitssicherheit in diesem sehr sensiblen Umfeld erhohen —
ohne negative Auswirkungen beflrchten zu missen. Und das ist noch langst nicht alles.

visualisieren bzw. vorhandenen 3D-Objekten einen Feinschliff zu verpassen.

Auch unter wirtschaftlichen Aspekten sind virtuelle Trainingsanwendungen nicht nur kostengunstig,
sondern auch nachhaltig. Um den dbermalligen Verbrauch kostspieliger Rohstoffe innerhalb der
Ausbildung zu minimieren, wurde im Zusammenhang mit dem virtuellen Umspannwerk auch die
“Virtuelle Muffenmontage” fur die enviaM-Gruppe entwickelt.

Bei der virtuellen Muffenmontage wird ein Vorgang trainiert, der in der Realitat viel Material in Form
von Kabelverschnitten und Muffen verbraucht und die Ausbildungskosten erheblich steigert. Durch die
Virtualisierung dieses Trainings konnen die einzelnen Arbeitsschritte nun ohne Folgekosten beliebig
oft wiederholt werden. Auf diese Art und Weise werden nicht nur Ressourcen geschont und Finanzen
gespart, auch die Ausbildung wird effektiver gestaltet: Das automatische Auswertungssystem er-
kennt Fehler wie Ubermalliges Abisolieren oder falsche Schnittpunkte und leitet sie an die Lehr-
person weiter. Somit kdnnen im Anschlussgesprach mit den Auszubildenden gemeinsam die virtuell
erfassten Fehler erneut angesehen, analysiert und schliel3lich korrigiert werden.

In Zukunft sollen sich Trainer:innen und Schulungsteilnehmende dann auch virtuell treffen konnen.
Schulungen konnen wahlweise im Ubungs- oder Prifungsmodus durchgefiihrt werden. Weitere
Module stehen bereits jetzt in den Startlochern. Denn dank seiner modularen Bauweise kann das
virtuelle Umspannwerk kontinuierlich mit neuen Inhalten gefullt werden. Auch dieses Prinzip der
Flexibilitat und standigen Anpassung von Wissen und Praxis gehort zu den vielen Vorteilen digi-
taler Aus- und Weiterbildungsmethoden und kann wesentlich zur Attraktivitatssteigerung gewerb-
lich-technischer Berufe beitragen. Fir die Projekte mit der enviaM-Gruppe hat OVRLAB auch die
Beratung und Zusammenstellung passender Technologie ubernommen. Je nach Einsatzzweck
und Zielgruppe sowie marktaktueller Entwicklung wird die geeignete Hardware evaluiert.

FUr die bisherigen, gemeinsamen Projekte wurde mit folgenden Technologien gearbeitet:
VR-Headset: Oculus Rift S
Hochleistungslaptop mit dedizierter Grafikkarte (NVIDIA RTX)
Hygieneeinhaltung durch Verwendung von Silikon Covern und Desinfektionsmitteln
Entwicklungsumgebung: Unity

ZukUnftig wird es in einem weiteren Entwicklungsschritt moglich sein, die Anwendung Uber das
VR-Headset als Stand-Alone-Losung (ohne Laptop) oder aber als reine Desktop-Variante (ohne

90 VR/AR/MR Best Practice Navigator



Vorteile fiir Ausbilder:innen

Mehr Zeit fir Azubis: Schulungen werden
automatisiert ausgewertet und konnen
Fehlerprotokolle ausgeben
Selbststandiges Arbeiten fordern: Dank
Ubungs- und Prifungsmodi

Nachhaltig: Wissen bleibt im
Unternehmen und alle Azubis bekommen
den gleichen Wissensstand vermittelt
Flexibel: Routine kann jederzeit und
individuell aufgebaut werden, ohne
Maschinen zu blockieren oder Rohstoffe
zu verbrauchen

Modern: Zeigt den Innovationsgrad des
Unternehmens und weckt Interesse fur
potenzielle Bewerber:innen
Mehrsprachigkeit: Die Anwendung
unterstutzt die Aus- und Weiterbildung
und fordert das Erlernen von Fachtermini

Vorteile fiir Azubis

Flexibel: Wissensvermittlung jederzeit
und an jedem Ausbildungsstandort
Besser gemerkt: VR-Simulationen haben
durch die Beteiligung des Lernenden
hohere Erfolgsquoten

Lernen im eigenen Tempo: Nachsitzen
kann jetzt sogar Spal® machen und im
eigenen Lernrhythmus stattfinden
Stressfrei tiben: Ohne Sorge, durch
Fehler mehr Material zu verbrauchen,
Mehrkosten zu verursachen, andere
sowie sich selbst in Gefahr zu bringen

oder gar flachendeckende Stromausfalle

ZU verantworten

Modern: Innovative Technik und
spielerischer Ansatz steigern die
Motivation und Neugierde; zudem zahlt
sich digitale Kompetenz auch in anderen
Bereichen der Arbeit aus

HMD) zu bedienen. Ausbildungsubergreifend kann das virtuelle Trainieren fir alle Anlagetech-
niken interessant werden. Schon jetzt werden beispielsweise Schweillprozesse ganz ohne
Materialverlust auf diese Weise gelibt.

Learning by Doing 4.0 — Azubis der Zukunft

Es ist nicht zu Ubersehen: Die Ablaufe der virtuellen Trainingsanwendungen sind aus einem
Gamification-Ansatz heraus entstanden. Das heil’t, die Lernmotivation ist spielerisch. Beim vir-
tuellen Umspannwerk geht es allerdings nicht darum, immer hohere Level zu erreichen. Ziel ist
eher eine moglichst realitatsnahe Trainingsumgebung in der Aus- und Weiterbildung. Dieser
Effekt wird erreicht, indem die Auszubildenden eine VR-Brille tragen, die ihnen eine Rundum-
perspektive auf ihre eigentliche Arbeitsumgebung suggeriert. Die Steuerungselemente, also die
Controller in ihren Handen, werden in der VR als Hande abgebildet, welche sich intuitiv bedienen
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ZIEL: BETEILIGUNG
AMEIGENEN
LERNPROZESS
AUCHINDIGITALER
UMGEBUNG

lassen. In der Simulation selbst leuchten im Lernmodus alle Knopfe, Hebel
oder Schalthandlungen auf, welche im gerade zu trainierenden Proz-
essablauf eine Rolle spielen. Wenn ein Azubi seinen Zeigefinger am Con-
troller bewegt, um einen virtuell angezeigten Knopf zu driicken, erscheint
vor seinen Augen ein virtueller Zeigefinger. So lasst sich auch das Telefon
vom virtuellen Gurtel abnehmen, um in der Schaltzentrale anzurufen.

Das Erlebnis ist damit so realitatsnah wie moglich und wird als praktische
Erfahrung beim Lernenden abgespeichert, ein “Learning by Doing 4.0
sozusagen, mit den klassischen Mehrwerten:

Beteiligung am eigenen Lernprozess

eigenstandiges Ableiten von Schlussfolgerungen, besonders fur

haptische Lerntypen

So konnen Ablaufe wiederholt und komplizierte Handlungsketten unter
realen Bedingungen simuliert werden. Die Anwendung selbst wird Uber
Desktop-PC oder Laptop gesteuert.

Wie Spracherkennung und maschinelles Lernen Azubis helfen,

im Job besser zu kommunizieren

Die besten Ablaufe geraten ins Stocken, wenn eine korrekte und allgemein
akzeptierte Kommunikation im Team fehlt. Dies gilt ganz besonders,
wenn Vorgange und Freigaben einem so genannten “Schaltbefehlsproto-

{

Die Muffenmontage, ein Teilmodul der virtuellen Ausbildung
Quelle: OVRLAB GmbH, MITNETZ STROM
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koll" entsprechen mussen. Die kommunikativen Kompetenzen, inkl. Fach-
termini sind deshalb ein wichtiger Bestandteil der Ausbildung. In der An-
wendung werden Telefonate mit der Leitstelle simuliert, in denen stan-
dardisierte und sicherheitsrelevante Fakten prazise nach Protokoll auf-
gezahlt werden mussen. Die Spracherkennung checkt, ob die Azubis die
korrekten Angaben kommunizieren und passt die Antworten der Schalt-
zentrale an. Ganz schon schlau!

Nutzliche Learnings fiir zukiinftige Projekte

Das Team: Das Projektteam des auftraggebenden Unternehmens sollte
ganz bewusst zusammengestellt werden, denn nur so kann am Ende ein
reprasentatives Ergebnis entstehen. Nicht nur Ausbilder:innen und Fach-
expertinnen sollten im Projektteam eingebunden sein, sondern auch
motivierte Projektmanager:innen sowie Mitarbeiter:innen aus der haus-
eigenen [T-Abteilung. Was alle Beteiligten gemeinsam haben: grolRes
Interesse an Innovation!

Die Arbeitsweise: In der ersten Phase war ein Denken in alle Richtungen
und ein agiler Workflow zielflhrend. Spater haben OVRLAB und die enviaM
Gruppe auf flexible Meetingzeiten gesetzt, um Unterbrechungen in der
Entwicklung zu Uberbricken. Statt an starren Strukturen festzuhalten,
wird ein positives Mindset benotigt, das Lust auf laufende Anpassung
und Lernen macht.

Das Projekt: Wahrend das Projekt weiterentwickelt wurde, hat sich auch
die Technik weiterentwickelt. So war zu Beginn des Projektes noch nicht
klar, welches VR-Headset am besten performt und zur Anwendung
passen wird. Der Einsatz der VR-Brillen ist derzeit noch kabelgebunden
und an einen leistungsstarken Laptop gekoppelt. Nattrlich gab es bislang
auch erste Setups, welche ein Streaming derartiger Anwendungen vom

Quelle: OVRLAB GmbH, MITNETZ STROM
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»Was der Flugsimulator fUr Piloten ist, ist
das virtuelle Umspannwerk fir die Monteure
unseres Unternehmens. So werden sie
bestens auf das sichere Handeln in einen

immer komplexer werdenden Netzbetrieb

vorbereitet.«

Udo St
Leiter sierung und Betrieb MITNETZ STROM

AUGENMERK AUF GRAFIK UND NARRATION
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Laptop auf bestimmte VR-Headsets ermaoglichten — jedoch waren diese meist zu komplex, um sie
elegant im Arbeits- und Ausbildungsalltag einzusetzen. In Zukunft wird aber eine mobile Nutzung
durch stabile Streaming-Systeme oder ganzlich agierende Stand-Alone-VR-Headsets moglich sein
und einen noch flexibleren Einsatz erlauben.

Edutainment und Mixed Reality: Kurze Hypes oder sinnvolle Entwicklung?

Was tut sich aktuell in der Technik? Welche intuitiven Designs werden morgen ublich sein? Spezia-
listinnen fur Virtual und Augmented Reality mussen stets im Blick haben, was zeitgemald ist und
wo sich eventuell auch mal ein Experiment lohnt.

Idealerweise bringen Umsetzungspartner fur ahnliche Projekte folgende Merkmale mit:
ein interdisziplinares Team aus Expert:innen verschiedener Bereiche wie 3D-Echtzeit-
Visualisierung, Softwareentwicklung fur Virtual, Augmented und Mixed Reality, flexible
Projektsteuerung sowie Hardware-Konfiguration und Marken- bzw. Produktkommunikation
langjahrige Erfahrung der Mitarbeitenden in den verschiedenen Bereichen
Interesse an Zukunftstechnologien
kompetenter Blick zum Einschatzen neuer Trends

Neben technischem und Entwicklungs-Know-how sind auch auf den ersten Blick nicht ganz auf
der Hand liegende Kompetenzen des Umsetzungspartners nttzlich: Das an dem Projekt beteiligte
Marketing-Team konnte beipielsweise wichtige Impulse fUr die interne und externe Unternehmens-
kommunikation der enviaM-Gruppe geben — von der Uberarbeitung von Pressemitteilungen bis zur
gemeinsamen Erstellung von Content — und sorgte damit fir mehr Akzeptanz flr die Potenziale
der neu eingeflihrten Technologien bei den Mitarbeiter:innen. Die verschiedenen Kompetenzen
des Anbieters und der modulare Aufbau der virtuellen Trainingsumgebung fuhren zu einer stetigen
Erweiterbarkeit der Anwendung: Denkbar waren z. B. ein erganzender Livestream oder weitere
interaktive Ansatze. Zukunftsweisende Kommunikations- und Trainingstechnologien ermaglichen
allerdings nicht nur wie hier gezeigt die Entwicklung von Trainingsanwendungen, sondern lassen
sich auch zu Unterhaltungs-, Bildungs- und Marketingzwecken in unterschiedlichsten Branchen
einsetzen.

66 WIRHABEN LERNINHALTE UND -METHODEN
ANDIE DIGITALEN KOMPETENZERWARTUNGEN
ANGEPASST. SIE WERDEN VON DEN
AUSZUBILDENDEN SEHR GUT ANGENOMMEN,

Sebastian Wolfermann, Product Owner des Projekts Virtuelles
Umspannwerk bei der enviaM-Gruppe
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Aktives Lernen im virtuellen
Umspannwerk

Quelle: MITNETZ STROM

VR/AR/MR Best Practice Navigator

TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

1. Durchdachte Grundlage fiir eine ganzheitliche Losung

Um die Grundlage fUr ein skalierbares Aus- und Weiterbildungssystem zu
schaffen, stand ein Basic Invest von insgesamt knapp 100.000,- Euro zur
Verfugung. Von Oktober 2019 bis Februar 2021wurde am Projekt gear-
beitet. Diese Entwicklungszeit lasst sich u. a. auf inhaltliche Add-Ons nach
der Freigabe zurUckfihren. Fazit: Die Schaltanlage ist als Prototyp mehr
als zufriedenstellend gelungen — deshalb konnen von nun an problem-
los Erweiterungen implementiert werden.

2. Ein vielschichtiges Team fiir ein vielschichtiges Ergebnis

Damit Anforderungen und Erwartungshaltungen erflllt werden konnen,
ist die Zusammensetzung des Projektteams von immenser Bedeutung.
Die Kombination unterschiedlicher Perspektiven — von Azubis, Ausbil-
der:innen, IT-Fachkraften sowie VR-Expertinnen — fuhrt zu einem ganz-
heitlichen Ergebnis.

3. Effizienzsteigerung bei Schulungsmaf3nahmen

In der Realitat gehen die Azubis nur einmal in ein echtes Umspannwerk.
Dort wird zwar alles detailliert erlautert, jedoch leider nicht routiniert
trainiert. Zum Uben stehen in der Berufsschule Dummy-Schaltschranke
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JEINE VR-SIMULATION
INDEM UMFANG
ZUERSTELLEN,
ERFORDERT
BEIDSEITIGEN TEAM-
EFFORTI DIGITALE
STRUKTUREN
KONNEN DAMIT
NACHHALTIG
AUFGEBAUT WERDEN
— ALSO MUSS

DAS PROJEKT MIT
EINEM FACHLICH
KOMPETENTEN
TEAMIMEIGENEN
UNTERNEHMEN
VERANKERT SEIN
NICOLE LAUX, CEO
VON OVRLAB
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bereit, diese stimmen allerdings in Aufbau und Funktion nicht hundert-
prozentig mit dem realen Umspannwerk Uberein und besitzen weniger
Funktionen als geschult werden sollen. In der virtuellen Umgebung ist
das anders — und bleibt auch anders im Gedachtnis.

4. Technologie wird als Medium fiir den Wissenstransfer eingesetzt

Es muss nicht immer Technologie sein, um Lernumgebungen attraktiv
zu gestalten! Die Technologie ist nicht der Selbstzweck, sondern dient
lediglich als Medium flr den Wissenstransfer. Konkret bedeutet das: Wenn
ein Element des Ausbildungsmoduls beispielsweise nicht realitatsnah
abgebildet werden kann, muss die Losung umfassend gedacht und konz-
ipiert werden — im ersten Schritt unabhangig von der Umsetzung in VR.

5. Digitalisierung erhoht die Jobattraktivitat

Wir leben in einem Informationszeitalter und eine effiziente, zeitgemale
Wissensvermittlung ist nicht nur attraktiv, sondern essentiell. Die Erwar-
tungen zukUnftiger Fachkrafte an ihre Ausbildung sind in dieser Hinsicht
in den letzten zehn Jahren immer weiter gewachsen. Gleichzeitig hat
die Gesellschaft aktuell mit einem Generationenwechsel und dem damit
einhergehenden Wegfall des Erfahrungsschatzes langjahriger Mitarbei-
teriinnen zu kampfen. Durch die Digitalisierung weckt die enviaM-Gruppe
Interesse beijungen Menschen, die sich gerade auf der Suche nach einem
Ausbildungs- oder Studienplatz befinden. Mit Erfolg!

6. VR kann sehr gut zu einem tradierten Unternehmen passen
Digitalisierung ist ein wilder Prozess — und wir stecken mittendrin! Aber
welche der unzahligen Moglichkeiten ist die richtige? Eine pauschale
Antwort gibt es darauf nicht — aber dafur das Angebot, sich gemeinsam
auf die Suche zu machen. Das hier vorgestellte Unternehmen setzt den
Fokus auf enge Zusammenarbeit mit seinen Partneriinnen. Es empfiehlt
sich, technisches Know-how mit Neugierde, Mut und Offenheit der
Unternehmen zu kombinieren. Das Projekt mit der enviaM-Gruppe hat
bewiesen, wie gut sich virtuelle Anwendungen, erweiterte Realitaten
und neue Medien mit den Ansprlchen eines Traditionsunternehmens
vereinen lassen.
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VIRTUAL REALITY IN
DER WEITERBILDUNG;
AUSBILDUNGSVERANTWORTLICHE
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Ausbildung
innovativ und
digital gestalten

VIRTUAL REALITY [ST EINE TECHNOLOGIE,
JIE VERMEHRT CHANGEN IN DER AUS-
UND WEITERBILDUNG VON BETRIEBEN
JIETET,

Das Thema Virtual Reality ist mittlerweile ein relevantes Thema in der
Aus-und Weiterbildung. Dies trifft besonders dann zu, wenn gefahrliche
Situationen geubt werden sollen oder kostspielige Maschinen und Ver-
brauchsmaterialien eingespart werden konnen. Zwar ist VR auf dem
Vormarsch, aber dennoch eine relativ junge Technologie. Unabhangige
didaktische Weiterbildungsangebote sind selten. Wenn VR als Lern-
medium in der Ausbildungspraxis Realitat werden soll, dann sind die
Ausbildungsverantwortlichen gefordert, da sie das Lernen mit VR
umsetzen mussen. Auch mussen sie entscheiden, welche VR-Losungen
am besten zur Ausbildungspraxis ihres Unternehmens passen. So ist
zum Beispiel zu prufen, ob selbsterstellte interaktive 360°-Videos aus-
reichen oder ob eine vollwertige Computersimulation notwendig ist.
Letztere ermaglicht viel mehr freie Interaktion und ist dadurch realis-
tischer, aber eben auch signifikant teurer.

Dieses Bedurfnis nach mehr Orientierung und konkreter Unterstitzung
zeigte sich bei der regionalen Koordinierungsstelle NETZWERK Q 4.0 im
MV-Schwerin, die bei der Bildungswerk der Wirtschaft (BdW) gGmbH
angesiedelt ist.
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VR ZULEHREN UND
LERNENIST KEIN
SELBSTLAUFER.

DESHALB LASSEN
WIR UNSERE
AUSBILDER:INNEN
SCHULEN.

FRANK DUMONTIE,
AUSBILDUNGSLEITER
WEMAG NETZ GMBH,
PRUFUNGSSTATTE
KAMMERBEZIRK HK
ZU SCHWERIN

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Ausbildungsverantwortliche bendtigen einen konkreten Uberblick tber
die moglichen Einsatzgebiete von Virtual Reality als Lernmedium und wie
sie diese in ihrer Ausbildungspraxis fachdidaktisch integrieren konnen.
Dabei mussen die individuellen Rahmenbedingungen und Bedurfnisse
des jeweiligen Unternehmens berucksichtigt werden.

Je nach inhaltlichem Themenschwerpunkt muss die gewahlte Losung
verschiedene Anforderungen erfillen. Besonders gilt dies fur die VR-Tech-
nologie und deren didaktische Umsetzung in der zeitgemalen Ausbil-
dung. So wird der Einsatz neuer Lernmedien — wie beispielsweise VR —
allein schon durch die aktuelle Entwicklung neuer Berufsbilder forciert.
Zudem erwarten viele Nachwuchsfachkrafte den Einsatz von VR in ihrer
Ausbildung und entscheiden sich eher fur Ausbildungsbetriebe, bei denen
das Lernen mit VR bereits umgesetzt wird.

Screenshot aus dem
virtuellen Schaltraum der
Q4.0-VR-App

Quelle: Bildungswerk der
Wirtschaft (BdW) gGmbH

VR/AR/MR Best Practice Navigator

Der Einsatz immersiver Technologien kann somit dazu beitragen, dass
Betriebe als Arbeitgeber fur potenzielle Fachkrafte attraktiver sind.

Doch was bedeutet dies letztlich fir das Ausbildungspersonal, gerade in
KMU, fir die sowohl die VR-Technologie als auch VR-Didaktik Neuland
sind? Ohne eigene VR-Erfahrung kann der Einsatz von VR als Lernmedium
herausfordernd und mit vielen Fragen verbunden sein. Deshalb muss
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UBUNG MACHT DEN
MEISTER: EIGENE
ERFAHRUNGEN
IMUMGANG MIT
VIRTUAL REALITY
SIND DER SCHLUSSEL
ZUMERFOLG!

das Ausbildungspersonal in den Implementierungs- und Veranderungs-
prozess einbezogen werden und gleichzeitig die notwendigen Kompe-
tenzen fur eine didaktische Herangehensweise an VR erlernen. Theo-
retisches Wissen zum Einsatz digitaler Lernmedien ist allerdings nur
eine Seite der Medaille: Die enge fachdidaktische Verzahnung mit den
Ausbildungsinhalten ist flr die nachhaltige Implementierung in der
Ausbildungspraxis entscheidend. Nur so kann der Anspruch der Hand-
lungsorientierung — der im Mittelpunkt der betrieblichen Ausbildung steht
— eingelost werden.

Deshalb wurde gemeinsam mit Ausbildungsverantwortlichen aus der
Energiewirtschaft in Mecklenburg-Vorpommern ein Weiterbildungs-
angebot entwickelt, in dem das Lernen mit VR am Anwendungsfall der
,5 Sicherheitsregeln zum Schalten an elektrischen Anlagen” gelernt und
erprobt wird. Daraus entstand eine fachdidaktische VR-Experience fur
Ausbilderiinnen in der Elektrobranche, mit der integrativ VR-Didaktik ver-
mittelt und trainiert wird.

Damit Ausbildungsverantwortliche fur die Anwendung von VR in der
Lehre vorbereitet sind, ist eine fachliche Unterstutzung sinnvoll. Hierfur
wurden im Fall des NETZWERKS Q4.0 in MV-Schwerin verschiedene
Workshops mit Ausbildungsverantwortlichen und Auszubildenden durch-
geflihrt. Beantwortet wurde in diesen Workshops zuerst die Frage nach
dem eigentlichen Problem.

f‘ Versorgungstrafo 1

Screenshot aus dem virtuellen Schaltraum der Q4.0-VR-App
Quelle: Bildungswerk der Wirtschaft (BdW) gGmbH
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Dr. Wolfgang Konig im virtuellen Schaltraum der Q4.0-VR-App
Quelle: Bildungswerk der Wirtschaft (BdW) gGmbH

In einem moderierten Brainstorming wurde deutlich, dass VR-Technologie grundsatzlich in der
Ausbildung zum Einsatz kommmen sollte. Aufgrund mangelnder Erfahrung mit der Technologie
sowie mit der zugehdorigen VR-Didaktik wurde bisher auf dem Gebiet zuriickhaltend agiert. An-
schlielfend wurde erarbeitet, warum die Nutzung von VR in der Ausbildung dennoch inhaltlich
sehr sinnvoll ware.

So durfen beispielsweise bestimmte Gefahrenbereiche in der Elektrobranche nicht von Auszubil-
denden betreten werden. Beispiele daflir sind Mittelspannungsanlagen oder Transformatoren-
stationen, in denen bestimmte Wartungsarbeiten vorgenommen werden. Gerade hier kann man
didaktisch nicht handlungsorientiert lernen, da Fehler todlich sein konnen. Unternehmen mit
bislang wenig Virtual Reality-Erfahrung benotigen fur ihren ersten Schritt in Richtung VR folglich
eine passgenaue und branchenspezifische Losung.

VR/AR/MR Best Practice Navigator




LEARNING OBJECTIVES

Ausbildungsinhalte mit VR zu vermitteln, muss nicht schwer sein. In der Ausbildung 4.0
kann der fachdidaktische Einsatz von VR als Lernmedium erlernt werden.

Dadurch konnen sie selbst eine VR-Experience handlungspraktisch erleben, um diese dann in
bestehende Prozesse und Ausbildungsschritte integrieren zu konnen. Daruber hinaus kann dann
auch eher beurteilt werden, welche weiteren VR-Produkte noch bendotigt werden und wie diese in
die bestehende Ausbildungspraxis integriert werden konnen.

Letztlich waren bei der Entwicklung des Weiterbildungsangebotes die Fragen nach dem Was und
dem Wie relevant:

Was: Welcher Lerninhalt sollte in welchem Umfang in einer ersten VR-Experience vermittelt
werden?

Wie: Welche didaktischen Spielarten sollen in der VR-Lernwelt maglich sein, damit ent-
sprechende fachdidaktische Erfahrungen auch gemacht und trainiert werden konnen?

Die Losung zur ersten Fragestellung wurde gemeinsam mit dem Ausbildungspersonal identifiziert.
Ein konkretes Anwendungsfeld ist aus Sicht der Ausbilder:innen das sogenannte ,Lernfeld 5. Ein
Lernfeld ist eine didaktisch-curriculare Organisationseinheit im Berufsschulunterricht. Die Lern-
felder orientieren sich an realen betrieblichen Handlungssituationen. Im Lernfeld sollen Auszubil-
dende in einer Lernsituation nach dem Modell der vollstandigen Handlung (informieren, planen,
entscheiden, ausfihren, kontrollieren und bewerten) lernen.

Besonders die Zielformulierung in diesem Lernfeld ist aber aus Sicherheitsgrinden handlungs-
praktisch schwer umzusetzen: Die Schuler:iinnen kontrollieren bei Errichtung, Inbetriebnahme und
Instandhaltung von Anlagen der Elektroenergieversorgung und bei Betriebsmitteln die Einhaltung
von Normen, Vorschriften und Regeln zum Schutz gegen elektrischen Schlag, zum Arbeitsschutz
und zur Unfallverhitung.

Komplexe Arbeitssituationen simulieren: virtuell und gefahrlos

Deshalb wird oft aus Sicherheitsgrinden lediglich nach der so genannten 4-Stufen-Methode unter-
richtet, obwohl diese didaktisch gesehen nur eine Unterweisungsmethode ist und entsprechend
den aktuellen Richtlinien der Kultusministerkonferenz (KMK) nicht mehr in der Ausbildung genutzt
werden sollte. Um inhaltlich den ersten Schritt in Richtung VR-Lernen zu gehen, wurden die ,5 Sich-
erheitsregeln fur das Schalten an elektrischen Anlagen” in einer VR-Umgebung implementiert.

Die ,5 Sicherheitsregeln fur das Arbeiten an elektrischen Anlagen” sind Basisregeln in der Elektro-
ausbildung und gelten damit fur jede Elektrofachkraft, die ihre Kenntnisse zu den 5 Sicherheits-
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Klassische, analoge Lernsituation

Bekannte Situation fur die Lernenden

Lehrende und Lernende befinden sich

in einem physischen Lernraum
Lehrende und Lernende sehen sich
vor Ort

Beidseitige Kommunikation: visuell
und auditiv

Lehrende erklaren Fachinhalte
Lehrende bewerten die Leistung des

Lernsituation mit Virtual Reality

Unbekannte Situation fur die
Lernenden

Nur Lernende befinden sich im VR-
Raum (freies Handeln moglich)
Nur die Lehrenden sehen die
Lernenden real und deren Sichtfeld
via Tablet

Beidseitige Kommunikation: auditiv
VR kann die Fachinhalte erklaren

Lernenden (gefihrte Modi)
VR kann die Leistung der Lernenden

bewerten (freier Modus)

regeln in der Jahresunterweisung fur Elektrofachkrafte nachweisen muss. Hintergrund ist, dass die
5 Sicherheitsregeln in der Praxis nicht immer eingehalten werden. Dies kann zu schweren Unfallen
bis hin zu todlichen Stromschlagen fuhren. Eine Wiederauffrischung der Regeln ist deshalb auch
fur Ausbildungsverantwortliche sehr nutzlich.

In der VR-Experience konnen Lernende in einem so genannten Schaltraum in einer Mittelspann-
ungsstation auf einem Umspannwerk diese Regeln auf vielfaltige Weise erlernen und tben. Sie
sichern beispielsweise den Schaltschrank flr Wartungsarbeiten und testen mit einem Spannungs-
prufer, ob er noch unter Strom steht.

Anwendungsbezogen lernen

Der Anwendungsfall des Trainierens von VR-Lehre ist besonders effektiv, weil durch die didaktische
Logik vom Konkreten zum Allgemeinen Nutzwert und Sinnhaftigkeit neuer Lernmedien deutlich
werden. Anhand der 5 Sicherheitsregeln wird gezeigt, wie ein Ausbildungsinhalt mit VR didaktisch
neu gelehrt und gelernt werden kann.

Neben dem WAS war besonders herausfordernd die Frage, WIE die ,5 Sicherheitsregeln mit VR"
didaktisch in die Ausbildungspraxis integriert werden konnen. Ein einfaches Bereitstellen von
VR-Brillen ist dabei keine Option. Welche didaktischen Spielarten in Frage kommmen, wurde wieder
in einem Design Thinking-Workshop mit Ausbilder:innen und Auszubildenden identifiziert.
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VIRTUAL REALITY ~ Um zu entscheiden, wie die Ausbilder:innen die ,5 Sicherheitsregeln mit

v VR" didaktisch umsetzen konnen, hat die entwickelte VR-Experience

KANN ZUSATZLICH unterschiedliche Einstellungsoptionen, die ausprobiert werden konnen.

ZUR AUSBILDUNG ~ Ausbilder:innen sollen auf Basis dieser erlebten Erfahrung entscheiden,

. welche Optionen sie fur besonders sinnvoll halten und wie sie diese im
VIELFALTIG IM Modell der vollstandigen Handlung umsetzen konnen.

UNTERNEHMEN . e folende Elemont
mgesetzt wurden folgende Elemente:
EINGESETZT In einem geflhrten Modus erlautert eine Computerstimme oder alter-
WERDEN." nativ ein Avatar die 5 Sicherheitsregeln Schritt flr Schritt in einem vor-
DR. WOLFGANG gegebenen Lernpfad. Der Avatar kann an- und ausgeschaltet werden
. und bildet ein Gamification-Element.
KONIG, BDW Im Modus ,Explorationswelt” kann vollig frei getibt werden. Ziel ist
es, selbstandig zu handeln und durch eigene Fehler zu lernen. Im
Hintergrund werden die Arbeitsschritte protokolliert und in einer
Auswertung wird erlautert, was korrekt oder fehlerhaft war. Sogar ein
Stromschlag wird simuliert, allerdings in einer Art und Weise, die der
Gefahr eines entstehenden Traumas vorbeugt.
Erganzend kann eine Sichtprifung zum Zustand der Schaltanlage
geubt werden. Dieser Schritt erfolgt in der Regel vor den Wartungs-

Mikromethodik und Medienauswahl
(branchenspezifischer Praxisbezug)

Makromethodik in der Ausbildungspraxis 4.0

Workshopunterlagen zum “VR-Trainer 4.0 — Sicherheitsrelevante Inhalte gefahrlos trainieren”
Quelle: Bildungswerk der Wirtschaft (BdW) gGmbH
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arbeiten und ist damit den 5 Sicherheitsregeln vorgelagert. Mit-

hilfe eines virtuellen Tablets werden entsprechende Daten zum
Anlagenzustand eingegeben und Uberpruft.

Als Wissenstest kann ein VR-Quiz genutzt werden, mit dem die
korrekte Auswahl und Reihenfolge der Regeln Uberpruft wird.

Neben dem Avatar ist dies ein optionales Gamification-Element. Die
Ausbildungsverantwortlichen sollen ausprobieren und reflektieren,
inwieweit sie den Einsatz des VR-Quiz auf Basis der gemachten
Erfahrung fur sinnvoll halten. Ein Quiz zu den 5 Sicherheitsregeln
konnte schlielllich auch ohne Technik mit Stift und Papier umgesetzt
werden. Diese Reflektion dient gleichzeitig der Beantwortung der
Frage, wann VR eingesetzt werden sollte.

Zusatzlich konnen die Handlungen des Trainierenden auf ein Android-
Tablet gestreamt werden. So kann der/die Lehrende bei Problemen
entsprechend unterstutzend eingreifen.

Ubung macht den Meister!

Durch diese vielfaltige Nutzererfahrung sind Ausbildungsverantwortliche
jetzt in der Lage, VR-Lehren und -Lernen an den Beddrfnissen und den
Kontexten im eigenen Ausbildungsalltag didaktisch optimal zu orien-
tieren. Schlielllich geht es um das Eintben von neuen Lehr- und Lern-
rollen in einer neuen Lernsituation.

Zusammenfassend ermaoglicht die programmierte VR-Umgebung nicht
allein das Training von Fachinhalten aus der Elektrobranche, sondern
vermittelt ausgewahlte Elemente der in diesem Jahr in Kraft getretenen
modernisierten Standardberufsbildpositionen und integrativ zu vermit-
telnde Fertigkeiten, Kenntnissen und Fahigkeiten. Dies betrifft besonders
den Kompetenzbereich “Digitalisierte Arbeitswelt”.

Quelle: Bildungswerk der Wirtschaft (BdW) gGmbH

LEARNING OBJECTIVES
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Operativ ist das Weiterbildungsangebot in ein Blended Learning-Konzept einge-
webt undin Selbstlernphasen und Gruppenlernphasen gegliedert. Die gemeinsame
Arbeit und das Experimentieren mit der VR-Experience sind dabei die spannend-
sten Elemente des Weiterbildungsangebotes.

Praktische Erfahrungen steigern die Sicherheit im Umgang mit VR

Die Ausbilder:innen, die das Weiterbildungsangebot ,VR-Trainer 4.0" bereits belegt
haben, berichten, dass sie eine besonders steile Lernkurve erfahren haben, da sie
nicht allgemein etwas Uber VR lernten, sondern direkt am Anwendungsfall sen-
sibilisiert wurden. Nach einer derart erfolgten Sensibilisierung an einem spezi-
fischen Anwendungsfall konnen Ausbilder:innen selbst entscheiden, welche
VR-Losungen sie sinnvoll einsetzen konnen und worauf sie bei einer moglichen
Beauftragung von VR-Software-Anbietern achten sollten. Auch hierbei werden sie
von Trainer:innen unterstutzt.

VR ist fur die Aus- und Weiterbildung in mittelstandischen Betrieben eine Chance
Auch fur kleine und mittelstandische Unternehmen kann es sehr attraktiv sein,
Virtual Reality in das eigene Aus- und Weiterbildungsprogramm zu integrieren.
Egal, ob in der Produktion, im Vertrieb oder in der Koomnmunikation: Auszubildende
erhalten in Virtual Reality die Moglichkeit, Szenarien zu erproben oder sich Wissen
anzueignen, das normalerweise an bestimmte Ressourcen und Gegebenheiten
geknupft ist.

Zudem steigern Betriebe ihre Attraktivitat als zukunftsfahiger Arbeitgeber, wenn sie
immersive Technologien in das eigene Geschaftsmodell integrieren. Besonders
junge Fachkrafte achten bei der Wahl ihres Arbeitgebers vermehrt auf Innova-
tionsfahigkeit und Nachhaltigkeit.
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DAKTISCHEN VR-EXPERIENCE
-EN AUSBILDERINNEN ES, VIRTUAL

1 |

Dr. Wolfgang Konig, Experte fur digitale berufliche Bildung,
Bildungswerk der Wirtschaft (BdW)
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Screenshot aus dem
virtuellen Schaltraum der
Q4.0-VR-App

Quelle: Bildungswerk der
Wirtschaft (BdW) gGmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

Start Streaming

Stop Streaming

AJ Player
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1. Innovatives Lernen von VR-Lehre macht die Ausbildung attraktiv
Mithilfe von Rollenspielen bekommmen Sie Abwechslung in den Ausbil-
dungsalltag. Die dabei gemachten immersiven Erfahrungen dienen der
Fragestellung, wie Sie die 5 Sicherheitsregeln durch VR-Lernen am besten
in der eigenen Ausbildungspraxis anwenden konnen. Schlieldlich gibt es
kein richtig oder falsch, sondern der jeweilige betriebliche Kontext ist ent-
scheidend.

2. Didaktische Herausforderungen werden mit VR gemeistert

Der Einsatz eines Lernmediums ist mit der didaktischen Methodik ver-
bunden. Naheliegend ist beim Thema VR die Fokussierung auf die Ebene
der Mikromethoden. Ein Beispiel ist die Formulierung eines Wartung-
sauftrages im Sinne einer Projektarbeit, den Auszubildende selbstandig
planen und umsetzen mussen.

3. Mitarbeiter:innen entwickeln ihre eigenen Lehrideen

Mit Blick auf das didaktische Ganze erarbeiten die Ausbildungsverant-
wortlichen ihre eigenen Ideen und Umsetzungshilfen. Dabei werden bei-
spielsweise die Vier-Stufen-Methode und das Modell der vollstandigen
Handlung gegenubergestellt und die damit verbundenen Lehr- und Lern-
rollen reflektiert. Zentral ist dabei das Scharfen des Verstandnisses, dass
VR-Didaktik viel mehr ist als das Uben in einer VR-Welt.
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VON'VR ALS
LERNMEDIUM VOR,
DAMIT DER DIGITALE
UNTERRICHT GELINGT.
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4. Community of Practice wird gefordert

Die Ausbildungsverantwortlichen bilden wahrend des Weiterbildungs-
angebotes eine Community of Practice, die im Idealfall auch nach dem
Weiterbildungsangebot Bestand hat. Sie erarbeiten und besprechen
ihre Umsetzungsideen, die dann zu praxistauglichen Umsetzungshilfen
weiterentwickelt werden. Dieses Social Learning dient folglich der Ver-
feinerung und Reflexion der jeweiligen Umsetzungshilfen, damit der
Praxistransfer gelingt.

5. Fazit: Der erste Schritt in die VR-Welt ist getan!

Uber den hier beschriebenen Anwendungsfall hinaus lernen Teilneh-
mer:innen auch, wie sie VR als Lernmedium weiterfiihrend in der eigenen
Ausbildungspraxis einsetzen konnten. Im Mittelpunkt stehen die Identifi-
zierung von Kostenfaktoren, gute Use Cases, Tipps zum Aufbau und zur
Strukturierung von Trainings sowie fur die Einbettung in das Trainings-Ge-
samtkonzept.
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AUGMENTED REALITY-LOSUNG
ZIELFUAREND IN KOMPLEX
TRAININGSSITUATIONEN EINSETZ
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Reale
Probleme

virtuell losen

CINFACH, FLEXIBEL UND
NACHHALTIG: AUGMENTED
REALITY BEI EINER
RETTUNGSWEGEUBUNG

Ein Unternehmen, das im offentlichen Personennahverkehr tatig ist,
suchte eine Augmented Reality-Losung fur Rettungswegetbungen, ein-
fach zu implementieren, an mehreren Orten flexibel nutzbar und fur ver-
schiedene Szenarien adaptierbar.

Digitaler Mehrwert war gefragt, der nicht aufwendig integriert werden
muss und von allen Teilnehmer:innen genutzt werden kann. Der Losungs-
anbieter Spacific entwickelte eine plattformbasierte AR-Losung, die in
Echtzeit selbst grolle 3D-Modelle bereitstellt.

Bei der Entwicklung einer geeigneten Anwendung ging es vor allem
darum, die Bedurfnisse der Nutzer:iinnen mit den Anforderungen an eine
skalierbare Losung zukombinieren. Das Ergebnis: Eine Anwendung, die 3D-
Szenen auf Knopfdruck auf allen gangigen Augmented Reality-Geraten,
beispielsweise Tablets, aber auch der Microsoft HoloLens erzeugen kann.
Die digital bereitgestellten Umgebungen eignen sich besonders gut fur
die Simulation komplexer Trainingssituationen in realen Umfeldern.
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"WIR GLAUBEN DARAN,
DASS AUGMENTED
REALITY-SCHULUNGEN
UND AUSBILDUNGEN
EINFACHER,
EFFIZIENTER UND

VOR ALLEM
NACHHALTIGER FUR
DIE LERNENDEN SIND."
MARTIN KUNDT,
VORSTAND
KNOWHOW! AG

Links: Augmented Reality auf
dem Tablet und mit HoloLens 2

Rechts: Virtuelle Objekte nach
Belieben einsetzen

Quellen: Spacific GmbH
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Wichtig bei der Entwicklung war, dass die Anwendungen auch fur den
Vertrieb und im Marketing eingesetzt werden konnen. Daher war es natig,
eine flexible Plattform-Losung zu entwickeln. Fur die KnowHow! AG wie
auch das OPNV-Unternehmen bedeutet dieser unmittelbare Einsatz be-
liebiger 3D-Objekte sowohl eine Aufwertung ihrer betriebsinternen Trai-
nings als auch eine deutliche Schonung von Ressourcen.

Der groldte Vorteil von Augmented Reality in Trainingsszenarien besteht
aber zweifellos in der gravierenden Senkung von Kosten und zeitlichem
Aufwand fur Trainingssituationen. Fur Sofware-Entwicklungsprojekte ist
es sehr wichtig, von Anfang an alle Beteiligten bestmaoglich einzubinden.
Dazu gehoren neben dem eigentlichen Nutzer oder Vertretern von diesem
auch Menschen aus den Abteilungen IT, Vertrieb, Marketing und dem
Trainingsbereich.

Die Entwicklung der gefragten Anwendung bot neben inhaltlichen Auf-
gaben auch eine zeitliche Herausforderung. Innerhalb von nur vier Mo-
naten sollte die Losung bei dem Unternehmen aus dem OPNV-Bereich ein-
gesetzt werden.

Dies konnte daruber gewahrleistet werden, dass im ersten Schritt keine
Integration in das Content Management System erfolgte. So konnten
Schnittstellen-Problematiken vermieden und die Losung schnell und effi-
zient entwickelt werden.
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,AUGMENTED REALITY-
ANWENDUNGEN

Die Anforderungen an die zu entwickelnde Software-Losung waren hoch:
Das Unternehmen winschte sich die Moglichkeit,
- verschiedene 3D-Objekte in die reale Umwelt zu integrieren,

WIE DIESE HELFEN - seine Szenen selbststandig zu managen,

-die Teilnehmer:innen virtuell und freihandig mit den Objekten interagieren
UNTERNEHVEN "~ ™ ° : °
DABEl TRAINING - Ubungen in verschiedenen Umgebungen durchfihren zu kénnen,

- sein Trainer-Team ohne lange Schulungen in die Losung einzuweisen.

UND WEITERBILDUNG 0 ° °

EFFIZENTERZU  In Entwicklungsprozessen von Software-Losungen ist Kommunikation

ein essentieller Erfolgsfaktor, insbesondere wenn die Projektzeit sehr kurz
GESTALTEN UND : :

ist. Es gilt, sich immer wieder Uber den aktuellen Stand der Entwicklung

KONNEN AUCH  auszutauschen, sodass Anderungen und Wiinsche in den Entwicklungs-
( g g
. prozess einflieRen konnen. Lange Korrekturschleifen bleiben so erspart
GANZ NEUE TUREN und Missverstandnisse konnen direkt vermieden werden.
INMARKETING UND
. . Auf Basis der Anforderungen wurde flr das Losungskonzept der Ansatz
VERTRIES OFFNEN einer digitalen Plattform gewahlt.
DENNIS AHRENS,
GESCHAFTSFUHRER
SPACIFIC GMBH

'i.l'f'ﬂ‘qﬁ??‘im. =
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IiI 1) Frueeiinchsr

:_ﬂ i | Hotssgangsschi

Mit Cloud Services und Remote Rendering auch grofse CAD Daten direkt visualisierern
Quelle: Spacific GmbH
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Quelle: Spacific GmbH

Bei der Umsetzung wurden digitale Technologien eingesetzt, die es
ermaoglichen, 3D-Objekte ortsgebunden zu verankern und an diesem spezi-
fischen Ort jederzeit wiederzufinden: Raume und Umgebungen werden so
automatisch verortet, ohne Bild-Marker oder QR-Codes.

Die Teilnehmer:innen verwenden ein smartes Device (i0S, Android oder
eine gangige Mixed-Reality-Brille) und bewegen sich — etwa mit einer Mixed
Reality-Brille — freihandig und damit deutlich realistischer durch eine teils
reale, teils virtuell erganzte Umgebung. Zudem konnen sie vielseitig mit den
3D-Objekten interagieren. So entsteht ein unmittelbares, eindrucksvolles Er-
lebnis, das im Kopf bleibt.

Die Szenen und die darin enthaltenen Objekte konnen die Anwender:innen
Uber die Plattform selbst verwalten. Hier lassen sich sowohl eigene Objekte
hochladen als auch aus einer Objekt-Bibliothek auswahlen.
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DATENMENGEN MEISTERN

,Die Echtzeitabbildung grol3er 3D-Modelle war eine Hirde, die wir mittels Azure Remote

Rendering genommen haben. Dartiber werden die Objekte auf dem Server berechnet,
nicht auf dem Gerat, flr ein maximal flissiges AR-Erlebnis auch in komplexen Szenen”
Dennis Ahrens, Geschaftsflihrer und Griinder von Spacific

Wie erleben Anwender:innen die Plattform?

In der Praxis bedeutet die entwickelte Losung fir das OPNV-Unternehmen,
dass simulierte Situationen flr Trainingszwecke jetzt deutlich dichter an
der Wirklichkeit und dadurch effizienter sind — ohne dass man sich auf
Equipment oder Umgebungen festlegen muss. Die Kosten der Trainings
haben sich stark reduziert, weil die jeweiligen Szenen nach Belieben
wieder aufgerufen und genutzt werden konnen.

In der Nutzung der Plattform steht vor allem die Integration und die
Bedienung im Fokus. Das Interessante und Spannende an der Losung
ist daruber hinaus vor allem die Skalierbarkeit. Zum einen verringert sich
die Vorbereitungszeit fur die nachsten jeweiligen Trainings drastisch,
weil einmal eingerichtete Szenen immer wieder genutzt werden konnen.
Zum anderen, und das war eine Grundanforderung, kann die entwickelte
Losung nicht nur in Trainingsszenarien eingesetzt werden: Ob im Verkauf,
etwa bei der virtuellen Prasentation von Produkten oder Gutern direkt bei
Kund:innen, bei der Nutzung als Experience-Erweiterung im kulturellen
Bereich und bei Events oder zur Durchfuhrung einer Augmented Reali-
ty-Rallye — der Einsatz von 3D-Objekten erweitert die Moglichkeiten um
ein Vielfaches.

Die Anwendungen sind daruber hinaus einfach handhabbar, sodass fur
ihre Anbindung und Nutzung keine Fachkrafte erforderlich sind.

Transport, Lagerung und naturlich auch die Kosten bzw. die Verfugbarkeit
von Objekten spielen keine Rolle mehr, Nutzer:innen solcher AR-Anwen-
dungen prasentieren etwa auf der nachsten Messe die neue Klimaanla-
gen-Technologie ebenso anschaulich wie sie bei einer Ausstellung die
Pyramiden von Gizeh einbinden konnen.
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Die 3D-Visualisierung kann an vielen
Stellen Dinge ins Rollen bringen:

Class-Room-Schulungen, Trainings
und Weiterbildungen lassen sich
bei sinkenden Kosten realistischer
gestalten
Prasentation von Produkten und
ganzen Anlagen virtuell vor Ort beim
Kunden
Verbesserte Nutzer-Experience durch
virtuelle Erweiterung als Location-
based AR-Szene von Maschinen und
Orten, Ausstellungsflachen, Messen,
Konzerten, Einkaufszentren
AR hat die grof3te Immersion und hilft,
folgende Szenarien abzubilden:
®» Erklarung von Neubau-Projekten
» Abgleich von realen und
geplanten Zustanden von Objekten
®» bedarfsgerechte Anleitungen bei
Montage oder Reparatur

Weniger ist mehr — so schont
Augmented Reality Ressourcen:

AR ist nachhaltig, weil 3D-Objekte
keine Transport-, Verpackungs-,
oder Entsorgungskosten verur-
sachen.

AR ist skalierbar ohne grolen
Ressourceneinsatz, daher bleiben
Fachkrafte fur Wichtigeres frei.
AR ist effektiver, weil es dicht

an der Wirklichkeit ist und damit
besser im Kopf bleibt.

AR ist effizient, weil durch

die Nutzung von 3D-Content

die Kapitalbindung durch

Prasentationsobjekte entfallt.
AR bietet die Moglichkeit der
unendlichen Wiederholung, ohne
Ressourcen zu binden.

AR-Lésung auf App-Basis

Sowohl die Erstellung als auch die Nutzung der Szenen sind vom App-Gedanken geleitet, einfach
und intuitiv. Die Anwendungen sind so unkompliziert handhabbar, dass weder flr ihre Anbindung
noch ihre Nutzung Fachkrafte erforderlich sind.

Insbesondere fur Dienstleister oder Unternehmen, die ahnliche Szenarien in verschiedenen
Situationen wiederholt aufrufen mochten, sinkt die Vorbereitungszeit noch einmal deutlich: Die
gespeicherten Szenen konnen zuruckgesetzt und wiederholt verwendet werden. Ob bei der
Prasentation am Messestand oder bei der Schulung, die 3D-Objekte und erganzenden Informa-
tionen stehen unmittelbar wieder zur Verfugung.
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Augmented Reality fir KMU — AR-Losungen auf App- oder Web-Basis

FUr die Nutzung von AR ist entscheidend, wie der entsprechende Use
Case aussieht, wie vor allem auch die Umgebung genutzt oder einge-
setzt wird. Grundsatzlich gibt es bei der Realisierung von AR zwei Heran-
gehensweisen: Uber eine App, die auf dem entsprechenden Device des/
der Nutzer:in installiert ist, oder Uber die Webbrowser des Endgerates
des/der Nutzer:in. Beide technischen Varianten haben unterschiedliche
Merkmale und Auspragungen, bspw. die Eintrittsbarriere App-Installation.

Fur einen maximal niedrigschwelligen Einsatz, etwa flir Messebesu-
cher, empfehlen sich sofort nutzbare Web-AR-Losungen; fur eine feste
Verankerung virtueller Objekte an realen Punkten, wie etwa in Trainings-
szenarien, empfiehlt sich eine AR-App. Gemeinsam haben beide Moglich-
keiten eines: Die virtuellen 3D-Objekte lassen sich in Sekunden visuali-
sieren und bringen einen deutlichen Mehrwert fur die Nutzer:innen bzw.
die Betrachter:innen.

Unternehmen steht mit skalierbaren und Use Case-Ubergreifenden AR-
Losungen eine deutlich groRere Bandbreite an Moglichkeiten hinsichtlich
Trainings, Fortbildungen und Sales-/Marketing-Angeboten fur ihre Mitar-
beiteriinnen zur Verfligung. Das Unternehmen kann in der hier vorge-
stellten Losung beliebig viele Objekte, Szenen und Umgebungen ver-
wenden. AR hinterlasst bei den Anwender:innen einen tieferen Eindruck
und Lerneffekt als etwa eine PowerPoint-Prasentation oder ein Video.

R HILFT UNS DABEL INFORMATIONEN
UR RICHTIGEN ZEIT AM RICHTIGEN
AT BEREIT ZUSTELLEN, WISSEN ZU
RANSFERIEREN UND NAGHRALTIG
UGANGLICH ZU MACHEN.

Christian Koch, Geschaftsfuhrer von Reko GmbH
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Erweiterte Realitat flr
erweiterte Moglichkeiten
Quelle: Spacific GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

=mn
RINEE P d N .
I[ li-lit: Posliorileren SIT das m an einem
- mioghchenotausgang,

1. Hiirden und spezielle Herausforderungen

Damit AR-Anwendungen wie diese nachhaltig und effizient einge-
setzt werden konnen, sollen die generierten Visualisierungslosungen
flexibel und vielfaltig nutzbar sein. Durch den Einsatz der gleichen Soft-
ware-Losung in unterschiedlichen Unternehmensbereichen werden Syn-
ergieeffekte erzielt, insbesondere in Hinblick auf Datenaufbereitung,
Integrationsarbeiten und Nutzung von Schulungs- und Support-Maoglich-
keiten.

2. Die Mitarbeitenden

Sowohl die Implementierung als auch die Handhabung der Anwendung
gestalten sich Uber das Self-Service-Portal einfach und schnell. In der
Anwendung erleben die Nutzer:innen die Mixed Reality freihandig — etwa
bei einer Nutzung mit einer MR-Brille — und kénnen sich so optimal auf die
Umgebung und Elemente einlassen. Alternativ kann eine solche AR-An-
wendung auch auf allen aktuellen i0S- und Android-Geraten genutzt
werden. Unabhangig vom genutzten Gerat konnen alle Nutzer:iinnen
zudem mit den Objekten interagieren, sie etwa anheben, drehen oder ver-
grolRern bzw. verkleinern.
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AR AUF
KNOPFDRUCK HALT
DIE INITIALKOSTEN
GERING, NUR S0
WIRD DER NUTZEN
WIRTSCHAFTLICH
DARGESTELLT”
DENNIS AHRENS,
GRUNDER UND
GESCHAFTSFUHRER
VON SPACIFIC

3. GroBenordnung der Investitionen

Bislang stehen Augmented Reality- und Mixed Reality-Losungen oft nur
grolden Unternehmen zur Verfugung, fur die sie meist eigens kostspielig
entwickelt und aufwendig in die internen IT-Systeme integriert werden.
Die standardisierten kommerziellen Anwendungen ermaoglichen es nun
auch kleineren und mittleren Unternehmen, die Vorzige von Augmented
Reality gewinnbringend einzusetzen. Je nach Anwendung konnen so
etwa laufende Kosten unmittelbar gesenkt und die Marktposition deutlich
verbessert werden. Grundlage fur den Einsatz einer solchen Anwendung
sollte dabei stets ein interner Business Case als Kalkulationsgrundlage
sein: Nur wenn die Losungen entweder messbar mehr Umsatz generieren
und/oder die bisherigen Kosten senken, entsteht auch aus wirtschaft-
licher Sicht der Anreiz zur Nutzung solcher Technologien.

4. Fazit und Vision

Technologienwerdensich stetigweiterentwickeln,immermehrermaog-
lichen und sich stetig vernetzen — derzeit verdoppeln sich etwa Rechen-
leistungen innerhalb von 20 Monaten. Um heute nicht den Anschluss an
morgen zu verpassen, mussen Unternehmen sich flexibel aufstellen.

Auch die Entwicklung von Augmented Reality-Losungen ist noch langst
nicht abgeschlossen, die weitere ErschlieBung von Funktionen und Fea-
tures sind weitere Ziele. Wichtig ist uns, dass man dabei kunden- und nut-
zerzentriert vorgeht. Losungen werden sich nur dann durchsetzen, wenn
sie aktiv von den Nutzer:innen mitgestaltet werden.

5. Eine Empfehlung an den Mittelstand

Mit dem Einsatz von Augmented Reality werden Ressourcen frei,
Unternehmen konnen der Welt zudem ihre Produkte und Ideen nach
Belieben zum Greifen nah vor Augen fuhren und gewinnen so einen wich-
tigen Vorteil im Wettbewerb. Viele Unternehmen aber scheuen den Einsatz
von Augmented Reality, da sie hohe Investitionen furchten und dartber
das Kosten-Nutzen-Verhaltnis infrage stellen. Ganzheitliche Losungen
tragen aktuell stark dazu bei, die Kosten fur die Erstellung zu reduzieren.
Ein erster Schritt: Die Evaluation der Einsatzmoglichkeiten von Aug-
mented Reality und Entwicklung eines Business Case. Wer anschliel}end
noch nicht Uberzeugt ist, dass sich die Digitalisierung des Geschaftspro-
zesses mit Augmented Reality lohnt, dem empfehlen wir, 10 Prozent des
Business Case als Investitionssumme zur Evaluierung anzulegen. Es ist
leichter als gedacht — und bringt mehr als erhofft.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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KAPITEL 3

1

PRODUK TE ODER ANLAGEN
ENTWICKELN UND PLANEN

Wie konnen Planerinnen oder Ingenieur:innen
mit Hilfe der virtuellen Realitat in ihre eigene 3D-
CAD-Planung eintauchen und diese noch weiter
optimieren? Wie kann im Maschinen- und Anla-
genbau einfach und intuitiv zusammen gear-
beitet werden, wenn die Umstande das Betreten
eines realen Projektraumes nicht zulassen? Wie
kann man fruhzeitig Planungsfehler erkennen
und die darauf folgenden Umsetzungsprozesse
verbessern und beschleunigen?

Durch Virtual Reality sind diese Prozesse und
Ablaufe ohne Zeitverlust moglich und bieten
zudem Moglichkeiten der digitalen Dokumen-
tation und des spielerischen Erlebens. Zudem
kann die Wertschopfung Uber zentrale Web-
server und entsprechende Schnittstellen auch

120

zu Darstellungen mit Augmented Reality flhren,
die dann schnell, einfach und spontan ihren
Nutzen bringen.

In diesem Kapitel erwarten Sie folgende

Best Practices:

+ Virtual Reality als Werkzeug fur die Anferti-
gung von Flugzeugkabinen bei Lufthansa
Technik

- Digitales Engineering mittels VR-Konfe-
renzlosung bei der SMS group

+ Virtuelle Kollaboration mit OEM-Zulieferer
von AUDI und Volkswagen

+ XR-Projekte zielgerichtet zum Erfolg fuhren —
Fallstudie BIM-Lab der Deutschen Bahn AG

+ Hallenplanung und -umstrukturierung mittels
VR bei Mercedes
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VIRTUAL REALITY ALS
WERKZEUG FUR DIE ANFERTIGUNG
VON FLUGZEUGKABINEN BE|
LUFTHANSA TECHNIK

VR Protot ype




Erhohung der
Effizienz in der
Produktplanung

VIRTUAL REALITY ALS UNTERSTUTZUNG
-UR INGENIEURINNEN IN DER
UNIKATFERTIGUNG VON
-LUGZEUGKABINEN

Das Fraunhofer Institut fur Produktionsanlangen und Konstruktions-
technik entwickelt zusammen mit der Lufthansa Technik AG VR-Tech-
nologien zur Unterstutzung des kollaborativen virtuellen Arbeitens in der
Kabinenausstattung von VIP-Flugzeugen. Es werden Anwendungsfalle
aus bestehenden Prozessen analysiert und mit VR-Technologien opti-
miert, um die Effizienz des Produktentstehungsprozesses zu steigern.

Daruber hinaus entstehen auch neue Prozessteile, insbesondere im
Bereich der Produktabsicherung, in welchen kosteneffiziente Verfahren
zur Fehlervermeidung angewendet werden. Im Projekt werden Poten-
zialanalysen durchgefuhrt und Use Cases mit hohem Potenzial umge-
setzt. Die Ergebnisse des Projektes konnen als Grundlage fUr eine
Software fur den Produktiveinsatz genutzt werden, die besonders auf
die Anforderungen des Kunden zugeschnitten sind. Die Besonderheit
aller Anwendungsfalle besteht darin, dass fur die Anwendenden keine
Extraaufwande entstehen, um ihre Daten in VR zu bearbeiten und die
Ergebnisse wieder in das CAD-System zuruckzuspielen, da der bidirek-
tionale Datenaustausch zwischen VR und CAD voll automatisch erfolgt.

Die individuelle Kabinenausstattung von Flugzeugen ist ein
spezielles Produkt der Lufthansa Technik AG, mit dem seit

122 VR/AR/MR Best Practice Navigator




JRHILFT UNS,

DINGE ZU SEHEN

UND ZU TUN, DIEIN
HERKOMMLICHEN
CAD-SYSTEMEN
NICHT MOGLICH
WAREN", SEBASTIAN
RIEDEMANN,
PROJEKTLEITUNG
VMOD (LHT)

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

vielen Jahren spezielle Kundenwulnsche flur private, institutionelle
oder Regierungsflugzeuge erfullt werden. Mit dem gemeinsamen,
durch das BMWi geforderte Projekt VMOD, verfolgt die Lufthansa
Technik das Ziel, die Potenziale neuer digitaler Werkzeuge zu evalu-
ieren und anhand von Nutzerstudien in klar definierten Use Cases die
Wirksamkeit fUr die Effizienzsteigerung im Produktentstehungsprozess
zu bestimmen.

Der Fokus des Projektes liegt auf dem Einsatz mobiler Virtual Reality-
Losungen und somit nicht auf stationaren, mit hoheren Kosten verbun-
denen CAVE- oder Powerwall-Systemen. Um die Problemstellungen in der
Unikatfertigung des Flugzeuginterieurs detailliert zu verstehen, wurden
zu Beginn des Projektes die bestehenden Engineering-Prozesse durch
das Fraunhofer IPK analysiert. Es wurden eingesetzte Engineering-Tools,
Datenformate sowie die jeweiligen Speicherorte der Daten identifiziert.

Links: Bildaufnahme einer
als privates Schlafzimmer
ausgestatteten Kabine

Durchfiihrung einer Vermessung
wahrend einer Qualitatspriifung

Quellen: Lufthansa Technik AG

VR/AR/MR Best Practice Navigator

Gleichzeitig konnten potenzielle Anwendungsfalle fur Virtual Reality
entlang des Produktentstehungsprozesses bei Lufthansa Technik iden-
tifiziert werden.

Zur Unterstltzung des kreativen Prozesses wurden Anwendungs-
beispiele aus unterschiedlichen Branchen und Unternehmen vorgestellt.
Auf dieser Basis erfolgten Workshops mit dem Ziel, die Anwendungs-
falle zu detaillieren sowie eine Priorisierung dieser vorzunehmen. Diese
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VIRTUAL REALITY
ERMOGLICHT ES,
AUFWANDE N
DER PRODUKT-
ENTWICKLUNG
EFFIZIENT ZU
REDUZIEREN.

Vorgehensweise ermoglichte es allen Beteiligten, Potenziale von Virtual
Reality sowie die moglichen Einsatzszenarien kennenzulernen. Nachdem
wahrend der Durchfihrung der ersten Planungsphase maogliche Einsatz-
szenarien identifiziert waren, wurden die Anforderungen und Bedurfnisse
der Key User innerhalb der Anwendung im Detail beleuchtet. Dafur wurden
anhand strukturierter Workshops Mitarbeitende aus allen Gewerken
und Schritten des Produktlebenszyklus einbezogen und der Datenfluss
modelliert.

Nach der Identifikation der Anwendungsfalle wurden User-Stories mit den
zukunftigen Anwendenden formuliert, die als Vorlage zur Entwicklung von
Konzepten sowie zur Umsetzung von Prototypen dienen.

Dadurch konnen nicht nur mogliche Arbeitsablaufe, sondern auch Ver-
besserungspotenziale innerhalb der aktuellen Ablaufe anhand der Virtual
Reality-Anwendungen identifiziert werden. Es konnten vier Anwendungs-
falle mit einem hohen erwarteten Effizienzgewinn fur das Engineering bei
LHT identifiziert werden:

Modellierung von Kabeln und Rohren in Virtual Reality
Beim Engineering-Prozess in der Interieur Unikatfertigung werden Kabel-

Kollaborative Verwendung von VR zur Durchfihrung eines Design Reviews
Quelle: Lufthansa Technik AG
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Quelle: Fraunhofer IPK (Screenshot)

verlaufe nur als Schaltplane im 2D-CAD modelliert, wodurch keine Modelle in der 3D-DMU zur Ver-
fligung stehen. Daraus resultiert, dass die Arbeitsvorbereitung fur den Einbau von Kabeln in das
Flugzeug herausfordernd ist, da weder die Kabelwege, noch die notwendigen Kabellangen bekannt
sind. Mithilfe von VR-Software wurde dieser Prozess optimiert.

Die VR-Anwendung ermaglicht es, Kabel und Rohre virtuell zu verlegen. Auf Basis eines Baukas-
tensystems konnen dadurch z. B. Schatzungen von Kabellangen anhand definierter Vorgaben wie
Biegeradien, Durchmesser und Beschaffenheit des Kabels im virtuellen Raum getroffen werden.
Durch die entwickelte Datendurchgangigkeit konnen erzeugte Kabel aus der Applikation heraus-
geleitet und zur weiteren Bearbeitung in den Engineering- bzw. Montageprozess zurtickgefuhrt
werden.

Komponentenplatzierung

Bei der Platzierung von Komponenten im Flugzeug sind Absprachen zwischen Gewerken in der
frihen Produktplanung essentiell. Da entsprechende Planungsmeetings derzeit vor dem Bildschirm
stattfinden, erfordert die Kommunikation einen erhohten Abstraktionsgrad, wodurch Missverstand-
nisse entstehen konnen. Die Umsetzung wird zusatzlich durch eine fehlende oder unvollstandige
Dokumentation der Erkenntnisse erschwert.

Durch ein dynamisches Platzieren von Komponenten aus Baukastensystemen direkt in VR sowie
eine integriert verortete Dokumentation von Notizen und Absprachen kann diese Herausforderung
deutlich besser als bisher gelost werden. Die Ergebnisse der Arbeitssession in VR werden vollau-
tomatisiert auf einen Server geladen und sowohl fur Excel als auch Solid Works lesbar gestaltet,
sodass keine Extraaufwande fur eine Nachmodellierung entstehen. Zudem minimiert das Arbeiten
im 3D-Raum den Grad der bendtigten Abstraktion wahrend kollaborativer Absprachen. Durch
eine simplifizierte Steuerung ist es so auch CAD-Laien, z. B. Mitarbeiter:innen aus der Produktion,
maoglich, ihre Ideen optimal zu visualisieren.
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LEARNING OBJECTIVES

,unsere Key-User mochten grofse Datensatze mit hohem Detailgrad laden und dabei

weder lange Ladezeiten abwarten noch niedrige FPS in VR erdulden. Diesen Spagat zu
schliel3en, stellt eine der groRen Herausforderungen in der Entwicklung dar.”
Sebastian Riedemann, Projektleitung VMOD (LHT)

Virtuelle Einbauuntersuchung

In der Unikatfertigung ist jedes Produkt ein Prototyp. Somit ist zu Beginn der Produkt-
planung auch nicht immer klar, ob Komponenten spater durch enge Gange transportiert
werden konnen oder in welcher Reihenfolge Komponenten optimal zu installieren sind.
Bisher wurde sich oftmals mit Augenmal} und einer ad hoc In-Situ-Demontage von Teil-
komponenten beholfen. Diese Vorgehensweise ist fehleranfallig und zeitintensiv. Eine
virtuelle Einbausimulation optimiert die Planungsprozesse: Im Einsatzszenario “Virtual
Cabin Assembly” werden Installations- und Einbauuntersuchungen mit integrierter Kolli-
sionserkennung umgesetzt. Anhand eines haptischen Moduls werden Interaktionen mit
Baugruppen immersiv realisiert und durch die Einbauuntersuchungen zu frihen Phasen
der Produktentstehung umgesetzt. Somit kann die optimale Verbaureihenfolge in VR
analysiert und festgelegt werden.

Design Review

Designentscheidungen sollen maoglichst zeitsparend, in groleren Gruppen und am
besten vor Ort durchgefuhrt werden. Aufgrund von langen Liegezeiten, unterschiedlich
langen Entwicklungsstanden, Lieferengpassen und unterschiedlichen Aufenthalts-
orten der Mitarbeiteriinnen werden regelmalige Design Review Prozesse unter opti-
malen Bedingungen erschwert. Virtual Reality bietet eine Palette an Werkzeugen, diese
Meetings ortunabhangig durchfiihrbar zu machen, Konstruktionsdaten im 1:1-Mafstab
zu betrachten und Arbeitsstande nahtlos zu dokumentieren.

Anhand des Use Cases “Design Review” werden eine Integration von Engineering-Infor-
mationen innerhalb der VR-Umgebung und diverse Interaktionen wie das Vermessen,
Schnittebenen setzen und Skizzieren ermaoglicht. Zudem werden die Dokumentation von
Engineering-Entscheidungen und eine Nachbearbeitung auf einem zentralen Webserver
umgesetzt, die eine Schnittstelle zu einer AR-Applikation bieten. Anweisungen und Notizen
konnen per Texteingabe, aber auch Uber Sprach- und Bildaufnahme erstellt werden. Die
Anbindung an den Webserver ermaoglicht das Laden und Speichern kompletter Flugzeug-
projekte in VR, inklusive der jeweiligen Bearbeitungszustande.

Fur einen moglichst nachhaltigen Einsatz von Virtual Reality bei Lufthansa Technik
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Treffen vor Ort Treffen standortunabhangig

Kabelverlaufe und Komponentenposi-
tionen abstimmen:

Kabelverlaufe und Komponentenposi-
tionen abstimmen:

VR/AR/MR Best Practice Navigator

am PC-Bildschirm und mit geladener
DMU

abgestimmte Kabelverlaufe werden in
2D-Screenshots dokumentiert
Komponentenpositionen werden
diskutiert

anschlieRende manuelle Modellierung
der Kabel und Komponenten

Installierbarkeit und Einbaureihenfolge:

am PC-Bildschirm anhand der DMU
und des 2D-Layouts

in den meisten Fallen erfolgt nur eine
grobe Abschatzung

Kollisionen werden per Screenshot
dokumentiert

Dokumentation von Absprachen:

in OneNote
die Verortung der Notiz wird mit
Screenshots dokumentiert

kollaborativ in VR

Kabelverlaufe werden modelliert
Komponenten werden positioniert
Daten werden direkt in das 3D CAD
System exportiert

So kann der Konstrukteur direkt damit

weiterarbeiten
Installierbarkeit und Einbaureihenfolge:

direkt kollaborativ in VR
das zu untersuchende Objekt wird

geladen und von dem/der Nutzer:in

mit einem Tragesystem verschoben
Kollisionen werden in Echtzeit
visualisiert

Kollisionsstellen werden in einem
Report am Ende des Meetings
exportiert

Dokumentation von Absprachen:

direkt am Bauteil

Attribute und Metadaten werden
automatisch erganzt

Alle Notizen werden in eine
Datenbank exportiert
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JBINDEN SIE DIE
ENONUTZERINNEN SO
FRUH WIE MOGLICH
INDAS PROJEKT

EIN; DAMIT DIESE

DIE ZUKUNFTIGE
ARBEITSWEISE
MITGESTALTEN UND
SOMIT DIE AKZEPTANZ
ERHOHT WIRD!
ANDREAS GEIGER,
ABTEILUNGSLEITER
AMFRAUNHOFER IPK

wurde auf Hard- und Softwarekomponenten gesetzt, die dem Indus-
triestandard entsprechen und fur die Bedurfnisse des Projektes
erweiterbar sind. Als VR-Brille konnen beispielsweise die HTC Vive
Pro sowie zusatzliche VIVE Tracker fur die Einbausimulation zum
Einsatz kommen. Fur die Entwicklung der Use Cases kam die Spiele
Engine Unity zum Einsatz. Um zu gewahrleisten, dass keine sen-
siblen Konstruktionsdaten des Kunden in der Applikation gespeichert
sind, wurde ein Echtzeit-Import von Konstruktionsdaten (CAD) entwickelt.
Dies erlaubt eine nahtlose Integration in andere Systeme, die bereits in
der Planung und der Produktentwicklung zur Visualisierung und Bearbei-
tung von CAD-Daten eingesetzt werden.

FUr die Umsetzung der Use Cases wurde eine IT-Infrastruktur entwickelt,
welche an die bestehenden Engineering-Systeme andockt. Die Nutz-
erinnen haben so die Moglichkeit, auf eine Datenbank mit Verbindung
zum PLM-System zuzugreifen. So konnen sie auf einzelne Enginee-
ring-Projekte der Kunden zugreifen, Arbeitsergebnisse aus Virtual Reality
speichern und laden, ohne sich mit der Infrastruktur auseinandersetzen
zumussen. Die integrierte Import-/Exportpipeline deckt die Erstellung von
Notizen, in denen Anmerkungen von Ingenieuren zur Zustandigkeit der
anfallenden Aufgabe, Art der beobachteten Mangel oder Kollisionspro-
blematiken festgehalten werden, sowie Platzierung von Komponenten
und Erzeugung von Kabeln ab. Diese umfangreiche Datenpipeline
erleichtert die Bedienung fur die Endanwender:innen, da diese nicht mit
der individuellen Ablage der Daten konfrontiert werden. Diese kdnnen
beispielsweise direkt nach SolidWorks oder auch in eine mit dem Backend
verbundene Augmented Reality-Applikation importiert werden, wodurch

Quelle: Lufthansa Technik AG

Quelle: Fraunhofer IPK (Screenshot)

Nutzer bei der Verwendung des haptischen Geréts zur Priifung von Verbaubarkeiten und Kollisionen
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Quelle: Lufthansa Technik

eine manuelle Aufarbeitung fur den Nutzer oder ein zusatzlicher Datenaustausch mit Kolleg:innen
aus anderen Gewerken entfallt.

Zur Entwicklung der Anwendungsfalle wurden agile Projektmanagementmethoden eingesetzt.
Dadurch kann schnell und dynamisch auf sich andernde Anforderungen eingegangen, Feedback
zeitnah umgesetzt und somit ein individuelles Produkt mit hoher Qualitat implementiert werden.
Innerhalb kurzer Sprints werden Entwicklungsergebnisse Uberpruft und von Endnutzer:innen hin-
sichtlich ihrer Einsetzbarkeit im taglichen Prozess evaluiert. Die entwickelten Anwendungsfalle
wurden wiederholt anhand diverser Methoden gemeinsam mit potenziellen Endnutzer:iinnen
evaluiert. Es wurden zwei Open House-Termine bei Anwendungspartner:innen durchgefthrt, zu
denen etwa 100 interessierte Mitarbeiter:iinnen und Entscheidungstrager:innen Einsatzszenarien
getestet und Eindrucke detailliert geschildert haben. Ein sich wiederholender Eindruck war, dass die
Anwendung ein sehr gutes Raumgefuhl der Daten vermittelt. Zudem wurde positiv bemerkt, dass
die Applikation sehr nah an bestehenden Anwendungsfallen entwickelt wurde.Aufgrund des posi-
tiven Feedbacks wurden zusatzlich Testraume flr die Nutzung der Anwendungsfalle eingerichtet.

Quelle: Fraunhofer IPK (Screenshot)

Server Drive Collaboration Service
(Additional Product Information) (Audio and position exchange)

8- Le
| - '

VR Clients
PLM DIA Serve VR Host
(3D Models and Attributes) (Product Structure Build
& VR Library)
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Das System selbst wurde zwar fur eine schnelle, mobile Verflgbarkeit konzipiert, doch kann so die
Motivation von potenziellen Nutzer:innen erhoht werden, die noch keine Erfahrung mit VR sammeln
konnten und eventuell eine hohere Einstiegshiurde zum selbststandigen Anschluss und zur Bedi-
enung eines VR-Systems besitzen. Das Nutzer-Feedback wird stetig evaluiert und flie3t in die
weiteren Entwicklungsprozesse im agilen Projektmanagement ein.

Die bisherigen Ergebnisse bestatigen den gewahlten Ansatz und zeigen vielfaltige Potenziale flr
die Nutzung der VR-Technologien in diesem sehr stark durch Unikate getriebenen Geschaft. Zudem
wurde eine hohe Akzeptanz durch die Nutzer:innen beobachtet. Eine wichtige Erkenntnis aus der
nutzerzentrierten Entwicklung hat sich in diesem Projekt erneut bestatigt: Ein gutes User Interface
tragt maldgeblich zur optimalen User Experience bei und ist somit ein entscheidender Faktor fur
den Erfolg der Virtual Reality-Anwendungen im Unternehmen. Dazu gehoren alle Aspekte vom Pro-
grammstart Uber die Datenverfugbarkeit bis zur Auswahl und Bedienung der Werkzeuge in VR.

Einen weiteren Schwerpunkt des Projektes stellte der Change-Aspekt im Unternehmen dar. Denn
das beste Werkzeug bringt keinen Mehrwert, wenn die Nutzer:innen gegenuber neuer Technologie
voreingenommen und davon Uberzeugt sind, dass ihre derzeitigen Engineering-Prozesse bereits
optimiert sind und keine neuen Werkzeuge benotigt werden. Der Schltssel zum Erfolg ist hier, den
Prototypen gemeinsam mit Expertiinnen zu entwickeln, die sowohl die Technologie als auch die
Anforderungen der Produktentstehungsprozesse durchdringen. Auf’erdem mussen die Endnutz-
erinnen unbedingt so frih wie maoglich in das Projekt einbezogen werden. Gerade die VR-Tech-
nologie ist den Anwender:innen nicht besonders vertraut und die Einstiegshurde hoch. Daher muss
besonders viel Energie in Uberzeugende Use Cases und deren Umsetzung gelegt werden.

Grundsatzlich ist diese Art der Anwendung fur alle Formen von Firmen einsetzbar. Wichtig fir KMU
im Einsatz von VR ist, dass der bloRe Technologieeinsatz keinen Mehrwert fur das Unternehmen
zu bieten hat. Im Vordergrund sollten immer die Einsatzszenarien im Unternehmen stehen, die
besonders von VR profitieren konnen und welche Anforderungen sich daraus fur die VR-Applikation
ergeben.

¢¢ DER SCHLUSSEL ZUM ERFOLG IST DIE KONZENTRATION
AUF EINZELNE ANWENDUNGSFALLE SOWIE DIE
FRUHE EINBINDUNG DER ENDNUTZER:INNEN IN DIE
ENTWICKLUNG DER ANWENDUNGSFALLE.

Andreas Geiger, Abteilungsleiter am Fraunhofer IPK
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Sicht in der VR-Anwendung
auf die Produktstruktur
Quelle: Fraunhofer IPK
(Screenshot)
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TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

1. Kommunikation ist das A und O

Die Anwendungsfalle, die entwickelt werden, sind essentiell fir den Erfolg
und die Akzeptanz der Anwendung im Unternehmen. Suchen Sie den
standigen Kontakt mit allen Stakeholdern und Endnutzeriinnen und ite-
rieren Sie Anwendungsfalle und Entwicklungsstande so oft wie moglich.
Besprechen Sie die Eindricke mit den Nutzer:innen: Was fanden sie gut,
was hat nicht so gut funktioniert? Welche Funktionen fehlen, um den
realen Prozess so realistisch wie moglich abzubilden? Spielen Sie eine
Arbeitssituation aus dem betroffenen Anwendungsfall nach und analy-
sieren Sie, welche Werkzeuge Sie bendtigen.

2. Binden Sie die Mitarbeiter:innen so frith wie moglich ein

Dies kann im Rahmen von kreativen Workshops, Expertenbefragungen
und Testterminen geschehen. Wichtig ist, das Feedback wiederholt ein-
zuholen und die Entwicklungsprozesse entsprechend anzupassen. Auch
betreute Testraume konnen sich anbieten, um strukturiertes Feedback
einzuholen und Nutzungsverhalten zu beobachten.

Flhren Sie die Nutzer:innen besonders in friihen Phasen der Entwicklung
eng durch die Anwendung, um Frustration und Uberforderung zu ver-
meiden. Die Wahrscheinlichkeit, dass das Expertentool schnell komplexe
Funktionalitaten aufweist, welche besonders in der friihen Entwicklungs-
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,OURCH EINE
GEZIELTE
POTENZIALANALYSE
UND UMSETZUNG
INDIVIDUELLER
ANWENDUNGSFALLE
KONNEN DIE
AKZEPTANZ SOWIE
DERNUTZEN VON
VIRTUAL REALITY
GESTEIGERT
WERDEN."

KATHRIN

KONKOL, LEITERIN
DES VIRTUAL
ENGINEERING LABS
AM FRAUNHOFER IPK
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phase nicht selbsterklarend sind, ist hoch. Halten Sie nicht an Konzepten
fest, die nicht funktionieren und nicht gut von den Endnutzer:innen ange-
nommen werden. Lassen Sie sich im Gegenzug allerdings auch nicht zu
schnell von negativem Feedback abschrecken! Manche Endnutzer:innen
sind nicht erfahren im Umgang mit VR-Technologien und konnen daher
Potenziale nicht ausreichend einschatzen oder Uberschatzen diese sogar.

3. Nehmen Sie sich ausreichend Zeit fiir die Datenevaluierung

Um zu evaluieren, welche Daten Bestandteil der Engineering-Prozesse
sind, die in der VR-Anwendung abgebildet werden, braucht es Zeit. Wichtig
ist auch, in Erfahrung zu bringen, in welcher Qualitat sie benotigt werden
und in welchem Datenformat. Eine ausgiebige Analyse wirkt sich positiv
auf die Entwicklungszeit aus und tragt dazu bei, ein ganzheitliches System
abzubilden. Prifen Sie, wenn maoglich, vorher ab, welche Daten bereits
in mehreren Formaten abliegen oder ob bereits Pipelines existieren, um
andere Formate ausleiten zu konnen. Die Erfahrung zeigt, dass sich die
Thematik der Datenhaltung durch viele Digitalisierungsprojekte zieht und
VR-Applikationen von bereits in der Vergangenheit erstellten Formaten
profitieren konnen. Das Prinzip eines durchgehenden Datenflusses ist ein
Kernelement in der vorgestellten Applikation.

4. Erst Machbarkeit und Relevanz priifen, dann Kosten abschatzen
Fokussieren Sie sich in den frihen Phasen des Projektes auf die Eva-
luation und Planung und weniger auf die Entwicklung. Wahrend der
Entwicklungszeit sollten Machbarkeit und Relevanz der Anwendungs-
falle im Vordergrund stehen. Eine detaillierte Entwicklung einzelner Funk-
tionen treibt die Entwicklungszeit und somit den Kostenfaktor schnell in
die Hohe. Daher lohnt es sich, so spat wie moglich in die komplexe Inte-
gration Uberzugehen.

Eine schnelle Iteration der Anwendungsfalle ist gunstiger als eine aus-
gereifte Entwicklung von Schnittstellen und deren Integration in besteh-
ende Systeme sowie dynamisches Laden von Konstruktionsdaten und
eine vollumfangliche Kollaboration.

5. VR unterstiitzt Ingenieur:innen bei der Entwicklung von Produkten
Die Ergebnisse in dem beispielhaft beschriebenen Projekt haben VR als
wertvollen Baustein fur einen erfolgreichen, effizienten Produktentwick-
lungsprozess im Unikatumfeld dargestellt. Bei der Umsetzung gilt es,
strukturiert, mit Know-how und Erfahrung an die individuellen Entwick-
lungsschritte heranzugehen, um den Mehrwert fur die Endnutzer:innen zu
verstehen und alle Potenziale aus der Technologie zu schopfen.
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Planungsfehler in
Konstruktion und
Bau reduzieren

VR-ENGINEERING.
MASCHINEN BEARBE|TEN IN DER
VIRTUELLEN REALITAT

Als internationales Unternehmen mit zahlreichen auslandischen und
inlandischen Bauprojekten bendtigte die SMS group ein innovatives Tool,
mit dem alle am Prozess Beteiligten in Echtzeit an den Modellen arbeiten
und sich austauschen konnen. Der Bedarf eines solchen Tools entstand
aus projektbedingten Hurden des konventionellen Engineerings.

Konventionelles Engineering erreicht schnell die naturlichen Grenzen der
menschlichen Vorstellungskraft, stellt alle am Projekt Beteiligten vor kom-
munikative Herausforderungen und erhoht das Auftreten von Fehlern.
Hinzu kommt, dass durch die Verlagerung von Projekten ins Ausland
die junge Generation an Konstrukteur:innen und Ingenieur:innen oftmals
der direkte Realitatsbezug hinsichtlich Grofte, Dimension und Zusam-
menhangen von Maschinen und Anlagen fehlt. Durch die zunehmende
Internationalisierung, Outsourcing und Turnkey-Vertragsarchitekturen
wird das Engineering immer komplexer.

Durch den Einsatz einer VR-Software wie WeAre Rooms konnen
Unternehmen wie die SMS group die Grenzen des traditionellen Engi-
neerings muhelos Uberwinden.
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JMIT WEARE ERHOHEN
WIR DIE EFFIZIENZ BEI
DESIGN REVIEW MEETINGS
UNSERER ANLAGEN.
DADURCH KANN DIE

SMS GROUP SIGNIFIKANT
SOWOHL PRODUKT-
ENTWICKLUNGSZEIT
KURZEN ALS AUCH
FEHLERKOSTEN AUF DER
BAUSTELLE SENKEN."
JAN BUCHNER, HEAD OF
PROJECT PLANNING, SMS
GROUP

Das durch die Plattform
laufende Stahlseil wurde am
Monitor in 3D nicht erkannt.
Quelle: SMS group GmbH
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TIEFERGEHENDE

INFORMATIONEN

Bereits in der Planungsphase eines Baus tauchen zahlreiche Heraus-
forderungen auf: Aus einer 3D-Konstruktionsskizze wird flr externe
Dienstleister eine 2D-Ableitung erstellt, darauf folgt die Montageplanung,
woraus die Logistikplanung resultiert und schlussendlich die Fertigungs-
planung. Hinter allen Arbeitsschritten stehen Menschen mit unterschied-
licher Ausdrucks-, Abstraktions- und Vorstellungskraft. Die Nutzung einer
Virtual Reality-Software ermoglicht die Losungsfindung am virtuellen
Objekt in realer Grolde.

Gleichzeitig kann trotz Virtualitat eine naturliche Kommunikation und Ge-
stik eingesetzt und somit das kollaborative Arbeiten und die gemeinsame
Losungsfindung gefordert werden. Die SMS group entschied sich
fir das Virtual Reality-Konferenzsystem WeAre Rooms. Dies st
eine Software, mit deren Hilfe 3D-CAD-Modelle von Anlagen und
Maschinen immersiv in der virtuellen Realitat dargestellt werden.

Mitarbeitende der SMS group auf den Baustellen treffen Uber das VR-
Konferenzsystem auf die Expert:iinnen in der Zentrale direkt an einem
dreidimensionalen Modell des jeweiligen Maschinen- oder Anlagen-
bauprojektes. Sie sind hierdurch in der Lage, gemeinsam virtuelle Rund-
gange auf einer Anlage zu machen, die sich noch nicht oder gerade erst
im Bau befindet. Fehler, die auf einer CAD-Skizze nicht direkt auffallen,
konnen erkannt werden, bevor sie gemacht werden.
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VR-ENGINEERING
FUHRT ZU EINER
SIGNIFIKANTEN
REDUZIERUNG VON
FEHLERQUOTEN UND
VERBESSERT DIE
KOMMUNIKATION.

Beim Bau eines friheren Projektes der SMS group gab es beispielsweise
einen signifikanten Planungsfehler. Ein Halteseil verlief mitten durch eine
begehbare Plattform. Ein gravierender Fehler, der auf der CAD-Skizze
Ubersehen wurde. Damit ware die Plattform nicht begehbar und somit
unbrauchbar gewesen. Fur die SMS group hatte dieser Fehler Mehr-
kosten fur Material und Montage der erweiterten Plattform von Uber
80.000,- Euro sowie zwei bis drei Wochen mehr Arbeitszeit bedeutet. Dank
der Begehung in der virtuellen Realitat konnte dieser zeitaufwendige und
kostspielige Fehler entdeckt und vermieden werden.

Die SMS group versprach sich von dem Einsatz der hier beispielhaft
vorgestellten Plattform, Transformationsfehler zwischen Arbeitsmitteln
und Tools drastisch zu reduzieren, Projektlaufzeiten sowie Fehlerkosten
zu minimieren und das gemeinsame Verstandnis aller Mitarbeitenden
deutlich zu erhohen. In der virtuellen Realitat treffen sich alle Projekt-
beteiligten in einem individuell angelegten Raum, wie zum Beispiel einer
Lagerhalle. Das CAD-Modell wird in die VR geladen und erscheint realitats-
getreu und in EchtgrolRe. Die Teams konnen die Anlage oder Maschine
nun gemeinsam virtuell begehen, besprechen und diese mit verschie-
denen Features wie einem Querschnitt, Abmessungen, einer Explosions-
ansicht und vielen weiteren bearbeiten.

Kommunikationstools wie Notizen erleichtern die Projektbesprechung in der VR
Quelle: SMS group GmbH
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Realitat trifft Virtuelle
Realitat. WeAre im Einsatz
bei der SMS group

Quelle: SMS group GmbH
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Die SMS group setzt Virtual Reality ein, um das jeweilige Anlagenkonzept
zu Uberprufen und die Kommunikation innerhalb des Projektteams und
gemeinsam mit den Kund:innen zu vereinfachen. Mithilfe von 3D-Rund-
gangen am Modell wird die Tauglichkeit des bestehenden Konzeptes
stetig Uberpruft und optimiert. Neben Planungs- und Projektarbeiten setzt
die SMS group die VR-Software zudem in den Bereichen Arbeitssicherheit,
Fluchtwegeplanung, Gefahrenanalyse sowie bei der Planung der Ver-
rohrung ein. Bereits vor der eigentlichen Engineering-Phase verlasst sich
die SMS group auf den Einsatz der VR-Technologie, um schon im frihen
Abwicklungsprozess mit allen Beteiligten aus den unterschiedlichen
Fachbereichen die geplante Maschine vor dem eigentlichen Bau anhand
eines virtuellen Modells “vor Ort” diskutieren zu konnen.
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EINE NEUE ARA IM ENGINEERING

Mit dem Einsatz der VR-Software konnen Fehlerquoten bereits in der Planungs- und
Konstruktionsphase vermieden werden, bevor die eigentliche Anlage oder Maschine

gebaut wird. Daruber hinaus reduzieren sich Kommunikationszeiten, Ressourcen
werden eingespart und der mogliche Verzicht auf Dienstreisen wirkt sich positiv auf
die CO,-Bilanz des Unternehmens aus.

Effizientes Zusammenarbeiten dank VR

Konventionelles Engineering hat ein ernsthaftes Problem — den Faktor Mensch. Der gesamte
Engineering-Prozess ist hochkomplex und sehr fehleranfallig. Das Risiko, mogliche Fehler-
quellen und damit einhergehende Kollisionen am Monitor zu Ubersehen, ist extrem
hoch. Auch der kontinuierliche Austausch mit allen am Projekt Beteiligten birgt ein
enormes Fehlerpotenzial, da die einzelnen Individuen Uber ein unterschiedliches Vorstellungs-
und Abstraktionsvermagen verfugen. Die Zusammenarbeit innerhalb internationaler Teams
erhoht zudem die Gefahr von Misskommunikation und Verstandigungsschwierigkeiten durch
Sprachbarrieren. Die VR-Software wird von der SMS group dementsprechend in erster Linie
zur Fehlervermeidung eingesetzt. Die einzelnen Bereiche des Projektes konnen so zuverlas-
siger geplant und deutlich schneller abgeschlossen werden.

VR-Engineering ermaoglicht aullerdem eine neue Art der Teamarbeit, auch innerhalb dez-
entral arbeitender internationaler Teams, ohne herkommliche Zusatzkosten zu erzeugen.
Virtual Reality-Konferenzsysteme dienen dazu, komplexe 3D-CAD-Dateien einfach und
schnell in ein immersives, virtuelles Modell umzuwandeln und mit allen am Projekt Beteilig-
ten von Uberall auf der Welt gleichzeitig zu teilen und zu bearbeiten. Damit ermaglicht die
VR-Software eine vereinfachte Kommunikation und kollaborative Detailplanung. Zeit- und
kostenintensive Dienstreisen werden damit obsolet. Fur die Nutzung bedarf es lediglich
eines schnellen Rechners sowie einer handelsublichen VR-Brille. In der Praxis konnen alle
gangigen CAD-Formate per Drag & Drop in die VR geladen und dort in immersive, begeh- und
bearbeitbare Modelle umgewandelt werden.

Bearbeitungsfunktionen und Features flir Meetings in der VR

Eine Vielzahl von Features innerhalb der VR ermaoglicht eine detaillierte Planung und Bear-
beitung des Modells und sorgt fUr ein realitatsgetreues Meeting-Gefuhl. Prasentationen
und andere Dokumente konnen als pdf-Dateien im virtuellen Raum angezeigt werden, ein
Whiteboard sorgt nicht nur bei Diskussionen fur eine klare Struktur und die Foto- und Video-
funktion ermaoglicht das Aufnehmen des Modells und der Session fur eine spatere Evaluation.
Zur Bearbeitung des Modells stehen ebenfalls diverse Funktionen zur Verfligung. Die Explo-
sionsansicht zerlegt das Modell in seine Einzelteile, sodass jedes einzelne Bauteil — bis zur
kleinsten Schraube — begutachtet werden kann. Ein Querschnitt ermdglicht einen detaillierten
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Konventionelles Engineering

Interpretationsfehler durch
individuelles Vorstellungs- und
Abstraktionsvermogen sehr
wahrscheinlich
Verstandigungsschwierigkeiten
aufgrund von Sprachbarrieren und
kulturellen Unterschieden

aufgrund der Zweidimensionalitat
schwer vorstellbar, wie das CAD-
Modell als fertige Anlage oder
Maschine aussieht

Fehler verstecken sich in den
Planungsskizzen

Dimensionen und GroRenverhaltnisse
werden am Monitor subjektiv
wahrgenommen

wenige Tools fur die Bearbeitung des
Modells am Bildschirm vorhanden
kosten- und zeitintensive Dienstreisen,
um Anlagen vor Ort zu begehen

Maschinen- und Anlagenplanung in VR

gemeinsame Entscheidungsgrundlage
durch Anlagenbegehung mit allen
Beteiligten in VR

interaktiver Austausch in VR fordert
die Verstandigung und eindeutige
Kommunikation

einfaches Verstehen fur alle Stakeholder
durch immersives Erleben

eklatante Fehler sind bereits vor der
Fertigung am 3D-Modell untbersehbar
Dimensionen und Grollenverhaltnisse
werden in EchtgroRen erlebt

Bearbeitung direkt am 3D-Modell mit

vielen Tools und Werkzeugen
ortsunabhangige VR-Meetings sparen
Kosten, Zeit und CO,

Blick in das Innere der Maschine und jedes Einzelteil lasst sich millimetergenau abmessen. Eine
realitatsgetreue Wiedergabe einzelner Strukturen und Oberflachen vermittelt ein realistisches
Geflhl fur Form, Farbe und Beschaffenheit des Materials.

Die SMS group I0st die durch konventionelles Engineering auftretenden Herausforderungen und
Probleme bereits seit Jahren mit dem Einsatz von 3D-Engineering. Seit zwei Jahren wird zudem
auch Virtual Reality eingesetzt und dies mit beachtlichen Ergebnissen.
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LDER EINSATZ
SOLCH INNOVATIVER
VR-TOOLS BRINGT
UNS IM ALLTAG
BURCHSCHNITTLICH
EINE 20-PROZENTIGE
FEHLERKOSTEN-
SENKUNG UND
WEITERE 20 PROZENT
OPTIMIERUNGS-
EINSPARUNGEN.
JAN BUCHNER,

HEAD OF PROJECT
PLANNING,

Planungsfehler sind im Engineering zwar keine Seltenheit, jedoch be-
deuten diese immer einen zusatzlichen Einsatz von Ressourcen, Zeit
und Geld. VR-Engineering reduziert die gangigen Fehlerquoten und damit
verbundenen Kosten um durchschnittlich 20 Prozent und um weitere 20
Prozent bei den Optimierungseinsparungen.

Hinzu kommt die Kommunikation mit allen Stakeholdern, die signifikant
vereinfacht wird und bis zu 70 Prozent Kommunikationszeit spart. Eben-
falls konnen Dienstreisen drastisch reduziert werden, was die Projektlauf-
zeiten verkurzt und somit die Produkteinfiihrungszeit beschleunigt.

In der Praxis bietet der Einsatz von VR im Engineering noch weitere
Vorteile in Bezug auf den Faktor Mensch. Wie beispielsweise den
garantierten “Wow-Effekt", wenn Mitarbeitende und Stakeholder
zum ersten Mal in der VR sind und das fertige Modell in seiner vollen
GroBe vor sich sehen, noch bevor es Uberhaupt gebaut wurde.
Dartber hinaus verandert sich der gesamte Workflow ins Positive.

Und die Motivation und Kreativitat der einzelnen Mitarbeitenden
steigt. Hinzu kommt, dass sich daraus ein effektiver Entwicklung-
sprozess  zwischen Kundinnen und Mitarbeiteriinnen ergibt.

Detailgenaue Darstellung samtlicher Bauteile wie Rohrleitungen in der VR

Quelle: SMS group GmbH
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Nachhaltiger Bauen fir eine saubere Industrie

Innovative Technologien wie die vorgestellte VR-Software werden schon
heute, aber auch in Zukunft eine neue Art des Bauens ermaoglichen. Eine
wettbewerbsfahige, stabile Position am Markt hangt signifikant von Bau-
zeiten, Kosten und durchschnittlichen Fehlerquoten ab.

Diese konnen durch den Einsatz von modernen digitalen Tools reduziert
werden, was den Time-to-Market-Faktor deutlich beschleunigt.

Fehlerquoten und damit verbundene

Kosten werden durch VR-Engineering
in der SMS group um 20% reduziert.

Der Austausch dber VR flhrt in der
SMS Group zu einer Einsparung der
Kommunikationszeit um 70%.

Visualisierung einer Projektbesprechung in der VR
Quelle: SMS group GmbH

Flarian
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E. Wahlefeld
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auf emotionaler Ebene ein neues Erleben des Arbeitsalltags. Die Kreativitat und Motivation der Mitarbeitenden steigt ebenso an, wie

Neben einer Vielzahl von fachlichen und wirtschaftlichen Mehrwerten ermaoglicht der Einsatz von Virtual Reality im Engineering auch
sich die Kosten reduzieren und der Time-to-Market-Faktor beschleunigt.

ENGINEERING MIT WOW-EFFEKT
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Zeit- und kostenintensive Fehler werden signifikant reduziert bzw. gar
nicht erst gemacht. Dienstreisen konnen vor allem im Hinblick auf die
aktuelle Klimapolitik und die Einsparung von CO2 deutlich reduziert
werden oder sogar ganz wegfallen. Ebenfalls macht der Einsatz von VR
den Bau von teuren und zeitaufwendigen Prototypen nahezu obsolet.

Zudem verbessert der Workflow in VR auch die Teamarbeit an sich und
die Kommunikation zu externen Dienstleistern. Besprechungen zwischen
Konstruktion, Montageplanung, Einkauf und Montagefirmen werden
ebenso verkurzt, wie die Absprachen zwischen den einzelnen Teams und
Fachabteilungen.

Zudem steigen die Motivation und die damit verbundene
Wertschatzung. Projekte, bei denen bislang Misskommunika-
tion und hohe Fehlerquoten zu unndtigen Verzogerungen und Kosten
gefuhrt hatten, werden nun dank des Einsatzes von VR erfolgreicher
durchgefihrt. Ein wichtiger Aspekt ist dabei auch die hohere Akzeptanz
und Zufriedenheit aller Beteiligten.

R EINSATZ VON VI
GINEERING LOST P

-RHAUPT ENTSTE

Jan Buchner, Head of Planning, SMS group
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TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

Begehung groRer Maschinen
und Anlagen in EchtgroRRe
Quelle: SMS group GmbH

1. Generierte Mehrwerte

Mit dem Einsatz von Virtual Reality im Engineering spart ein Unternehmen
bares Geld. Die VR-Anwendung ist ressourcensparend, macht Dienst-
reisen obsolet und steigert somit die Nachhaltigkeit. Sie verhindert zudem
unnotige Fehler am Bau, die Zeit und Geld kosten.

2. Hiirden und spezielle Herrausforderungen

Die Implementierung innovativer Technologien ist oftmals mit gewissen
Herausforderungenverbunden. Daistzumeinendie Sicherheitsarchitektur
des Firmennetzwerks, weshalb eine enge Abstimmung mit der Netz-
werkabteilung bei der Implementierung unerlasslich ist. Zum anderen sind
die Datenmengen in 3D-Modellen sehr grol, was gute Konvertierungs-
programme und leistungsstarke Rechner erfordert. Last but not least gilt
es, die neue Technologie in das Tagesgeschaft zu integrieren, was mit
agilen Projektmanagementmethoden zu bewerkstelligen ist.
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SOWOHL IM
ENGINEERING ALS
AUCHIM VERTRIEB

STELLT DER EINSAT/
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VON'VRIN DER
HEUTIGEN ZEIT EINE
WICHTIGE WEICHE

MAX NOELLE, CEO
VON WEARE

3. Notwendigkeit innovativer Tools

Unternehmen sind heutzutage mehr denn je darauf angewiesen, mithilfe
innovativer Tools Prozessketten und Arbeitsablaufe vor nicht vorherseh-
baren Unterbrechungen zu schitzen. Zudem laufen sie nicht Gefahr,
von Wettbewerbern, die deutlich digitaler aufgestellt sind, abgehangt
zu werden. Auch hinsichtlich der Klimapolitik ist der Einsatz umwelt-
schonender Tools unabdingbar geworden.

4. Augen auf bei Implementierung und Nutzung

Beim Einsatz von VR ist es wichtig, sich das Nutzungsszenario genau
anzuschauen. Zumeinen muss der Umgang mit VR auch Mitarbeiter:innen
ohne IT-Kenntnisse problemlos maoglich sein, zum anderen sollte das
Handling in der VR maoglichst intuitiv sein. Entsprechend sind ein intui-
tives User Interface und eine ansprechende User Experience wichtiger als
ein hochkomplexes Programm.

5. Unternehmensressourcen einsparen und umweltbewusst arbeiten
Reisen zu Geschaftszwecken, nur um in einem anderen BUro oder einer
Industriehalle zu arbeiten, sind Schmerzpunkte flr Unternehmensres-
sourcen und fur unser Klima. VR-Losungen wie die hier vorgestellte
Software ermoglichen daher auch ohne Dienstreisen einen Austausch zu
komplexen Sachverhalten mit Kolleg:innen und Kund:innen.

6. Ausstattung der Arbeitsplatze mit neuen Endgeraten

VR sollte schnell und jederzeit am Arbeitsplatz verfligbar sein, damit es bei
der taglichen Arbeit regelmalig genutzt wird und ein Teil des naturlichen
Workflows der Mitarbeiter:iinnen wird. Dementsprechend ist es wichtig,
den involvierten Teammitgliedern gentgend Lizenzen und auch das ent-
sprechende Equipment zur Verfligung zu stellen.
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Prototypen
effizienter
gestalten

VIRTUELLE ABSICH
VON PROTOTYPISCHEN
BETRIEBSMITTELN UND BAUTEILEN

Aufbau und Test physischer Prototypen waren bisher von einer digitalen
Absicherung ausgenommen. Virtual Reality wirkt hier als Game Changer:
Sie hilft dabei, auch diesen Schritt ins Digitale zu verlagern.

UNG

L

. L_TIT1

Ein typisches Automobil besteht aus Tausenden von Bauteilen. Von
jedem zu transportierenden Bauteil eines Fahrzeugs und allen Varianten
einen Prototypen anzufertigen und dessen Handling und Transport im
Ladungstrager zu testen, ist in der Praxis nicht moglich. Die Zukunft der
Prototypenfertigung ist daher auch in der Logistik digital.

Daraus entstand eine Idee: Warum nicht reale Teile und Betriebsmittel
durch virtuelle Objekte ersetzen, um Kosten zu sparen und die vielfaltigen
Prifungen ins Digitale Ubertragen und zudem zeitlich vorzuverlagern?

Hier wurde eine VR-Applikation viel Sinn ergeben. Eine naturliche Steue-
rung durch den Menschen wirde die komplexen Eingabeprozesse am
Bildschirm ersetzen und das Problem erfahrbar machen.

Um dieses Ziel zu erreichen, setzte inpro ein neuartiges VR-System im

Bereich des kollaborativen Engineerings in der Logistik mit Volkswagen
und Audi um.
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,0IE PROTOTYPENFREIE
ENTWICKLUNG VON
BEHALTERSYSTEMEN
ST EINE HERAUS-
FORDERUNG IN

DER VIRTUELLEN
ZUSAMMENARBEIT VON
OEM, ZULIEFERER UND
DIENSTLEISTER”

MIRKO GORES, DATA
ANALYTICS / DIGITALE
TECHNOLOGIEN, AUDI AG

Anlagenbegehung in VR
Quelle: AUDI AG
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

In der Groliserienproduktion komplexer Produkte wird eine Vielzahl
an Betriebsmitteln bendtigt. Im Automobilbau sind insbesondere die
formgebenden Werkzeuge sehr kostenintensiv, aber auch andere pro-
duktberthrende Betriebsmittel wie Spanner und Greifer im Karosserie-
rohbau oder Transportmittel wie Spezialbehalter in der Logistik sind mit
hohen Kosten verbunden.

Aufgrund der verhaltnismafig geringen Stickzahl und produktbedingt
individuellen Gestaltung gehen die Prototypenfertigung mit Hilfe dieser
Betriebsmittel und die Herstellung der Betriebsmittel-Prototypen selbst
mit verhaltnismalig hohem Planungs- und Herstellungsaufwand einher.
Mit jeder neuen Fahrzeugmodellgeneration fallen diese Aufwande erneut
an. Zudem mussen viele dieser Betriebsmittel kostenintensiv vorgehalten
werden.

Eine digitale Konstruktion und simulative Absicherung von Betriebsmit-
teln im Aufbau- und Inbetriebnahmeprozess von Fabrikanlagen spart
daher bares Geld.

Kostengunstige Consumer-VR-Hardware sollte die VR-Applikation breit
verfugbar machen und die virtuelle Zusammenarbeit von Orginalaus-

rustungsherstellern und Dienstleistern ermaglichen.

Die Planungsgewerke im Unternehmen wie Layoutplanung, Industrial
Engineering, Behalterplanung, logistische Prozessplanung, Simulations-
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VIRTUAL REALITY
ZUR VALIDIERUNG
VON VIRTUELLEN
BAUTEILEN UND
VIRTUELLEM
EQUIPMENT IM
VERBUND

abteilungen und die beteiligten Dienstleister und Lieferanten sollten auf
Basis einer digitalen Umgebung zusammengeschaltet und effizient koor-
diniert werden. Dieser Ansatz konnte bis hin zur digitalen Abnahme von
Betriebsmitteln gefuhrt werden.

Die Kollaboration zwischen Betriebs-, Produkt-, Anlagen- und Logistik-
technik-Verantwortlichen konnte durch die maoglichst realistische Ab-
bildung des logistischen Prozesses in VR so weit verbessert werden,
dass heute eine digitale Abnahme des Betriebsmittels moglich ist.

Die virtuelle Absicherung von Betriebsmitteln erfolgt in drei Phasen:
Entwicklung, Test und Abnahme. Betriebswirtschaftlicher Nutzen entsteht
durch den Verzicht auf physische Prototypen und damit Herstellungs-
sowie Personalkosten in allen Phasen. VR dient dabei als Interaktions-
werkzeug von menschlichen Expertinnen und virtuellen Prototypen.
Basis sind die bereits vorhandenen Konstruktionsdaten von Bauteilen
und Betriebsmitteln. Durch Anbindung an die digitalen Computer Aided
Design- (CAD) und Computer Aided Engineering (CAE)-Workflows wer-
den Anderungen augenblicklich Gbernommen. Die Virtual Reality wird
aullerdem zur neuen Umgebung flr die Zusammenarbeit. Dadurch
verkdrzt sich nicht nur die Entwicklungszeit, sondern es konnen auch Per-
sonalkosten fur Reisen und physische Treffen eingespart werden.

Die bunte Vielfalt der Brillen und Controller
Quelle: AUDI AG
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Quelle: AUDI AG

Anderungen werden lickenlos digital, direkt am digitalen Bauteil verortet
und sind fur spatere Anderungen in CAD und PLM-Systemen verflgbar.
,Lean Production” meets ,Time to Market"!

In einem Innovationsvorhaben zum kollaborativen Engineering in der
Logistik konnte dieser Ansatz in die Praxis umgesetzt werden. Zunachst
waren Randbedingungen zu klaren: Es existieren im Bereich Virtual
Reality verschiedene Hardwaretechnologien (Brillen und Controller),
Entwicklungsumgebungen, Deployment- und Interaktionsmethoden. Die
Frage, welche konkreten Hardwareanbieter zum Einsatz kommen sollten,
konnte mit den Kund:innen schnell geklart werden. Somit war die Brillen-
und Controllerauswahl gesetzt.

Als Entwicklungsplattform wurde Unity gewahlt, eine der fihrenden Platt-
formen zur Entwicklung interaktiver Echtzeit-3D-Applikationen. Da die
Plattform eine hohe Flexibilitat und Entwicklungsdynamik bietet, wird
diese bereits seit mehreren Jahren intensiv bei der Entwicklung von
Software eingesetzt. Die AUDI AG legte bei der Auswahl eines geeigneten
Anbieters viel Wert auf Erfahrung und die realistische Einschatzung zur
Machbarkeit ihres Vorhabens. Aus abgeschlossenen Entwicklungspro-
jekten und verschiedenen Proof-of-Concepts lagen Erfahrungen vor.
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GANZHEITLICHE PLANUNG VON ANFANG AN

Bei der Umsetzung eines solchen VR-Projektes im Unternehmen sollten von Anfang

an alle relevanten Faktoren mitgedacht werden: Wie sind die Rahmenbedingungen und
individuellen Anspriche meines Betriebes? Was ist das genaue Ziel des Projektes? Was
sollten eine Anwendung und ein potenzieller Losungsanbieter fur Voraussetzungen
erfullen?

Diese bezogen sich z. B. auf die Aspekte des Datenimports aus Enginee-
ring-Systemen, die Interaktion mit komplexen Objekten in Virtual Reality,
die Kollaboration im virtuellen Raum und die Nutzung von Serverlosungen
sowie spezielle technische Anforderungen des Plattformbetriebes, der
Schaffung hoher Usability und Nutzerakzeptanz u.v.m.

Im industriellen Grafikformat Jupiter Tesselation (JT), ISO-Standard
14306, konnen 3D-Daten nahtlos und ohne Verzogerung zwischen zahl-
reichen Anwendungen flir CAD und Product Lifecycle Management (PLM),
die den Standard unterstutzen, ausgetauscht werden. So lagen auch in
diesem Projekt die Bauteildaten und Betriebsmitteldaten im Unternehmen
im JT-Format vor. Die Herausforderung bestand nun darin, die umfang-
reichen CAD-Daten direkt in Unity zu importieren und automatisiert so
aufzubereiten, dass die VR-Applikation weiterhin flissig lauft.

Dazu waren Anpassungen der bendtigten Konverter erforderlich und die
enge Abstimmung mit den beteiligten IT-Abteilungen.

Danach stand der Entwicklung der VR-Applikation nichts mehr im Wege.
Der Abnahmeprozess wurde so im wortlichen Sinne ,greifbar”: Die Nutz-
erinnen konnen nun virtuell und interaktiv Bauteile und Betriebsmittel
betrachten und testen, so wie sie es auch in der Realitat gewohnt sind. Im
dreidimensionalen Raum konnen so Beobachtungen schneller, genauer
und ohne langes Training oder die Einarbeitung in eine komplexe Software
vollzogen werden.

Um ein Objekt in der virtuellen Realitat bewegen zu konnen, muss dieses
fur die VR-Welt interaktiv gestaltet werden. Das bedeutet, dass dem
visuellen Objekt auch ein physikalischer Korper zugeordnet werden
muss, welcher unter anderem Gewicht, Material und Abgrenzungen des
Objektes beschreibt. Diese Informationen konnen auch genutzt werden,
um mehrere Objekte miteinander interagieren zu lassen, um beispiels-
weise zu Uberprifen, ob ein Bauteil in eine dafir vorgesehene Offnung
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Die physikalischen Berechnungen, z. B. wann ein Bauteil mit einem anderen kolli-
diert und welche Kraft mit den Bewegungen verbunden ist, ibernimmt eine soge-
nannte Physics Engine

Es gibt unterschiedlichste Physics Engines am Markt, welche sich u. a. durch
Performance, Genauigkeit und Anwendungsfall unterscheiden.

Die Performance spielt gerade in der Virtuellen Realitat eine grolle Rolle, denn
dort kann es bei ungewollten Performanceeinbrliichen zu Motion Sickness
kommen. Diese ist mit der Seekrankheit oder dem Schlechtwerden beim
Autofahren zu vergleichen. Grund dafur ist, dass unsere Augen in der virtuellen
Realitat eine Bewegung wahrnehmen, welche sich von der tatsachlichen
Bewegung unterscheidet.

Deshalb ist es wichtig, eine hohe und stabile Bildwiederholfrequenz einzuhalten,
was nicht maoglich ist, wenn der Computer zu sehr mit der Berechnung der
Physik beschaftigt ist.

VR/AR/MR Best Practice Navigator

oder in einen Container passt und somit auch in der Realitat dort eingelegt
werden konnte. Um die frustfreie Handhabung der beweglichen Objekte
zu gewahrleisten, ist es wichtig, fur eine ausreichende Performance zu
sorgen.

Dabei spielt die Wahl einer geeigneten Physics Engine eine entschei-
dende Rolle. Dennoch kann es passieren, dass die Physics Engine fur ihre
Berechnungen zu lange bendtigt und somit die Handhabung verzogert
stattfindet. In diesem Fall bewegt sich das Objekt dann bis zur Vollendung
der Berechnung nicht. Das geht so weit, dass die genaue Bewegung der
interaktiven Objekte sogar unmoglich wird, beispielsweise wenn die
greifende Hand durch die Verzogerung nach kurzer Zeit weit vom Bauteil
entfernt ist und die Physics Engine aufgrund der Entfernung eine enorme
Kraft und Geschwindigkeit aufbaut und das gegriffene Objekt wie durch
ein Katapult weggeschleudert wird.

Die Berechnungen sollten daher nicht zu komplex werden, um diese un-
erwlnschten Effekte zu vermeiden. Dazu kann die fur die Physikbe-
rechnung genutzte Datenmenge verringert werden. Konstruktionsdaten-

151



AUSLAGERN DER
PHYSIKALISCHEN
BERECHNUNGEN IST
HILFREICH.

visualization

satze sind in der Regel auf den Bruchteil eines Millimeters detailliert und
haben eine tiefe Hierarchie. Unbearbeitet sind diese daher fur VR eher
ungeeignet. Durch Aufbereitung der Eingangsdaten kann jedoch diese
Komplexitat so weit wie maoglich verringert werden. Das wirkt sich sogar
doppelt positiv auf die Performance aus, denn sowohl das aufbereitete
Objekt benodtigt beim visuellen Rendering weniger Rechenleistung als
vorher als auch das physikalische Objekt bei der Kollisionsberechnung.

Weiterhin sind Kollisionen nach aulen gewodlbter Objekte wesentlich
schneller zu verrechnen. Daher werden bewegliche nach innen gewolbte
Objekte in konvexe Teile umgewandelt. Ein separater PC kann als
Server oder Clouddienst genutzt werden, um sich ausschlieRlich um die
Berechnung der Physik zu kiimmern und der Rechner, auf dem die VR-An-
wendung lauft, muss nur grundlegende Operationen durchfthren und mit
dem Server kommunizieren. Durch die ausgelagerte Physikberechnung
konnen auch komplexere und genauere Objekte untersucht werden.

Der Aufbau und die Ausstattung des virtuellen Raums sind ebenfalls sehr
wichtige Komponenten, denn sie helfen den Nutzer:innen dabei, sich in
der Applikation zurecht zu finden. Bewegliche Buhnen, um das Objekt
auf Knopfdruck z. B. drehen oder hoch- und herunterfahren zu konnen,

materials interaction

anchoring to

dapted mesh
adapted mes other objects

Herausforderungen bei der Aufbereitung von CAD-Daten
Quelle: inpro Innovationsgesellschaft fiir fortgeschrittene
Produktionssysteme in der Fahrzeugindustrie mbH
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helfen dabei, das Objekt ohne Verrenkungen zu betrachten. Ein
guter Aufbau des virtuellen Raumes kann auch eine Abfolge
von Aktionen vorgeben oder alle benotigten Funktionen selbst-
erklarend anbieten. Um Nutzer:innen in komplexeren Vorgangen
zu unterweisen, konnen auch Kl-Assistenten in die Applikation
eingebaut werden. Diese helfen dann bei Fragen oder unter-
stltzen kontextsensitiv den Ablauf.

Zur Unterstutzung der Abnahmeprozesse sind interaktive Werk-
zeuge erforderlich, um beispielsweise Entfernungen, Winkel,
Flachen oder Zeiten zu messen. Mit einem speziellen Werkzeug
konnen schnellvirtuelle 2D-Schnitte angefertigt werden, die Nutz-
erinnen einen Einblick in das Innere von Objekten gewahren.
Die Ergebnisse der Abnahme konnen direkt am Objekt annotiert,
dokumentiert und im Anschluss an die Abnahme fur Dokumen-
tationszwecke oder den Reimport ins CAD-System exportiert
werden. Hierbei kann erneut das JT-Format zum Einsatz
kommen.

Extrem wichtig ist die Vorbereitung der spateren Einflihrungs-
prozesse in enger Zusammenarbeit mit der IT-Abteilung des
Projektpartners. Es waren verschiedene Risiko- und Sicher-
heitstberprifungen erforderlich, die Zeit kosteten, welche aus
Sicht der Entwickleriinnen und Anwender:innen lieber in wert-
volle neue Features investiert worden ware — aber flr die spatere
Anwendbarkeit im Unternehmen und Vorbereitung des Rollouts
waren diese Schritte unverzichtbar. Ein enger Austausch mit
dem Technologieanbieter sowie fachspezifische Nachfragen
zur Eingliederung in den Betrieb erwiesen sich als sehr wertvoll.

Quelle: inpro Innovationsgesellschaft fir fortgeschrittene Produktionssysteme
in der Fahrzeugindustrie mbH

LEARNING OBJECTIVES
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Die Einschrankungen wahrend der Corona-Krise wirkten sich auf das
Projekt sowohl fordernd als auch hemmend aus. Unmittelbar wurde
allen Beteiligten deutlich, welche Bedeutung interaktive Multi-User-VR
in Zukunft haben wird, um auch in pandemischen Lagen die virtuelle
Kollaboration zu ermoglichen. Um dies zu unterstutzen, wurden zusatz-
lich Cloud-Dienste eingesetzt, um einzelne Unity Services auszufuhren.

Nachteilig wirkte sich der unterbrochene Kontakt zu den Pilot-Nutzer:innen
aus. Denn in der Entwicklung wurde auf regelmalige Testzyklen gesetzt,
um die Ergebnisse der agilen Entwicklung nicht nur im Hinblick auf Funk-
tionalitat, sondern auch bezuglich ihrer Usability zu prifen. Dies wurde
mangels Kontakterlaubnis im virtuellen Raum durchgefuhrt — keine
optimale Situation, aber angesichts der Rahmenbedingungen eine gute
Losung. Und wie gewahrleistet man den kontinuierlichen Entwicklungs-
fluss und Wissenserhalt, wenn aufgrund externer Einflusse aus dem Con-
trolling Folgebeauftragungen langer bendtigen als geplant oder sogar die
Entwicklungsbudgets gekurzt werden? Mit dem schnellen Einstieg und
Ausstieg in die Entwicklung konnten auch solche argerlichen Hindernisse
Uberwunden werden.

¢¢ [JER GEMEINSAMMIT INPRO ENTWICKELTE

VIRTUAL CONTAINER SHOWROUM
VOS)BIETET
GLIGHKEIT I
| ABORATION AN DIGITALEN

VIC
K0

VIC

A TSUNABHANGIG DIE
-R REALITATSNAREN

L J D)

DELLEN.

Sebastian Galster,
Data Analytics / Digitale Technologien, AUDI AG
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Herausforderungen bei der
Aufbereitung von CAD-Daten
Quelle : AUDI AG

VR/AR/MR Best Practice Navigator

TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

1. Virtuelle Prototypen eroffnen neue Moglichkeiten

Wie konnen Betriebsmittel getestet werden, wenn noch kein Bauteil zur
Verfugung steht? Wie sind hierbei viele Stakeholder effizient zu koordi-
nieren, ohne umfangreiche Reise- und Koordinationszeiten zu verur-
sachen? Virtual Reality ist ein wertvolles Hilfsmittel zur Kosteneinsparung
und zur effizienteren interdisziplinaren Koordination zwischen den Betei-
ligten. Sie beschleunigt den Planungsprozess, denn es entfallen sowohl
Herstellungszeiten flr Prototypen als auch Buchungsvorlaufe flir Flachen
sowie Anreisezeiten. Dies gilt nicht nur fur Produkte, sondern auch fur
Betriebsmittel.

2. Planungsqualitat steigern

Dervirtuelle Testvonteuren Bauteilen und Equipment spart vor allemeines:
Das aufwandige Zusammenkommen von qualifizierten Expert:iinnen aus
verschiedenen involvierten Planungsgewerken. Denn deren Lohnkosten
Ubersteigen die ebenfalls notwendigen Reisekosten. Nicht zuletzt steigt
die Qualitat der Planung, denn die digitale Absicherung von Bauteilhand-
ling-Prozessen, wie bspw. Bestlickung und Entnahme, Einlegen, Fixieren
usw., fuhrt fruhzeitig zu hoherer Reife der Konstruktionen, vermeidet
Fehler und bietet sogar Potenzial der Einflussnahme auf das Produkt-
design, ebenfalls zum friheren Zeitpunkt.
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VIRTUELLE
ENTWICKLUNG UND
ABNAHME VON

PROTOTYPEN BRINGEN
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MEHRWERTE."
DANIEL WOLFF,
KOMPETENZ-
BEREICHSLEITER
BEIINPRO

3. Herstellungskosten vermeiden

Erstens entfallen Herstellungskosten fir Material und Fertigung sowie fur
den Transport. Zweitens mussen die Flachen fur Aufbau und Test nicht
belegt werden. So wird Produktionsausfall vermieden. Drittens konnen
Mitarbeitende, die sich nicht mit der Einrichtung von Maschinen, der
Aufbereitung von Konstruktionsdaten in Fertigungsprogrammen und
mit dem Aufbau von Prototypen und mit Testaktivitdten beschaftigen
mussen, anderweitig eingesetzt werden. Da Betriebsmittel oft von spe-
zialisierten Lieferanten hergestellt werden, lassen sich schliel3lich auch
Abstimmungszyklen reduzieren. Der Verzicht auf vielleicht nicht alle,
jedoch viele Prototypen-Iterationen beschleunigt somit den Entwicklungs-
prozess.

4. Entwicklung beschleunigen

Aus dem verkUrzten Entwicklungsprozess resultiert jedoch zugleich eine
weitere Herausforderung: Wenn das Prototypenbauteil bzw. -betriebs-
mittel angefertigt wurde, liegt die néchste digitale Anderung schon vor.
Eine Verlagerung von Bemusterungsprozessen und Design Reviews in
die virtuelle Welt verspricht daher zwar viele Vorteile zur Kostenersparnis,
sie muss jedoch auch in die Entwicklungs- und Anderungsprozesse des
Unternehmens eingebunden und datentechnisch verknipft werden.

5. Kommunikation verbessern

Auch die eigentliche Kommunikation wird intensiviert und beschleunigt,
denn in der virtuellen Umgebung konnen Anderungswiinsche direkt in
Verbindung mit dem virtuellen Equipment dokumentiert und Uber Export
in Richtung der Konstruktion zurtckgespiegelt werden. Somit werden
Anderungszyklen schneller realisiert. Der/die empfangende Konstruk-
teur:in kann sofort verstehen, was nicht funktioniert hat und die Anderung
im CAD-System entsprechend umsetzen und eine neue Iteration erzeugen.
Da kein Prototyp gefertigt werden muss, kann die nachste Absicherung
sofort nach Abschluss der Anderung erneut starten und es entstehen
keine Folgekosten fur Korrekturen oder Anderungen. Ein wunderbarer
Ansatz der Risikoreduktion!

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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XR-PROJEKTE ZIELGERICHTET ZUM
'RFOLG FUHREN — FALLSTUDIE
BIM-LAB DER DEUTSCHEN BAHN AG




Mehrwertorientierte
Einfuhrung von XR-
Anwendungen

DIE USE CASE-BASIERTE PLANUNG
SIGHERT AKZEPTAN/Z

Der Leitgedanke von XR-Projekten (Extended Reality) in Industrie,
Bildung und Forschung sollte die Einbindung ausgereifter XR-Tech-
nologien in professionelle Ablaufe und Prozesse sein. Das Erarbeiten
einer Strategie fur die nachhaltige Integration der XR-Technologie in die
betrieblichen Ablaufe ist ein wesentlicher Erfolgsfaktor.

Ein Beispiel ist das BIM-Lab der DB Netz AG, das vom Anbieter IMSYS
mit unterschiedlichen VR-Technologien und verschiedener VR-Software
ausgestattet wurde. BIM steht flr Building Information Modeling, d. h.
fur die Bauwerksdatenmodellierung. Bauingenieur Alexander Conrad
schildert, weshalb die DB Netz AG auf XR setzt und welche Erfahrungen
er in der Integration von VR-Anwendungen gemacht hat.

Ein beispielhaftes Projekt stellt vor, wie geeignete Use Cases in einem
Unternehmen aufgespurt und entwickelt werden konnen. Aullerdem
wird ein Einblick in ein Projekt der Hochschule Sudwestfalen gegeben,
die ein neues digitales Entwicklungszentrum umgesetzt hat.
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,BEIBAUPROJEKTEN
MIT BETEILIGTEN
OHNE PLANERISCHE
VORKENNTNISSE
ERLEICHTERT VR
DIE VERMITTLUNG
KOMPLEXER
SACHVERHALTE

A. CONRAD,
DBNETZAG

il

Links: Alexander Conrad,
DB AG, bereitet die
virtuelle Begehung

eines neu geplanten
Streckenabschnitts der
Deutschen Bahn vor.

Rechts: Ein VR-Raum
inmitten des BIM-Lab, der
fur Besprechungen und

Entscheidungen optimal ist.

Quelle: DB AG
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Das BIM-Lab der Deutschen Bahn ist ein Experimentallabor, das im Jahr
2019 am Standort Karlsruhe eingerichtet wurde. In einer Pilotphase sollen
hier BIM-Methoden angewandt und weiterentwickelt werden, um die agile
Planung von Infrastrukturprojekten der Deutschen Bahn zu etablieren.
Alle Projektbeteiligten sollen auf einer gemeinsamen Datengrundlage zu-
sammenarbeiten konnen. Um dies zu erreichen, ist das BIM-Lab mit
modernsten Technologien ausgestattet. Neben digitalen Werkzeugen fur
Kommunikation und Ideation sind Extended Reality-Technologien (XR)
Teil der Infrastruktur. XR steht als Uberbegriff fur Virtual, Mixed und Aug-
mented Reality.

Alexander Conrad, Projektingenieur des BIM-Labs, beschreibt die Moti-
vation des Einsatzes der XR-Technologien so: ,Ziel mit BIM und VR ist es,
Fehlkosten, Terminverschiebungen, Qualitatseinbulen und dadurch ent-

stehende Akzeptanzverluste zu vermeiden. Die im BIM-Lab entwickelten
Methoden tragen dazu bei, dass wir in der friihen Leistungsphase eines
Projektes Schlusse ziehen konnen, welche die genannten Kostenfaktoren
vermeiden.”

Der ausgewahlte Losungsanbieter richtete beim Bau des BIM-Labs neben
einer Virtual Reality-Station mit 3D-Datenbrille einen Virtual Reality-Raum
mit einer so genannten Curved-Screen-CAVE ein. Funf Projektoren pro-

jizieren die 3D-Plandaten auf eine sechs Meter breite, halbrunde Wand
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VOR DER
PROJEKTPLANUNG
KANNIN
WORKSHOPS
ANALYSIERT
WERDEN, WIE DIE
ERWARTETEN ZIELE
MIT XR AMBESTEN
ERREICHT WERDEN
KONNEN,

und die Bodenflache davor. Mit handelstblichen 3D-Brillen (wie man sie
aus dem Kino kennt) konnen die Datenmodelle dreidimensional erfahrbar
gemacht werden.

Die Sichtung von 3D-Modellen in VR ermdglicht auch fachfremden Be-
teiligten den Zugang zu komplexen Sachverhalten auf Augenhohe.
Grund fur diese Anordnung war die Anforderung, dass moglichst viele
Personen an einer Modellsichtung teilnehmen konnen. Da im BIM-Lab
moglichst alle Projektbeteiligten in den Prozess eingebunden werden
sollen, ist es wichtig, das Projekt abteilungstbergreifend und interdis-
ziplinar zu kommunizieren.

Vor allem fachfremde Projektbeteiligte wie politische Entscheidungstrager
und Mitarbeiter:innen zustandiger Behorden konnen in der CAVE schneller
an ein geplantes Bauprojekt herangefthrt werden. “Es ist ein riesiger Unter-
schied, ob ich Fachfremden einen Ordner mit 2D-Planen hinlege, die sie sich
in 3D vorstellen mussen, oder ob ich das Bauwerk im Mal3stab 1:1 dreidi-
mensional begehen lassen kann. Dadurch konnen sich alle die Ausmale,
Kollisionsgefahrenstellen und Abstande viel besser vorstellen’, erklart Alex-
ander Conrad. Fur externe Teilnehmer:innen ist die 3D-Modellsichtung in
der Curved-Screen-CAVE ein eindrucksvolles Erlebnis.

Die Curved-Screen CAVE ist flir 3D-SIchtungen in der Gruppe perfekt.
Quelle: DB AG
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DB AG/Katarina Roth benutzt
eine XR-Software, die groRe
3D-Daten mit Farbe und Material
in der CAVE darstellen kann.
Quelle: DB AG

VR/AR/MR Best Practice Navigator

Die realisierte CAVE bildet das technische Herzstlck des 600 gm grol3en
BIM-Labs. Leistungsstarke Rechner, Bild- und Signaltechnik, eine intui-
tive Benutzeroberflache zur Steuerung der Medientechnik und die Kon-
struktion sind Bestandteil der Anlage. Fur Dr. Ulrich Hafner, CTO von
IMSYS, gab es aus technischer Sicht nur eine Herausforderung: Das Bild
des Curved Screens mit der flachen Bodenprojektion nahtlos aufeinander
abzustimmen — das erfordert ein hohes Mal} an Know-how.

‘Neben der Medientechnik wurde auch eine VR-Software fur die 3D-Pla-
nungsdaten benotigt. Fur die CAVE brauchten wir eine Software, um
Modelle im 1:1 Format darzustellen. Wir haben einige Produkte getestet,
die oft nicht die Dateiformate angenommen haben, die wir benotigen”,
erzahlt Alexander Conrad von der DB. Fur einen barrierefreien Workflow im

161




XR STRATEGISCH RICHTIG EINSETZEN

Bei aller Begeisterung fur Technologien, die wir selbst nach wie vor erleben — der Erfolg

stellt sich nur ein, wenn die Frage nach Nutzen und Akzeptanz zu Beginn gestellt wird.
Wenn der Mehrwert einer neuen Technologie der Motor ist, dann ist die Begeisterung
der Treibstoff, der den Motor am Laufen halt.

BIM-Lab ist es wichtig, dass Dateiformate unverandert und unkompliziert
in der CAVE dargestellt werden. Eine Reihe verschiedener Dateiformate
wie FBX, STEP und IFC sollten importiert werden konnen. Die Geometrie,
die Datenstruktur und die Materialien des CAD-Modells mussen zuver-
lassig ubernommen werden. Wesentliche Funktionen fur die Beurteilung
der Datenmodelle in der VR-Software sind die intuitive Navigation im
Modell, das Verschieben, Ein- und Ausblenden von Details, Messen sowie
das Setzen von Markierungen (so genannten ,Points of Interest”) an
Punkten, die fur die Dokumentation von Besprechungsergebnissen rel-
evant sind. Bei der Planung neuer Zugstrecken sichtet die DB grol3e Streck-
enabschnitte im 1:1 Format in der CAVE. Die Navigation im Modell stellte
sich hierbei als Herausforderung dar, denn die Fluggeschwindigkeit beim
Navigieren durch die kilometerlangen Streckenabschnitte war bei vielen
betrachteten Software-Produkten nicht schnell genug. Nach eingeh-
enden Vergleichen wurde eine VR-Software ausgewahlt, die den Grolteil
der wesentlichen Anforderungen abdecken konnte.

Die Ubernahme des BIM-Labs in den Pilotbetrieb machte indessen schon
nach wenigen Monaten weitere Herausforderungen sichtbar. Die ver-
lustfreie Ubernahme der Daten in die VR-Software war nicht bei allen
Modellen moglich. Bei naherer Betrachtung zeigte sich, dass die Struktur
der Daten und die Quellsysteme, in welchen die Daten erzeugt worden
waren, groRen Einfluss auf die Qualitat der Ubernahme in die VR-Software
hatten. Mit jeder neuen Version werden die Datenformate unterschiedlich
interpretiert. ,Unsere BIM-Welt ist ein komplexes Okosystem mit heraus-
fordernden Schnittstellen”

Eine Festlegung der von den Planungspartnern der Bahn einzusetzenden
CAD-Software lasst das Regelwerk von open BIM nicht zu. Lediglich
Datenformate konnen vorgeschrieben werden. Es musste also ein Weg
gefunden werden, den Workflow anderweitig abzusichern. Nach eingeh-
ender Analyse konnten in einem nachgelagerten Consultingprojekt An-
satze fur Regelstandards fur den Aufbau und die Strukturierung der Daten
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Schritte im Beratungsprozess Schritte im Beratungsprozess

Orientierungsworkshop + Bedarfsermittlung und technische
Analyse und Vergleich sinnvoller Randbedingungen
Anwendungsmaoglichkeiten + Analyse und Auswertung der
Marktanalyse Anforderungen

Methoden flr einen objektiven und + Planungskonzept und
unabhangigen Vergleich geeigneter Konzeptprasentation
Software-Anwendungen + Detaillierung und Spezifikation
Live-Demo und -Test geeigneter + Technische und wirtschaftliche
Software und Hardware Bewertung

Fokussierung auf den besten Use +  Genehmigungsplanung

Case + Leistungsbeschreibungen und

Individuelles XR-Paper zur Vergabeunterlagen
Argumentation und als Grundlage * Bietergesprache und Benchmarks
fur die spatere Planung und +  Projektkoordination
Projektierung

der Planungspartner entwickelt werden. Die Quote der fehlerfreien Datenimporte konnte mittler-
weile deutlich gesteigert werden.

Auch im Zusammenspiel von Hardware und Software zeigte sich, dass die Komplexitat der Pro-
jektlosung vor allem durch regelmalige Systemwartungen und kontrollierte Updates auf einem
stabilen und zuverlassigen Stand gehalten werden kann. “Es ist flr unser Leuchtturmprojekt
BIM-Lab wichtig, dass wir von unserem beratenden Dienstleister auf neuere Entwicklungen und
ihre Eignung hingewiesen werden. Wir mussen auf der Hohe der Zeit bleiben.”

Das Format des BIM-Labs ist DB-intern so erfolgreich, ,dass wir jetzt deutschlandweit in den
GrolRprojekten lauter kleine BIM-Labs haben.” Das BIM-Team der DB hat aufgezeigt, wie man
BIM-Methoden mit XR-Technologien erfolgreich in der Praxis anwenden kann. Die Geschichte
der BIM-Labs kann also weitergeschrieben werden.
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INEINEM XR-PAPER
WIRD METHODISCH
UND INDIVIDUELL
HERAUSGEARBEITET,
WIE XR
GEWINNBRINGEND
IMUNTERNEHMEN
EINGESETZT WERDEN
KANN.

4

DB BIM-Lab
Quelle: DB AG
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Bauingenieur Alexander Conrad freut sich Uber die bestehende Koope-
ration: “Heutzutage ist es gangig, dass man erst mal ein Ticket zieht und
in der Warteschleife steht. Bei der von uns ausgewahten Losung war das
erfreulicherweise nicht so.”

Ein Consulting-Team berat bei der Entwicklung mehrwertorientierter XR-
Strategien. In Analyse- und Methoden-Workshops werden Orientie-
rungshilfen geschaffen, mit deren Hilfe aus der Vielzahl der Angebote
am Markt eine fokussierte Vorauswahl getroffen werden kann. In kom-
petent moderierten Pilotprojekten werden dann Anwendungsprototypen
validiert und nachgescharft. Nutzenorientierte Technologieauswahl, Pro-
zessintegration, Zielgruppenanalyse, Managementempfehlungen und die
enge Einbindung der Anwender:innen sind wesentliche Saulen der Bera-
tungs- und Entwicklungsarbeit bei Industrieunternehmen.

Die Herrenknecht AG setzt VR bereits seit Jahren ein. Die Technologie
konnte allerdings bisher nicht im Unternehmen in produktiven Prozessen
etabliert werden. Regelmallig trifft sich ein Team von dberzeugten XR-An-
wender:innen aus den Bereichen IT, Konstruktion, Entwicklung, Projekt-
leitung und Service, um sich uber aktuelle Erfahrungen in VR-Projekten
und erweiterte Einsatzmoglichkeiten auszutauschen. Das Team sieht
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grol3es Potenzial an Schnittstellen zwischen den Fachbereichen in der
Planung und in der Kundenkommunikation wahrend der Projektierung.
Das Team von Herrenknecht erarbeitete ein XR-Paper, auf dessen Grund-
lage Anwendungsbereiche fokussiert und Argumentationslinien fur
die interne Uberzeugungsarbeit aufgebaut werden. IMSYS Senior Con-
sultant Nicole Holz beschreibt das Vorgehen wie folgt: “Wir haben in
gemeinsamen Workshops analysiert, in welchen weiteren Fachberei-
chen XR einen Mehrwert bringen kann. Daraufhin wurde in einer theore-
tischen Marktanalyse selektiert, welche XR-Technologien dem Anspruch
der jeweiligen Einsatzbereiche entsprechen. Wir haben Methoden an die
Hand gegeben, mit welchen eine objektive Beurteilung der Technologien
maoglich ist.”

Im weiteren Verlauf wurden Stakeholder und Entscheidungstrager:innen
fur die neu zu gewinnenden Fachbereiche ermittelt und Strategien
entwickelt, um diese fur die neue Technologie zu begeistern und von deren
Mehrwert zu Uberzeugen. ,Auf diese Weise schaffenwirvon Anfanganeine
breite Akzeptanz fur XR innerhalb verschiedener Abteilungen. Wir arbeiten
systematisch heraus, in welchem Bereich der Einsatz von XR fur das
Unternehmen langfristigen Mehrwert schafft”, beschreibt Tankred F. Magg,
Geschaftsfuhrer der IMSYS und verantwortlich fur Business Innovation,
sein Vorgehen. Das hilft dem Team bei der unternehmensinternen Bereit-
stellung von Ressourcen und ebnet den Weg flr die langfristige Einbindung
inwertschopfungsrelevante Prozesse. Wenn grundsatzliches Interesse an
XR-Technologien besteht, aber noch unklar ist, wo die gro3ten Potenziale
gehoben werden konnen, ist es sinnvoll, objektive Entscheidungsgrund-
lagen zu schaffen. Empfehlenswert ist es in jedem Fall, einen Spar-
ringpartner mit moglichst neutralem Uberblick tber den Technologie-
markt und Erfahrung bei der Einfuhrung von Innovationen einzubinden.

Quelle: DB AG
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Die in der Pilotierungsphase gewonnenen Erkenntnisse und Anforderungen
sind die Grundlage fur die Leistungsbeschreibung. Durch die frihe Einbindung
von Anwender:innen, Management und der im Alltagseinsatz relevanten
Fachbereiche sind technische Anforderungen, Anwendungsszenarien sowie
die ,weichen" Aspekte (Vorbereitungszeit, Lernkurve, Verfligbarkeit) erfasst.
Damit ist ein gesundes Fundament gelegt fur den Aufbau und die produktive
Nutzung von mehrwertorientierten XR-Anwendungen.

Mit dieser Herangehensweise konnte auch fur die Hochschule Sudwest-
falen ein Medienkonzept entwickelt werden, welches exakt auf den Bedarf
der Hochschule zugeschnitten ist. Dabei wurden Experten mit Blick auf das
grolse Ganze fur die Planung eines neuen digitalen Entwicklungszentrums
einbezogen. Hauptbestandteil des Zentrums ist eine CAVE. Die Verant-
wortung der Expertiinnen liegt in der Entwicklung, Planung und Betreuung
einer stimmigen Medien- und XR-Landschaft. Dabei werden Methoden des
agilen Projektmanagements eingesetzt. Das Projekt befindet sich aktuell in
der Ausschreibungsphase und soll Mitte 2022 in Betrieb gehen.

Das Ubergeordnete Ziel liegt darin, die Technologien bestmaoglich in den
Hochschulalltag zu integrieren. Werkzeuge fur die digitale Wissensver-
mittlung, hybride Lehrveranstaltungen und die Vermittlung komplexer
Lerninhalte mithilfe von XR-Methoden sollen feste Bestandteile des Hoch-
schulalltags werden.

EP [T SIMPLE ~ EINFACHE LOSUNGEN
ND MEIST ERFOLGREIGHER ALS DIE
| ASSISCHE WOLLMILGHSAU

Tankred F. Magg, CEO IMSYS
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Katarina Roth taucht
virtuell in eine Bauplanung
ein und erkundet
gemeinsam mit ihrem
Team jeden Winkel in 3D.
Quelle: DB AG
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TIPPS FUR DE PRAXIS
/KEY LEARNINGS

1. Technologien miissen genutzt werden

Technologien, die von den Anwender:innen nicht angenommen werden,
sind zum Scheitern verurteilt. Die spateren Nutzeriinnen mussen frih in
die Kommunikation und die Technologieauswahl eingebunden werden.

2. Management an Bord

Managementunterstitzung ist von grof3ter Wichtigkeit, denn nur mit
einem weit gefassten Ansatz konnen XR-Anwendungen in den Prozessen
verankert werden. Einzelne Fachbereiche mussen unter Umstanden
zusatzliche Aufgaben dbernehmen, um nutzbare Datenstrukturen fur
XR-Anwendungen bereit zu stellen. Hierflr ist die Unterstitzung des
Managements von grof3er Bedeutung.

3. Keep it simple

Haufig sind einfache Losungen, die sich auf klar definierte Aufgabenstel-
lungen konzentrieren, erfolgreicher als die klassische “Wollmilchsau”. Zu
viele unterschiedliche Use Cases, die mit einer Losung abgedeckt werden
sollen, erhohen die Komplexitat und dadurch die Fehleranfalligkeit der
Technik. Zudem steigt die Hemmschwelle, die Anlage zu nutzen.
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"XR-PROJEKTE

MUSSEN VOLL IN DEN
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ARBEITSPROZESS
INTEGRIERT SEIN.
TANKRED FRANCO

MAGG

4. Nichts wahrt ewig

Die Technologieentwicklung im Bereich XR hat in den letzten Jahren
nochmals enorm an Fahrt aufgenommen. Der Markt ist agil und volatil.
Die klassischen VR-und AR-Anwendungen erfahren immer neue Moglich-
keiten der Erweiterung. In manchen Entwicklungen steckt wertvolles
Potenzial, vieles allerdings kommt und verschwindet nach wenigen Jahr-
en wieder vom Markt. Daher ist es wichtig, die Architektur der XR-Anwend-
ungen so technologieoffen wie moglich zu planen, um neue Produktgene-
rationen maoglichst nahtlos in die Umgebung einbinden zu konnen.

5. Begeisterung ist gut, aber nicht alles

Fur die Einfihrung neuer Technologien ist Begeisterung eine treibende
Kraft. Sie reicht aber bei weitem nicht aus, um alle Hindernisse und Her-
ausforderungen zu iberwinden. Das Fundament, namlich eine gut recher-
chierte und validierte Anwendung, muss belastbar sein. Die Begeisterung
ist der Treibstoff, den Sie brauchen werden, um Hindernisse aus dem
Weg zu raumen, wenn das Projekt Fahrt aufgenommen hat.

6. Expertenbegleitung ist ein wesentlicher Erfolgsfaktor

Fur die Auseinandersetzung mit Technologien und geeigneten Anwend-
ungsbereichen sollten Beratungs- und Ideations-Workshops in unter-
schiedlichen Formaten angeboten werden. Schon ein halbtagiger
Orientierungsworkshop kann hier wertvolle Richtungshinweise geben.
Das groldte Potenzial lasst sich selbstverstandlich aktivieren, wenn ein
mehrstufiges Beratungsmodell in Anspruch genommen wird. Nach Orien-
tierung und Analyse folgen sukzessive die Vorauswahl und Ausar-
beitung erster Anwendungsprototypen. Diese konnen dann live mit
dem Anwenderteam untersucht und nachgebessert werden, bis die
Anwendung in einer ersten Pilotphase im Unternehmen dem Hartetest
unterzogen werden kann.

7. XR bietet groBe Chancen

In vielen Bereichen der Industrie, Forschung und Bildung kann XR
wertschopfend verwendet werden. Wenn sich ein Unternehmen flr ein
XR-Projekt entscheidet, ist es ratsam, sich umfangreich zu informieren.
Neben der Orientierung in der groRen Welt der digitalen Medien ist die
Sicht nach innen von mindestens ebenso groller Bedeutung. Nur wo
nachhaltige Potenziale gehoben, wo teure Licken in Prozessen oder der
Kommunikation geschlossen werden konnen, bietet sich die Chance,
neue Technologien langfristig in der Unternehmenskultur zu etablieren.

VR/AR/MR Best Practice Navigator




best practice

HALLENPLANUNG UND
-UMSTRUKTURIERUNG MITTELS VR
BEl MERGEDES

© Halocline GmbH & Co. KG
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Produktions-
planung in VR

FRURZEITIGE UND
KOSTENGUNSTIGE
ABSICHERUNG DES OPTIMALEN
PRODUKTIONSPROZESSES

In einem Werk des Automobilherstellers Mercedes musste aufgrund von
stark befahrenen Produktionshallen und des Produktionsgelandes eine
Umstrukturierung stattfinden, um das Verkehrsaufkommen zu verringern
und gleichzeitig die Effizienz der Produktlinie zu erhohen. Mit Virtual
Reality wahlten die Projektverantwortlichen einen fur sie vollig neuen Pla-
nungsansatz.

Eine VR-Losung der Firma Halocline bot ihnen dabei nicht nur die
Maoglichkeit der Layoutplanung, sondern auch die detailreiche Aus-
gestaltung von Montagearbeitsplatzen und deren Evaluation durch die
Werker:innen selbst. Somit konnten Planungsfehler frihzeitig erkannt
und wertvolle Zeit und Kosten eingespart werden.

Und nicht nur die Planungsqualitat wurde erhoht, sondern auch die Moti-
vation und Kreativitat der Mitarbeiter:innen. Insbesondere durch die abtei-
lungsubergreifende Zusammenarbeit aller an der Produktion beteiligten
Personen, konnten Synergien hergestellt und ein Qualitatsniveau erreicht
werden, welches mit bisherigen Planungswerkzeugen nicht moglich ge-
wesen ware.
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,NUR WENN WIR
SYNCHRONISIERT UND
VERNETZT DIGITAL
ARBEITEN, BLEIBEN
WIR WETTBE-
WERBSFAHIG."
MITARBEITERIN BEI
MERCEDES

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Neben den allgemeinen Digitalisierungsbestrebungen galt es in einem
Werk des Automobilherstellers Mercedes, herkommliche Planungs-
prozesse zu optimieren. Das klar definierte Ziel: die Planungsqualitat
erhohen und gleichzeitig die Anderungskosten und die Planungstiefe
reduzieren.

Zwischen den einzelnen Montagestationen einer Baureihe lagen zu Beginn
des Projektes noch weite Wege. Anhand von Hof-Transportwagen muss-
ten die Bauteile aus der Vormontage von der einen Halle Uber das Gelande
in eine andere Halle gebracht werden, um hier in der Endmontage weiter-
verarbeitet werden zu kénnen. Aufgrund von vielen schweren Bauele-
menten entstand auch in den Produktionshallen ein hohes Verkehrsauf-
kommen: Gabelstapler fuhren zwischen den Montagebandern und
Arbeitsstationen hin und her — denn aufgrund der Variantenvielfalt der
Automobilindustrie wird die Lagerung von einheitlichen Bauteilen an
einem festen Ort erschwert oder ist sogar unmaglich.

Mixed Reality-Aufnahmen
auf dem Demo-Shopfloor der
Anwendung

Quelle: Halocline GmbH &
Co. KG

VR/AR/MR Best Practice Navigator

Im Rahmen einer Hallenumstrukturierung sollte nun die Vormontage in
die Halle der Endmontage integriert werden.

Zum einen sollte dadurch die Logistik im Sinne des Lean-Konzepts opti-
miert werden: ein geringeres Verkehrsaufkommen auf dem Gelande,
mehr Effizienz dank verkurzter Wege und eine hohere Flexibilitat durch die
schnellere Bereitstellung von notwendigen Bauteilen. Zu diesem Zweck
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DIE VERLAGERUNG
VON CARDBOARD-
WORKSHOPS INS
VIRTUELLE SPART
ZEIT,KOSTEN UND
PROTOTYPEN,

sollten auch die Gabelstapler durch fahrerlose Transportfahrzeuge (FTF)
ersetzt werden und auf diesem Wege fertig bestlckte ,Warenkorbe” an
die Arbeitsstationen bringen. Und zum anderen sollte durch die Zusam-
menlegung der beiden Hallen Budget eingespart und eine hohere Skalier-
barkeit geschaffen werden.

Bei diesem bevorstehenden Projekt wollten die Verantwortlichen zudem
eine neue Planungsmethode testen, da die herkommlichen Methoden
(u. a. Excel & Powerpoint) diverse Liicken aufwiesen.

Bei der Neuplanung oder Umstrukturierung einer Halle ist das Cardboard
Engineering eine weit verbreitete Methode. Hierbei wird die Produktions-
umgebung aus Pappe malstabsgetreu modelliert, um ein Arbeitssystem
aufzubauen und noch vor der tatsachlichen Umsetzung zu erproben. Um
einen solchen Cardboard-Workshop realisieren zu konnen, bendtigen
Planer:iinnen viel Platz. Wenn nicht ausreichend raumliche Kapazitaten
vorhanden sind, mussen sie externe Flachen anmieten oder Produktions-
bereiche fur langere Zeit stilllegen. Sowohl der grole Platz- und Zeit-
aufwand als auch die Kostspieligkeit flihren in vielen Fallen dazu, dass
dieser Schritt der Produktionsplanung tUbersprungen wird.

Mit virtuellem Cardboard Engineering Flache und Kosten sparen.
Quelle: Halocline GmbH & Co. KG
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Quelle: Halocline
GmbH & Co. KG

FUr Mercedes war klar, dass sie nicht komplett auf den einfachen Varian-
tenvergleich, den das Cardboard Engineering ermaoglicht, verzichten wollten.
Auf der Suche nach einer Losung, die ihre Produktionsplanung digitalisiert,
war diese Anforderung daher ein entscheidendes Kriterium. Dabei sollte aber
nicht nur der Planungsprozess digitalisiert werden. Vielmehr wollte man
die Zusammenarbeit zwischen den einzelnen Abteilungen starken sowie
Prozesse erleichtern und effizienter gestalten. Das bedeutete auch, dass
nicht zwangslaufig nach einer Virtual Reality-Losung gesucht wurde.

Bevor das Projekt ,Hallenplanung und -umstrukturierung” gestartet wurde,
erfolgte die Sichtung diverser Losungen nach klaren Qualitatskriterien: Die
Zuverlassigkeit der Losung war eines der Kriterien, die fir Mercedes die
grolite Notwendigkeit hatten. Ein Planungstool, das in den Einsatz kommt,

VR/AR/MR Best Practice Navigator 173



LAYOUT-PLANUNG IN VIRTUAL REALITY

Der Produktbereich fur die Layout-Planung in Virtual Reality ermdglicht:

ohne aufwandige Schulungen und CAD-Kenntnisse 3D-Daten zu erschaffen,
Flachenbedarfe und Produktionsbereiche zu planen,

ohne Bestandsdaten zu starten sowie

die Abbildung der virtuellen Fabrik.

sollte das Leistungsniveau (auch auf lange Sicht) halten kénnen. Zudem
achteten sie auf die Faktoren Ubertragbarkeit, Anderbarkeit im Sinne der
Fehlerbeseitigung und Effizienz.

Virtual Reality als effiziente L6sung

Bei der vorgestellten Losung handelt es sich um eine VR-Editorlosung fur
die produzierende Industrie. Nutzer:innen konnen zwischen drei Produkt-
bereichen (Montage, Layout & Performance) wechseln und sowohl ihre
Montageprozesse als auch ihre Hallenlayouts und Arbeitsplatze planen
sowie die Prozessbewertung am digitalen Zwilling ihrer eigenen Fabrik
durchfuhren.

Die Softwarelosung, die Mercedes bendtigte, sollte die naturliche Inter-
aktion in VR und die Moglichkeit der Zusammenarbeit bieten. Die Tat-
sache, dass die Planung im virtuellen Raum kreativer gestaltet werden
kann als in komplexen zweidimensionalen Darstellungsformen war ein
zusatzlicher Vorteil fur das Unternehmen. Die abstrakten 2D-Layouts,
mit denen die Planer:innen zuvor gearbeitet hatten, boten aufgrund ihres
Abstraktionsgrades keine gute Ausgangslage fir einen Austausch mit
Kolleg:innen aus der Produktion oder mit anderen Stakeholdern.

Und auch der Aspekt des Cardboard Engineerings spielte bei der Auswahl
einer geeigneten Software eine Rolle. Durch dessen Einsatz konnen
Platzbedarfe minimiert und trotzdem raumlich geplant werden — und dazu
reichen vier gm Flache im Home Office oder Buro aus. Zudem lassen sich
Betriebsmittel direkt in VR erstellen und durch diverse Exportfunktionen
in digitaler Form weitergeben. So minimiert sich sowohl der Aufwand
im Workshop als auch in weiteren Schritten der Produktionsplanung. Im
Gegensatz zum herkommlichen Vorgehen mussen die 3D-Daten fir die
Weitergabe an Lieferanten auch nicht mehrim Anschluss des Workshops
von Expert:innen kompliziert aufbereitet werden. Und durch die intuitive,
raumliche Planung konnen auch nicht-computeraffine Personen direkt in
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Bisheriger Planungsprozess

Erstellung von physischen Prototypen
in mehreren Iterationsschleifen
Planung oft in “Abteilungssilos”:
Planung, Logistik, Shopfloor und
Konstruktion mit verschiedenem
Verstandnis

Langwierige Abstimmungen und
Datenaufbereitung durch nur begrenzt
verfugbare CAD-Konstrukteure
Analyse von ergonomischen
Problemen erst im spateren
Planungsprozess oder nach
Produktionsstart

Erkennen von Planungsfehlern meist
zU einem spaten Zeitpunkt maoglich,
da Werker:innen “anfassbare”
Prozesse bevorzugen

Produktionsplanung in VR

Aufbau und Abstimmung der Betriebs-
mittel in VR, anschlielfend direkte
Erstellung der Serienbetriebsmittel
Kollaborative Abstimmung zwischen
allen Beteiligten durch “gemeinsame
Sprache” und Verstandnis in VR
Erstellung von 3D-Daten durch direkt im
Planungsprozess beteiligte Personen,
anschlieBende Weitergabe durch
Export der Daten an Lieferanten
Frihzeitige Analyse von Bewegungs-
daten und unmittelbare Auslegung und
Optimierung der Betriebsmittel und
Prozesse am Menschen

Einbindung von Erfahrungswissen der
Produktionsmitarbeiter:innen schon in
frGhen Planungsphasen durch Arbeit in
VAR

die Arbeit und Erschaffung von digitalen Daten einbezogen werden. Mit dem Ziel vor Augen,
die Hallen der Vor- und Endmontage zusammenzulegen und das Verkehrsaufkommen zu mini-
mieren, sollte ein neues Layout geplant werden.

Ein erstes Excel-Layout bestand bereits. Dieses sollte nun virtuell nachgestellt werden. Durch
den Nachbau der Stationen erhoffte sich die Standortplanung eine friihzeitige Vermeidung von
Planungsfehlern, da sich im Excel-Layout ein raumliches Verstandnis als schwierig erwies und
nur mit Erfahrung detailgetreu und fehlerlos umzusetzen war.
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KOLLABORATIVE  In einem Buroraum wurde hierfiir durch den Support von Halocline ein

handelsubliches VR-Setup, bestehend aus einer VR-Datenbrille und einem

ARBEITIM handelstblichen PC, aufgebaut. Nach einer kurzen Einfiihrung durch den

DREIDIMENSIONALEN ~ Support des Softwareunternehmens und die Mdglichkeit, einen Trai-

nings-Shop-Floor zu durchlaufen, sallen die Handgriffe bei den beiden

RAUM STEIGERT DIE Produktionsplaner:iinnen des flr das Projekt abgestellten Teams. Im

KREATVITAT  ersten Schritt implementierten sie das grobe Hallenlayout, welches den
Shopfloor darstellt, in der Software.

Durch das Aufziehen von Boxen, die dann in ihren Mal3en beliebig veran-
derbar sind, gelang eine schnelle Grobplanung der einzelnen Montagesta-
tionenund Elemente. Zudemimportierten sie die CAD-Daten von Maschinen
und Regalelementen und platzierten sie in der virtuellen Halle.

Auf diese Weise erstellen sie ein dreidimensionales Modell und erschufen
durch die dritte Dimension einen raumlichen Eindruck der fertigen Mon-
tagestation, die sie dann iterativ mit den Kolleg:innen vom Shopfloor und
aus dem Management abstimmten.

Bereits zu diesem frihen Zeitpunkt des Projektes war eine deutliche
Steigerung der Kommunikation und Kreativitat im gesamten Planungs-
team zu spuren. Auch die Erreichung des Ziels, die Planungsqualitat zu

Ergonomische Arbeitsplatzgestaltung in VR am Korper erleben
Quelle: Halocline GmbH & Co. KG
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erhohen, wurde schon zu diesem Zeitpunkt optimistisch gesehen, da das
Wissen der Werker:innen frih im Prozess mit in die Planung einbezogen
werden konnte.

Neben dem Import von CAD-Dateien aller Art ist aber vor allem das
Erstellen von eigenen Daten, die beliebig detailliert werden konnen, ein
grolder Vorteil der Software. Ohne auf die Daten von Dritten warten zu
mussen, konnen ganz einfach eigene Daten erzeugt werden. Damit diese
auch in spateren Planungen wiederverwendet werden konnen, gibt es
die Moglichkeit, diese Objekte in einer Bibliothek abzuspeichern. Hier
finden sich darUber hinaus auch Bestandselemente. Diese sind solche,
die in der Software zur Verfugung stehen, darunter beispielsweise Regale,
Arbeitstische und Kleinladungstrager (KLT), aber auch Produkte von
Unternehmen, die Arbeitsplatzsysteme und passendes Zubehor ver-
treiben.

Diese Kooperationen mit Vertriebsunternehmen bieten den Nutzer:iinnen
die Moglichkeit, ihre Arbeitsplatzgestaltung schnell durchzufthren. Zu-
dem konnen sie die Elemente der verschiedenen Anbieter in der virtuellen
Welt testen, den eigenen Anforderungen anpassen und dann individuali-
siert bestellen.

Solche individuellen Anforderungen an einen Arbeitsplatz kdnnen zum
Beispiel die Korpermalie der Werkerinnen sein, die spater an eben
diesen Produktionsstatten arbeiten werden. Fur die BerUcksichtigung der
Ergonomie fehlen bislang einfach zu bedienende Tools. In der Folge findet
eine fachgerechte Bewertung oft erst bei der Abnahme eines fertigen
Arbeitsplatzes statt. Die nachtragliche Anpassung von Arbeitsplatzen an
ergonomische Prinzipien ist vor allem in der Industrie sehr aufwandig.
Auch bei den Projektverantwortlichen bei Mercedes war dieses Problem
bekannt. Daher hatten sie zum Ziel, die Arbeitsplatze gleich in der Planung
am Menschen auszurichten. Sie wollten korperlich belastende Handgriffe

Quelle: Halocline GmbH & Co. KG

VR-GESTUTZTE PLANUNG UBERZEUGT
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vermeiden und durch verbesserte Bewegungsablaufe die Effizienz der
Mitarbeiter:innen erhohen. Mit der VR-Anwendung Halocline Uberpruften
sie daher die Arbeitsablaufe in verschiedenen Varianten, zeichneten sie in
der Software als Video auf und hatten so die Moglichkeit, sie im Detail zu
bewerten. Genau diese aufwandsarme Erstellung von Planungsvarianten
und die frihzeitige und mitlaufende Ergonomiebetrachtung waren grolie
Gewinne fur Mercedes.

Ein Ziel des Projektes war es, die Planungsqualitat zu erhohen und die
Anderungskosten zu reduzieren. Hier das klare Feedback: Eine Quali-
tatssteigerung ist sichtbar! Das Tool tragt vor allem viel zur Planungs-
sicherheit bei. Die Beteiligten verfugten schon fruh im Prozess uber
verbesserte Informationen Uber die Auswirkung von Betriebsmittelwahl
und -positionierung und konnten diese schneller und besser anpassen.

Das Ergebnis der Hallenumstrukturierung konnte im Vergleich zu anderen
ahnlichen Projekten im Werk schneller abgewickelt werden. Zudem
stiegen unter den Planenden durch die neuen Planungsmaoglichkeiten in
Virtual Reality sowohl die Kreativitat als auch die Motivation.

Daruber hinaus hoben die Projektbeteiligten hervor, dass die Nutzung
der VR-unterstutzten Planungssoftware kooperationsunterstitzend
wirkte. Mit ihrem Einsatz wurde eine steigende Kommunikation fest-
gestellt — sowohl unter den Planer:innen als auch bereichsubergreifend
(bspw. Logistik). Fiir das Management wurden die Planungen dank einer
nachvollziehbaren Ergebnisdarstellung verstandlicher. Dadurch konnten
Entscheidungen schneller getroffen werden. Auch unter den Werker:innen
erhohte sich die Akzeptanz fur gewisse Planungsentscheidungen.

¢¢ DIE PLANUNG IN VR ERMOGLICHT HOHERE
i‘(F(IJFéSTTEI\TIII\/IE QUALITY" UND SENKT

Mitarbeiterin bei Mercedes
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TIPPS FUR DE PRAXIS
AKEY LEARNINGS

Das virtuelle Abbild der Fabrik
in Halocline selbst erstellen

Quelle: Halooine ambr &1+ Virtual Reality lebt von der Interaktion

co.k6  Unternehmen sollten nach Anwendungsfeldern suchen, die von der Inter-
aktion in VR profitieren. Die reine Darstellung von bestehenden Daten im
Raum bietet gegenuber der klassischen Darstellungsform am Bildschirm
oft einen zu geringen Mehrwert, sodass die zusatzlichen Kosten und kom-
plexere User Experience bei der Verwendung von Head-Mounted-
Displays nicht lohnen. Vielmehr sollte verstarkt auf die Starken von VR
gesetzt, d. h. das interaktive Erleben im Raum und die Moglichkeit des
‘Anfassens” von Daten in den Vordergrund gestellt werden.

2. Richtig eingesetzt in der Produktionsplanung schafft Virtual Reality
einen Beitrag zur Nachhaltigkeit

Mit Blick auf die okologische Dimension konnen digitale Zwillinge und
VR-Losungen naheliegende Effekte digitaler Technologien erzielen: Rei-
sen vermeiden und weniger Ressourcenverschwendung im Proto-
typenbau. Wie immer ist an dieser Stelle jedoch genau hinzuschauen,
denn auch digitale Losungen verbrauchen Energie. Die Bilanz muss
stimmen.

Ein wichtiger Fokus liegt im Bereich der sozialen Nachhaltigkeit. Hand-
werkliche Erfahrung fur die Gestaltung der Produktion einzubringen,
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MIT VR-LOSUNGEN
LASSEN SICH
PRODUKTIONS-
PROZESSE UND
ARBEITS-
STATIONEN BESSER
PLANEN UND
ABSICHERN.

starkt die menschliche Rolle in der modernen, hochtechnisierten Pro-
duktion. So wird klar, dass der Mensch einen festen Platz in der Fabrik der
Zukunft hat. Nur so konnen neue Ideen entstehen und Verbesserungen
umgesetzt werden, die letztlich flr eine nachhaltige Transformation der
Produktion im Mittelstand dringend erforderlich sind. Virtual Reality
ermoglicht der kreativen Schaffenskraft einen neuen Zugang und schafft
Raum fur Emergenz.

3. Neue Losungen werden durch langfristige Digitalisierungsstrategien
ausgebremst

Obwohl VR inzwischen immer mehr Einzug in den Alltag gehalten hat,
sind Losungen flur den praktischen Einsatz in Unternehmen noch immer
rar gesat oder stehen noch am Anfang ihrer Verbreitung. VR bietet die
Moglichkeit, neue Zielgruppen und neues Wissen in die Erzeugung und
Bearbeitung wichtiger Unternehmensdaten und darauf beruhender Ent-
scheidungsprozesse einzubeziehen. Um diese Potenziale beurteilen zu
konnen, sind praktische Erfahrungen mit dem VR-Einsatz in der Bearbei-
tung konkreter und alltaglicher Aufgabenstellungen des Kerngeschafts
unerlasslich. Rein strategische Betrachtungen der Potenziale der Tech-
nologie als Teil einer Digitalisierungsvision bleiben letztlich oft zu ober-
flachlich und Chancen konnen so verpasst werden.

Kurzum: Unternehmen sollten beginnen, im praktischen Einsatz Erfahrun-
gen zu sammeln und den eigenen Return of Invest zu ermitteln. Heutige
Losungen bieten massive Vorteile gegenuber der “alten Welt".

4. Der Mensch ist prasent in der virtuellen Realitat

Mit den neuen VR-Technologien kann das Erfahrungswissen von Men-
schen in die digitale Welt eingebracht werden. Die Hardware ist heute
so alltagstauglich, dass nicht nur Computer-Expertiinnen sie bedienen
konnen. Sie bestehen aus einem Headset — eine Art Taucherbrille mit
einem integrierten Display — und zwei Hand-Controllern. Die Nutzer:innen
tauchen damit in eine virtuelle Umgebung ein, die sich unmittelbar um sie
herum aufspannt und die sie begehen und anfassen konnen. Die Qualitat
der Darstellung und Direktheit der Interaktion ist inzwischen so gut, dass
dabei ein echtes Prasenzgefuhl eintritt.
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-NTDECKUNGEN, DIE EIN MANN
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TUN KANN, WAS ER BEFURCHTET

NICHT TUN ZU KONNEN!

HENRY FORD,
ERFINDER UND
AUTOMOBILPIONIER

VR/AR/MR Best Practice Navigator

#Ubertriff dich!



KAPITEL 4

QUALITAT ININSTANDHALTUNG

UND SERVICE STEIGERN

Wie kann die Servicequalitat und Effizienz durch
den Einsatz von Virtual Reality, Augmented
Reality und Mixed Reality im Unternehmen,
bspw. in Wartung, Instandhaltung oder Logistik,
gesteigert werden? Wie konnen Expert:innen auf
Abruf Uber Distanzen hinzu geschaltet werden?
Und wie konnen Unternehmen passende Infor-
mationen und das Know-how der Fachkrafte
mittels Augmented Reality fur einen besseren
Service zur Verfligung stellen?

Remote Support von Produktionsanlagen kann
mittels Augmented Reality bereits mit dem
Handy durchgefuhrt werden. Aber in vielen
Fallen soll auch ermaoglicht werden, dass aus
der Ferne ein Problem so begutachtet wird, als
ware man selbst vor Ort.

In diesem Kapitel erwartet Sie folgende

Best Practice:

+ Kl-basiertes Assistenzsystem bei einem
deutschen Energieversorger

182

VR/AR/MR Best Practice Navigator



best practice

KI-BASIERTES ASSISTENZSYSTEM
BEI EINEM DEUTSCHEN
ENERGIEVERSURGER

© Dropslab Technologies GmbH
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Kl und AR in der
Wartung von
Industrieanlagen

o [EIGERUNG DER EFFIZIENZ
MITHILFE INTELLIGENTER
AR-ASSISTENZSYSTEME

Die Assistenzplattform des Anbieters Dropslab Technologies wurde ein-
gesetzt, um eine audiovisuelle und Gestik-gesteuerte Unterstltzung von
Servicemitarbeiter:iinnen mit Augmented Reality (AR) und Kl-basierter
Objekterkennung zu realisieren. Dabei wurden neben der intelligenten
Zustandserkennung zur Wartung von Kabelverteilern auch Anforderungen
wie das Abrufen von Informationen zwischen den Servicekraften und dem
Unternehmensnetzwerk integriert. Auf diese Weise konnte die Wartung
zeitlich signifikant reduziert und diejahrliche Zustandsdokumentation voll-
standig digitalisiert und autonom archiviert werden.

Statt jede einzelne Sicherung zu Uberprifen, konnte gezeigt werden,
dass ein einziges Bild des gesamten Kabelverteilers ausreicht, um eine
Kl-gesteuerte App zu beliefern, die im Gegenzug den Zustand jeder ein-
zelnen Sicherung nahezu in Echtzeit Uberprift und das Ergebnis Uber
eine Datenbrille in das Sichtfeld des/der Monteur:in einblendet. Der/die
Monteur:in kann einen direkten Vergleich mit dem Netzplan erstellen und
die Inspektion in kirzerer Zeit durchfuhren. Damit konnen repetitive War-
tungsarbeiten auf ein Minimum reduziert werden und der/die Monteur:in
konzentriert sich nur auf das Wesentliche.
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M SCHNITT 14%
SCHNELLERE
PROZESSE MIT DER
AR-ASSISTENZ
ERREICHT",
STANDORTLEITER
NETZDIENSTE

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Die AuRendienstmitarbeiteriinnen und Monteuriinnen des Referzenz-
kunden, einem deutschen Energieversorger, mussen jahrlich die Netz-
infrastruktur Uberprifen. Bislang dokumentierten sie den Zustand jedes
Netzknotens, der aus einem Kabelverteiler (KV) mit NH-Sicherungen
besteht, mit Checklisten und Formularen in Papierform. Dabei sind die
Produktpalette und die Variationen in der enthaltenen Technik sehr breit.

Die komplexen Spezifikationen der einzelnen Produkte konnen oftmals
nicht jedem/jeder Servicemitarbeiterin im Detail bekannt sein. Daher
existiert zu den unterschiedlichen Produkten jeweils Service-Expertise im
Unternehmen, die den einzelnen Monteur:innen nicht ad-hoc bereitgestellt
werden kann. Dieser Mangel an Service-Expertise und das Defizit an Pro-
zesswissen bei den Mitarbeiter:innen, gekoppelt mit dem fehlenden Zugang
zu Informationen zum richtigen Zeitpunkt, wurden als Hauptursachen fur
Ineffizienzen und Qualitatsverluste identifiziert. Dies kann zu ungeplanten
Storungen, vermeidbaren Ausfallen und Ressourcen-Verlusten fuhren.

Kl-basierte Assistenz
fir mobile Arbeitskréfte
in der Produktion
Quelle: Dropslab
Technologies GmbH
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Innovative Technologien wie Augmented Reality (AR) in Kombination
mit Kl-basierter Objekterkennung bieten ein betrachtliches Potenzial, um
die Monteur:innen mit produktspezifischem Know-how vor Ort zu unter-
stutzen. Durch die Verbindung beider Technologien wird die Service-
Expertise bei der Wartung sicherheitskritischer industrieller Anlagen
zuganglich gemacht. Durch den Anbieter Dropslab Technologies wurde
ein Assistenzsystem realisiert, das sich durch eine Kombination aus
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KIUND AR KOM-
BINIERT IN EINER
ASSISTENZ-APP:
RELEVANTE INFOS
WERDEN GENAU
DANN, WENN SIE
BENOTIGT WERDEN,
IMSICHTFELD DER
AR-BRILLE ANGEZEIGT.

Kl-basierter Objekterkennung und Augmented Reality an die Situation
der Monteur:innen anpasst. Dabei analysiert das Assistenzsystem das
Sichtfeld des/der Anwender:in Uber die im AR-Gerat eingebaute Kamera,
interpretiert es durch Kl-gestutzte Objekterkennungstechniken und gibt
eine schrittweise visuelle Anleitung, die auf die Arbeitssituation des/der
Montierenden passt.

Die benutzerzentrierte Assistenz-App lauft auf Datenbrillen und Smart-
phones und kann zur Erstellung individueller Workflows und Aufgaben fur
Industrie- und Fertigungsanwendungen verwendet werden. Komplizierte
technische Papierzeichnungen werden nicht mehr bendtigt. Stattdessen
fuhren interaktive Arbeitsanweisungen, die Schritt fur Schritt in der Assis-
tenz-App angezeigt werden und alle notwendigen Toleranzen, Malie und
Produktdaten enthalten, die Anwendenden durch den Arbeitsprozess,
sodass die Aufgabe systematisch ausgefthrt werden kann.

Servicekrafte erhalten so relevante Informationen genau dann, wenn sie
diese bendtigen und mussen nicht mehr nach den Angaben suchen. Die
Informationen werden automatisch angezeigt und mithilfe der Assistenz-
technologie an ihre aktuelle individuelle Situation angepasst.

. L]
L : :l "N
__H___h IB-

ERSTELLE WORKFLOWS WORKFLOWS AUF VERSCHIEDENEN
SCHRITT FUR SCHRITT DERATEM ABSPIELEN

Prozess am Beispiel der Dropslab-Assistenzplattform
Quelle: Dropslab Technologies GmbH
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SMART ASSISTANCE

DIE RICHTIGE INFORMATION Z!
RICHTIGEN ZEIT

SCHRITT-FUR-
. SCHRITT-ANLE

Workflows und Tasks
erstellenundinder  Funktionsweise der Assistenzplattform in der Produktmontage

AR-Brille anzeigen . . . . .
Quelle: Dropsiab UM €N Assistenzsystem wie z. B. Dropslab und seine Bedienung besser

Technologies GmbH  ZU verstehen, wird im Folgenden ein einfach zu implementierendes Mon-
tagebeispiel erklart. Der Anwendungsfall umfasst den Zusammenbau
eines stark vereinfachten Differentialgetriebes. Der/die Nutzer:in erstellt
einmalig eine virtuelle Abbildung der Montage mit Arbeitsablaufen. Diese
muss der/die Monteur:in in der Produktion befolgen, um das Getriebe
montieren zu konnen. Nach der Erstellung der Anweisungen kann der/die
Monteur:in mithilfe einer AR-Brille den Zusammenbau Schritt flr Schritt
abarbeiten.

Der erste Schritt besteht darin, den Zusammenbau des Differential-
getriebes in Zwischenschritte einzuteilen. Dazu bietet die Assistenz-
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DIGITALISIERUNG MANUELLER ARBEITSSCHRITTE

Die intelligente Assistenzsoftware liefert relevante und kontextbezogene
Informationen und tragt wesentlich dazu bei, dass Werker:innen und Monteur:innen
Arbeitsschritte moglichst effizient und verschwendungsarm durchfihren.

plattform ein Planungsmodul, in dem die Arbeitsschritte erstellt werden
konnen. Diese werden durch einfache Drag- und Drop-Befehle zusam-
mengestellt und beschriftet. Nach einem definierten Arbeitsplan konnen
Schritte oder Teilschritte erstellt werden. Die Arbeitsschritte konnen neben
Texthinweisen auch mit anderen prozessoptimierenden Funktionen wie
der Aufnahme der Prozesszeit ausgestattet werden.

Nutzeriinnen hinterlegen in jedem Arbeitsschritt Zusatzfunktionen, die
als Tags bezeichnet werden und mit denen automatisiert die Qualitat
des Prozesses uberpruft und dokumentiert werden kann. Wird in einem
definierten Arbeitsschritt ein Bauteil wiederholend von einem Ablageort
entnommen, kann dieser Arbeitsschritt mit einem Scanner-Tag versehen
werden. Eine unterstttzende AR-Brille kann einen auf dem Bauteil ange-
brachten QR- oder Barcode automatisiert scannen und in der Datenbank
als entnommen hinterlegen.

Um die Expertise in diesem Zusammenbau zu erhohen, sind in jedem
Schritt Zusatzinfos wie Bilder, Videos, CAD-Modelle, technische Zeich-
nungen und Audiodateien hinterlegt. Sollten dennoch Probleme auftreten,
kann der/die Monteur:in Uber ein integriertes Remote Support Modul
eine ausgewahlte Fachkraft kontaktieren, mit der das Problem ohne phy-
sischen Kontakt gelost werden kann. Somit kann vom Montageort auf
verschiedene Wissensquellen zugegriffen werden, ohne Zeit zu verlieren.

Die Plattform verfligt Uber ein Feedback-Verfahren, welches den Nut-
zer:iinnen vollautomatisch die aktuellen Prozessparameter auf eine ver-
standliche Weise vermittelt. Das gebotene Feedback geht Uber reine
Zahlen und Statistiken hinaus und zeigt auch mogliche Zusammenhange,
Erscheinungsbilder und Warnsymbole. Die geratetubergreifende Bewer-
tungsfunktion ist in der Lage, Kennzahlen zu den Prozessen abzuleiten.
Die Gestaltung des Feedbacks kann wie im Beispiel fur das Montageper-
sonal angepasst werden, um den Prozessfluss zwischen den einzelnen
Montagestationen zu synchronisieren. Der/die Monteur:in selbst sieht
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Die prozessoptimierenden Vorteile einer
Kl-basierten Assistenzplattform sind:

Die Vorteile von AR-Assistenzplatt-
formen gegentber gangigen Vorge-
hensweisen sind:

Time-to-Information um 100%
reduziert: schnellerer Zugriff auf

die richtigen Informationen zur
richtigen Zeit und die automatische
Visualisierung

Nutzung bisher unzuganglicher,
relevanter Produkt- und Prozess-
informationen von immer komplexer
werdenden Prozessen und Pro-
duktversatilitat als Folge des
Wettbewerbsdrucks

Erhohung der Prozessqualitat und der
Sicherheit durch Abruf der korrekten
Prozessinformationen

Fahigkeit, Zustande selbststandig und
situationsadaptiv zu erkennen
Flexible Oberflache, auf die mehrere
Personen gleichzeitig zugreifen
konnen

Ruckfuhrung von Mitarbeiterwissen
und -feedback in das System
Automatische Visualisierung der

Prozessplanung sowie Kenntnis Uber
die nachsten Arbeitsschritte durch
,Blick in die Zukunft”

Automatische Zustandsanderung
mithilfe des AR-Systems und
Ankopplung an Unternehmensdaten

Anwendbar auf samtliche manuelle
Prozessablaufe im Unternehmen

bei der Arbeit nur die wichtigsten Kennzahlen fur die Aufgabe. Alles nicht-Wertschopfende, wie
Dokumentation, Vor- und Nachbearbeitung, wird automatisiert im Hintergrund erstellt. Durch
die Verwendung einer AR-Assistenzplattform kdnnen daher sowohl erfahrene als auch ungel-
ernte Krafte komplexe Aufgaben bewaltigen und effizient mit hoher Qualitat erledigen.

Die Assistenzplattform ist Uber die Produktmontage hinaus ebenfalls zur Unterstltzung von
Wartungsprozessen einsetzbar. Mit dem Einsatz der Losung in der Energiebranche konnte auf-
gezeigt werden, wie die Prozesseffizienz und die Arbeitsqualitat in der Wartung erhoht werden
konnen. Die Dropslab-Plattform wurde bei der Netzwartung praxisnah validiert und wahrend der
Zustandsuberprufung von Kabelverteilern angewandt. Dabei wurde zunachst der Ist-Prozess
aufgenommen und der optimierte Soll-Prozess unter Verwendung der Assistenzsoftware mit
den Monteur:innen erarbeitet.
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DIE DIGITALE
ABBILDUNG
MANUELLER
VVORGANGE ERHOHT
ARBEITSSICHERHEIT
UND QUALITAT.

In einem weiteren Schritt wurde identifiziert, in welchen Arbeitsvorgangen
eine situationsadaptive Unterstutzung sinnvoll ist. Die Erkennung eines
spezifischen Kabelverteilers und das Laden der dazugehorigen Produktin-
formationen wurden realisiert, indem eine AR-App die GPS-Koordinaten
eines Kabelverteilers mit den dazugehaorigen, hinterlegten Informationen
abgeglichen hat. Zur Erhohung der Prozesssicherheit wurde eine Texter-
kennung integriert, sodass die Kennzeichnung der Kabelverteiler eben-
falls beim Abgleich der Stammdaten berucksichtigt wird.

Existierende Bilddaten von Sicherungen und Kabelverteilern wurden
in der Plattform hinterlegt, um die Zustandserkennung der einzelnen
Sicherungen zu realisieren. Zur Identifizierung der Kabelverteiler wurde
ein neuronales Netz trainiert, das mit einer Zuverlassigkeit von uber 96%
Sicherungen von Abgangen unterschied, den Sicherungstypen erkannte
und die Stromstarke sowie weitere technische Parameter auslesen
konnte.

In der Validierungsphase an einem Standort des Energieversorgers
wurde die AR-Losung einem Team von 20 Monteur:innen vorgestellt und
am Standort live getestet. Die Akzeptanz unter den Monteur:innen war
grol}, was auf die intuitive Benutzerfuhrung der App und den erkennbaren
Mehrwert zurickzufihren war.

ZEITERSPARNIS MIT EINER ASSISTENZLOSUNG

NORMALERWEISE

VORBEREITUNS-

ZEIT

INSPEKTION TRANSFER ZU SAP

BEISPIELLOSUNG DROPSLAB

(/[ /Y

Minimierung der nicht-wertschopfenden Anteile

Quelle: Dropslab Technologies GmbH
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Quelle: Dropslab
Technologies GmbH

PRODUKTIVITATS-
STEIGERUNG

Es stellte sich dariber hinaus hinsichtlich der
Akzeptanz bei den Endanwenderiinnen die Frage,
welche Optimierungspotenziale durch die AR-
basierte Vorgehensweise entstanden waren. Ins-
besondere der Personaleinsatz und die damit ver-
bundenen Personalkosten stellten eine wichtige
Stellschraube dar.

Um den papierbasierten Ist-Prozess mit dem Soll-
Prozess mithilfe der AR-Assistenz vergleichen
zu konnen, wurden alle Teilschritte im Ist- und Soll-
Prozess in wertschopfende Tatigkeit, kostentreibende
Tatigkeit (Verschwendung) und nicht-wertschop-
fende, aber notwendige Tatigkeit eingeteilt. Entlang
des gesamten Inspektions- und Wartungsprozesses
konnten die einzelnen Teilschritte des Ist-Zustandes
entsprechend zugeordnet werden.

Die eigentliche Prufung der Kabelverteiler und
Sicherungen (grin) stellte einen  wesentlichen
wertschopfenden Anteil im Gesamtprozess dar. Ver-
schwendungen (rot) entstanden, wenn Mitarbeitenden
Informationen nicht ad-hoc zur Verfugung gestellt
wurden bzw. Informationseinheiten mehrfach einge-
geben, Ubertragen oder nachgefragt werden mussten.
Die Suche nach Informationen und die anschlieRende
Dokumentation des Wartungsvorgangs (blau) stellten
einen nicht-wertschopfenden Anteil dar, waren aller-
dings notwendig und essentiell im Gesamtprozess.
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KOSTENSENKUNG MACHHALTIGKEIT

AR IN DER WARTUNG
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Durch die Integration des Assistenzsystems in die Unternehmens-IT
wurde die Auf- und Nachbereitung von Wartungsprotokollen vollstandig
eliminiert. Das so genannte ,Time-to-Information®, d. h. die Zeit fur die
Suche relevanter und kontextbezogener Informationen, wurde mini-
miert, da das Assistenzsystem die Infos zum Kabelverteiler im Sichtfeld
des/der Montierenden automatisch anzeigt.

Mithilfe der Zustandserkennung wurde die Dokumentation der Sicher-
ungen und der Abgleich mit dem Sollnetzplan um ca. 14 Prozent be-
schleunigt. Dies trug dazu bei, dass Monteur:innen Prif- und Dokumen-
tationsschritte moglichst effizient und verschwendungsarm durchfihren
konnten. Das zahlte sich insgesamt nicht nur wirtschaftlich aus, sondern
trug auch zur Motivationssteigerung bei, da die Monteur:innen sich auf
ihre wertschopfende Tatigkeit konzentrieren konnten und Prif- und Doku-
mentationsschritte in den Arbeitsfluss integriert wurden.

Die AR-Assistenz tragt malgeblich dazu bei, dass Pruf- und Dokumenta-
tionsschritte so effizient und schlank wie maoglich durchgefuhrt werden
konnen. Dies wird erreicht, indem die AR-Assistenzsoftware die kontext-
bezogene und relevante Prozessexpertise genau dann liefert, wenn der/
die Nutzende sie tatsachlich benotigt. Damit konnen Vorgange in der
Qualitatskontrolle sowie die Dokumentation von Montagevorgangen digi-
tal in den Arbeitsprozess integriert werden.

66 AR-ASSISTENZ-SYSTEME KONNEN
DAZU BEITRAGEN, DIE WERTSCHOPFUNG
ZU STEIGERN UND DEN NICHT-

WERTSCHOPFENDEN ANTEIL ZU SENKEN.

Dr. Meysam Minoufekr, CEO Dropslab Technologies
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A

TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

MITARBEITER WERTSCHUOPFENDE EXPERTENWISSEN EFFIZIEMZ AUTOMATISIERUNG
MOTIVATION ARBEITSANWEISUNGEN AUF ABRUF STEIGERUNG VOMN PROZESSEN

Die wichtigsten Hebel
einer Assistenzplattform
im Uberblick

Quelle: Dropslab
Technologies GmbH
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1. Steigerung der Motivation der Mitarbeiter:innen

Die Motivation der Mitarbeitenden kann durch die Verwendung von AR-
Smart Glasses oder den Einsatz von Smartphones/Tablets gesteigert
werden. Auf der einen Seite lernen die Mitarbeitenden eine neue Tech-
nologie kennen und konnen ihren eigenen Prozess besser verstehen und
gegebenenfalls verbessern. Auf der anderen Seite werden unliebsame,
sich wiederholende Arbeiten digitalisiert abgenommen. Somit konnen
die Mitarbeiteriinnen sich mehr auf den eigentlichen Kern ihrer Arbeit
konzentrieren und werden nicht mit vielen Teilaufgaben Uberfordert.

2. Papierbasierte Anweisungen sind mithsam und nicht wertschopfend
Bestehende Arbeitsablaufe, ob auf Papier oder digital, sind oft ver-
altet und nicht mehr kontextbezogen, da sich die Situation vor Ort
standig weiterentwickelt. Das Nachschlagen relevanter Informationen
in Bedienungsanleitungen oder Unternehmensdatenbanken nimmt
19 Prozent der Zeit der Mitarbeitenden in Anspruch und fuhrt zu Ver-
geudung und Ineffizienz. Wichtig ist, dass AR-Losungen uber die
Maoglichkeit eines sofortigen Feedbacks zu den Ergebnissen der laufenden
Aufgabe verflgen. Das Ziel der hier beispielhaft vorgestellten Losung ist
es, Arbeiterinnen in industriellen Umgebungen zu fuhren, indem ihnen
kontextbezogene Informationen fur wechselnde Prozesse und Situa-
tionen zur Verfigung gestellt werden. Diese Echtzeitfihrung ermoglicht
es den Mitarbeitenden, Aufgaben schneller, ohne Unterbrechungen und
mit weniger Fehlern auszufthren.
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,DIE MANUELLE
ARBEIT SPIELT EINE

GROSSE ROLLE IN DER

WERTSCHOPFUNG.
WICHTIG IST, SIE MIT
DER AR-ASSISTENZ

DIGITAL EINZUBINDEN.
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OR. MEYSAM
MINOUFEKR,
GEO DROPSLAB
TECHNOLOGIES

3. Training-on-the-Job fiir neue Mitarbeiter:innen

Werker:innen bzw. Monteur:innen konnen durch die freihandige Unter-
stltzung von Smart Glasses, Smartphones und/oder Tablets die Ge-
schwindigkeit und Sicherheit wahrend der Arbeit erhohen.

Mithilfe von Vorlagen wird ein detaillierter Arbeitsablauf in einem Web-
browser oder einer App erstellt. Zugehorige Medien wie Fotos, Videos,
CAD-Modelle sowie Sprachbefehle konnen hinzugeflgt werden, damit
z. B. ein AuRendienstteam oder die Produktionsmitarbeiter:iinnen jede
Aufgabe verstehen konnen. Falls doch ein Problem auftritt, kann dieses
per Live-Video-Chat gelost werden. Die Aufgaben konnen manuell oder
automatisch Einzelpersonen oder Teams zugewiesen werden. Sobald
sich ein Workflow andert, kann dieser einfach und schnell entsprechend
der jeweiligen Anforderungen abgeandert werden.

4. Qualitatsverbesserung und Zeitoptimierung

Ansatze zur Unterstutzung der Prozesse durch Machine Learning nutzen
Daten, um Ablaufe zu optimieren und die Qualitat der Prozesse zu doku-
mentieren. Konsequenterweise wird in vielen Fallen die menschliche
Arbeitskraft ersetzbar. Das Assistenzsystem wabhlt einen anderen Fokus:
Die Erfahrungswerte der Mitarbeitenden eines Unternehmens konnen mit
dem System genutzt werden, um menschliche Fehler zu vermeiden, die
Qualitat der Arbeit zu verbessern und zugleich die Arbeitskrafte fahiger
zu machen. Ein Assistenzsystem entlastet so erfahrene Mitarbeiter:innen
und vermittelt unerfahrenen Mitarbeiter:iinnen das gesammelte Wissen
der Belegschaft.

5. Automatisierung relevanter, aber nicht wertschopfender Prozesse
Durch den Einsatz von Assistenzplattformen entfallt die Suche nach
Prozessinformationen, da sie mit der Losung situationsadaptiv bereit-
gestellt werden. Auch die Dokumentation sowie die Vor- und Nach-
bereitung von Dokumenten wird automatisiert, da derartige Systeme
kontextbasiert zu jedem Arbeitsschritt Zwischenergebnisse im Hinter-
grund aufzeichnen. Berichte und Kennzahlen Uber die Leistungsfahigkeit
des Unternehmens sind in Echtzeit abrufbar und im Dashboard in der
Plattform hinterlegt. So konnen Mitarbeitende und Unternehmensfiihrung
sich auf Wertschopfung im Unternehmen konzentrieren.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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S| EINE GARANTIE FUR GUTE
GEFUHLE
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VORTRAGSREDNERIN UND
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KAPITEL 9

KUNDEN IM VERKAUFSPROZESS
BEGLEITEN UND UNTERSTUTZEN

Wie konnen sich die Produkte eines Unterneh-
mens von spannenden Wettbewerbern so unter-
scheiden, dass sie positiv in die Sichtbarkeit der
Zielgruppe treten und das in Zeiten eines Retall
Umbruchs? Konnen Produkte im virtuellen Raum
mit passenden 3D-Visualisierungen uberhaupt
dynamisch genug dargestellt werden und wie er-
reichen diese den Kunden? Wie konnen Produkte
mit attraktiven Infotainment-Tools besser ver-
marktet werden? Welche Mehrwerte ergeben sich
durch das Erlebbar-machen der Angebote fur den
Kund:innen und wieviel Entertainment ist gefragt?

In diesem Kapitel erwarten Sie folgende

Best Practices:

« Mixed Reality als Mess- und Verkaufsin-
strument fur thyssenkrupp Elevator

196

+ Smartphone als

 Interaktives

+ Maschinen und Anlagen virtuell und 3-dimen-

sional vorfuhren

- Tradition trifft digitale Interaktion: Virtuelle

Messen erweitern die Moglichkeiten der Kom-
munikation bei der “Virtual Coil Show”

- Digitale Wertschopfungskette fur Planung

und Vertrieb im Maschinen- und Anlagenbau
bei der Homag Gruppe

Multimedia-Guide am
Berliner Checkpoint Charlie und im Naturkun-
demuseum Berlin

AR-Kundengewinnspiel  fur
Hyundai Motor Deutschland

- SkyTrip — das begehbare 360°-Filmerlebnis

fur Destination Management Organisationen
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MIXED REALITY ALS MESS- UND
VERKAUFSINSTRUMENT FUR
HYSSENKRUPP ELEVATOR

ring GmbH

© Zihlke Enginee
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Schneller zum
Treppenlift

MIXED REALITY VERKURZT DIE
EFERZEIT UMEIN VIERTEL —
UND MACHT KUND:INNEN GLUCKLICH

Der Verkauf von Treppenliften ist bei den meisten Unternehmen noch ein
weitgehend analoger Prozess. Im Durchschnitt vergehen acht Wochen
zwischen Bestellung und Lieferung. Zeit, die viele der oft hochbetagten
Kund:innen in der Regel nicht zu Hause verbringen konnen. Dazu kommt
ein vergleichsweise komplizierter Verkaufsprozess mit zahlreichen Einzel-
entscheidungen, deren Ergebnisse erst nach Installation des Lifts sicht-
bar werden.

TK Elevator, ehemals thyssenkrupp Elevator, wollte das andern — mit
einem digitalisierten Verkaufsprozess namens HoloLinc. Ein erster Proof
of Concept (Machbarkeitsnachweis) wurde bereits 2017 auf der Hanno-
ver Messe vorgestellt. Gemeinsam mit der Firma Zuhlke Engineering
ubernahm TK Elevator die Umsetzung des Projektes, das durch ein
Team aus beiden Unternehmen vorangetrieben wurde. Das Ergebnis
kann sich sehen lassen: Durch vollstandige Digitalisierung des Verkaufs-
prozesses konnte die Zeit vom Erstkontakt bis zur Installation auf ein
Viertel reduziert werden. Wer einen Treppenlift bestellen mdchte, sieht
jetzt von Anfang an, wie dieser im eigenen Zuhause aussehen wird. Mit
der Losung konnte TK Elevator nicht nur seine Verkaufszahlen steigern,
sondern auch einen deutlichen Zuwachs in der Gewinnmarge erzielen.
Die Kosten der Losung hatten sich binnen eines Jahres amortisiert.

VR/AR/MR Best Practice Navigator



,UNSERE KUNDINNEN
LIEBENES, WENN
WIR IHNEN ZEIGEN
KONNEN: SO WIRD
IHR TREPPENLIFT
AUSSEHEN.

ROEL BAERT, TK
ELEVATOR

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Die Idee

Treppenlifte sind MaRanfertigungen, genau angepasst an den jeweiligen
Einsatzort. Vor dem Einsatz von Mixed Reality sah der Verkaufsprozess
folgendermallen aus: Zunachst wurden anhand eines einfachen Kata-
loges die Gestaltungsoptionen ausgewahlt. Wie das Endergebnis aus-
sehen wirde, war der eigenen Vorstellungskraft Gberlassen. Nach der
Auswahl von Modell und Gestaltung ging es an das Aufmal’ des Trep-
penhauses. Der/die Verkaufer:in verteilte dutzende Klebe-Marker und
fotografierte diese mit einer Spiegelreflexkamera aus allen maglichen
Perspektiven, ein Vorgang, der mehrere Stunden in Anspruch nehmen
konnte. Fehler und Licken zeigten sich dabei erst bei der Aufbereitung
zurtick im Unternehmen. In einem solchen Fall war ein zweiter Kund:in-
nenbesuch notig. All dies fuhrte zu einer durchschnittlichen Wartezeit von
acht Wochen vom Erstkontakt bis zur Installation des Treppenlifts — eine
sehr lange Zeit fur Menschen mit eingeschrankter Mobilitat!

Bild links: Die alte Welt:
Aufmald per Kamera,
Quelle: TK Elevator GmbH

Bild rechts: Fertigung der
Schiene bei TK Elevator
Quelle: TK Elevator GmbH

VR/AR/MR Best Practice Navigator

TK Elevator wollte das @ndern. So entstand die Idee, den Verkaufsprozess
mithilfe einer Mixed Reality-Losung grundlegend neu zu gestalten. Der
Kund:innenbesuch sollte nun direkt mit dem Aufmal beginnen — nur mit
der Mixed Reality-Losung, in diesem Fall beispielhaft mit der HoloLens
von Microsoft, viel schneller als zuvor und mit direkter Erkennung und Kor-
rektur eventueller Fehler. Mit den vor Ort entstandenen Messdaten sollte
der Treppenlift anschliefend direkt im Treppenhaus simuliert werden,
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BALD ZEIGTE

SICH, DASS DIE
NOTWENDIGE
GENAUIGKEIT BEIM
MESSEN IN MIXED
REALITY ERREICHT
WERDEN KANN.

mit interaktiven Konfigurationsmaoglichkeiten. Niemand sollte mehr die
,Katze im Sack” kaufen mussen — eine Revolution fur die Branche!

Erste Schritte — technische Machbarkeit

Als der Losungsanbieter das Projekt 2017 Ubernahm, lag bereits ein
erstellter User Experience-Prototyp fur die Losung vor. Dieser Prototyp
beinhaltete die Idee der Messung mittels AR-Brille und machte den Mehr-
wert der Losung greifbar. Allerdings waren die eingesetzte Hardware und
auch Mixed Reality insgesamt zu Projektbeginn eine absolute Neuheit.
Die reale Welt mit ortsfesten Hologrammen zu tberlagern, per Geste und
Sprache damit zu interagieren und sogar die Umgebung semantisch zu
erkennen und zu verstehen — das hatte es bis dahin noch nie gegeben!
Mit der eingesetzten Hardware gab es nun all diese Moglichkeiten — doch
sie so einzusetzen, dass sie einen echten Mehrwert jenseits des Show-
Effekts generierten, war eine Herausforderung.

Zu Beginn des Projektes lautete die wichtigste technische Frage: Reicht die
Messgenauigkeit der eingesetzten MR-Brille aus? Um diese Frage zu beant-
worten, wurde ein technischer Prototyp erstellt, bei dem das Augenmerk
ganz auf der Stabilisierung des raumlichen Trackings der MR-Brille und
auf der Minimierung von Messabweichungen lag. Dieser Prototyp ging
schon sehr frih in den Testbetrieb beim anwendenden Unternehmen.

Mit einem Marker wird das Treppenhaus Schritt fir Schritt ausgemessen
Quelle: Ziihlke Engineering GmbH
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Quelle: Zuhlke
Engineering GmbH

Dabei wurden Messungen mit dem Prototypen in echten Treppenhausern
bei Kund:innen zu Hause durchgefuhrt, mit Referenzmessungen abgeglichen
und die Fertigung der Treppenlift-Schienen auf Basis der Messdaten Uber-
pruft. Dabei zeigte sich, dass die notwendige Genauigkeit beim Messen in
Mixed Reality erreicht werden kann.

Fur TK Elevator war die einzigartige Kombination von Fahigkeiten der einge-
setzten MR-Brille ideal, denn damit wurde es moglich, ohne Zuhilfenahme
weiterer Gerate die Geometrie eines Treppenhauses exakt auszumessen.
Auler der MR-Brille braucht es lediglich einen ,Marker” aus Karton, der von der
Brille erfasst wird, um die relevanten Messpunkte nacheinander zu markieren.
Schritt fur Schritt entsteht so ein vollstandiges Messmodell des Treppen-
hauses. Beim Messen aufgetretene Fehler werden direkt sichtbar: Dadurch,
dass die Messpunkte als Hologramme in der realen Treppe erscheinen, ist
jede Abweichung gleich zu sehen und kann unmittelbar korrigiert werden.

VR/AR/MR Best Practice Navigator 201



202

DIE MR-BRILLE ALS MESSINSTRUMENT

Durch das prazise Head-Tracking in Kombination mit der Stirnkamera konnen MR-Brillen

einen visuellen Marker auf wenige Millimeter genau im Raum verorten. Schritt fur Schritt
lasst sich so die exakte Geometrie eines Raumes, beispielsweise eines Treppenhauses,
ausmessen.

Losung muss fiir Verkaufer:innen und Nutzer:innen funktionieren

Die Gesamtlosung bestand schlieBlich aus drei Komponenten: Dem Aufmal}
und der Visualisierung auf der AR-Brille der Visualisierung und Konfiguration
auf dem Tablet sowie der Verarbeitung der Daten im Backend.

Alle drei Komponenten wurden von dem ausgewahlten Losungsanbieter
geliefert. Wahrend der Entwicklung waren User Experience-Expertiinnen
standig mit eingebunden, um die intuitive und effiziente Benutzbarkeit der
Anwendung zu Uberpritfen. So wurde sichergestellt, dass schlussendlich
eine Losung entstand, die sowohl von Verkaufer:innen als auch Kund:innen
einfach zu bedienen ist.

Neugierige Kund:innen

Bei ersten Feldtests erlebte TK Elevator eine handfeste Uberraschung:
Eigentlich hatte das Unternehmen sich dafur entschieden, fur die Visuali-
sierungundKonfigurationdesTreppenliftsein Tabletzuverwenden. Aufdessen
Bildschirm konnen Kund:innen alle Eigenschaften des Treppenlifts und der
zugehorigen Schiene bequem per Touchscreen konfigurieren. Eine Visuali-
sierung der Konfiguration in Augmented Reality auf dem Tablet dient dabei
der Veranschaulichung. Der Grund fur den Einsatz des Tablets war, dass man
bei der alteren Zielgruppe Berthrungsangste mit MR-Brillen vermutete.

Bei ersten Feldtests zeigte sich allerdings schnell, dass auch altere Men-
schen neugierig auf Technik sind: Vielen Kund:innen war die Darstellung
auf dem Tablet nicht genug — sie wollten den Treppenlift direkt auf der Brille
sehen! So wurde schliellich auch eine Simulation des fertigen Lifts im Trep-
penhaus auf der MR-Brille umgesetzt, realistisch in Mixed Reality.

Gefallt das Ergebnis, so kann die Konfiguration direkt an die Fertigung Uber-
tragen werden — weitgehend ohne Nachbearbeitung der Messdaten, um eine
Lieferung und Installation viel schneller als zuvor moglich zu machen.

VR/AR/MR Best Practice Navigator



Vorher (Lésung ,Linc")

Benotigte Hardware: Spiegelreflex-
Kamera

Auswahl von Optionen fur den
Treppenlift per Papier-Katalog
Betrachten des Lifts vor Bestellung
nicht moglich

Zeit von Bestellung bis Lieferung:
acht Wochen

Verbesserungen in Zahlen:
+ Lieferzeit auf ein Viertel verkirzt

« Jabhrlich rund 1.000 Installationen mehr moglich

+ 30% mehr Kund:innen erreicht

« Administration im Back Office 30% effizienter

Nachher (Losung ,HoloLinc")

Benotigte Hardware: Augmented
Reality-Brille, Tablet

Auswahl von Optionen fur den
Treppenlift durch interaktive Tablet-

App

Betrachten des Lifts vor Bestellung
direkt auf der MR-Brille und dem
Tablet, direkt im eigenen Treppenhaus
Zeit von Bestellung bis Lieferung:
zwei Wochen

Lieferzeit von acht auf zwei Wochen verkirzt

Aufgrund dieser groRen Verbesserungen hat sich das Produkt als voller Erfolg her-
ausgestellt. Durch die einfache und anschauliche Konfiguration sowie die Visuali-
sierung des installierten Treppenlifts mittels Augmented Reality und Mixed Reality
konnte TK Elevator seine Verkaufszahlen erheblich steigern.

Mit der neuen Losung konnen jahrlich tUber 1.000 zusatzliche Installationen bei
Kund:innen umgesetzt werden. Durch die schnelleren Ablaufe werden bis zu 30
Prozent mehr Kund:innen erreicht. Auch die Administration im Back Office ist nun
um 30 Prozent effizienter.

Wer korperlich eingeschrankt ist, muss sich nun nicht mehr acht Wochen lang ge-
dulden, sondern kann schon nach zwei Wochen die eigenen Wohnraume wieder
vollumfanglich nutzen.
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,EIN ENTSCHEIDENDER
ERFOLGSFAKTOR FUR
DIE ENTSTANDENE
ANWENDUNG WAR
DIE UMFASSENDE
ERFAHRUNG VON
ZUHLKE MIT MIXED
REALITY UND DER
INDUSTRIALISIERUNG
VONPROTOTYPEN!
DIRK MARSCHALL,
£00 FUR TK HOME
SOLUTIONS GMBH

Update auf die neue Version der Hardware

Nach einerinitialen Pilotphase in den Niederlanden ist die Losung in sieben
weiteren Landern zum Einsatz gekommen. Unterdessen wurde die An-
wendung an die inzwischen erschienene neue Hardware angepasst,
welche neue Moglichkeiten der Bedienung und einen besseren Nutzer-
komfort bietet. Durch die verbesserte Balance und Ergonomie ist sie
wesentlich angenehmer zu tragen als das Vorgangermodell. Bei der
Interaktion mit der App werden holografische Elemente einfach mit dem
Finger berihrt, statt mihsam mit dem Kopf zu zielen und mit der ,Air-
Tap“-Geste zu bestatigen.

Und wer weils — maoglicherweise wollen die Kund:innen schon bald ihren
virtuell simulierten Treppenlift auch anfassen und bedienen konnen. Stellen
Sie sich beispielsweise vor, Sie konnten am holografischen Treppenlift die
Armlehnen und den Sitz einklappen, so wie am echten Treppenlift, mit
denselben Handgriffen. Mit der neuen Hardware ware das maoglich!

Echter Mehrwert statt bloRem Showeffekt

Was die entwickelte Anwendung so besonders macht, ist, dass es sich
hierbei um keinen reinen Prototypen oder Proof of Concept handelt. In
der Vergangenheit blieben viele Mixed Reality-Projekte leider genau
das: Leuchtturmprojekte ohne Marktreife. Allzu oft diente Mixed Reality
lediglich als Showeffekt, um zu demonstrieren, dass man digitale Tech-
nologien beherrscht.

120 TK Elevato Sales Representatives wurden mit der MR-Brille ausgestattet
Quelle: TK Elevator GmbH
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Worauf Unternehmen achten sollten

Doch neue Technologien werden erst dann zum Erfolg, wenn ihr Einsatz sich
rechnet und einen echten Mehrwert fur Anwender:innen bringt. Das erfordert
deutlich mehr, als Apps in Mixed Reality zu programmieren und die Losung
auf einer Messe zu prasentieren. Es erfordert grundlegende Innovations-
arbeit: Es geht darum, User:innen zu befragen, um ihre genauen Bedurfnisse
zu erfassen. Es geht darum, genau zu recherchieren, um sicherzustellen, dass
die entwickelte Losung sich auch rechnet. Es geht darum, nicht die machtigste
Technologie auszuwahlen, sondern die, die wirklich auf den Anwendungsfall
passt. Und letztendlich muss die Losung gut in die sie umgebende System-
landschaft eingebettet sein. Was am besten aussieht und flr einen guten
Showeffekt sorgt, ist zweitrangig.

Die entwickelte Losung sieht daflir am Ende vielleicht ganz anders aus als zu
Beginn gedacht. Doch dafur funktioniert sie auch in der Praxis und bietet echte
Vorteile — sei es in Form einer hoheren Effizienz oder durch hohere Kunden-
zufriedenheit. Deshalb ist die Wahl des umsetzenden Losungsanbieters fur
Unternehmen entscheidend: Er/Sie sollte Erfahrung auf dem Gebiet aufweisen,
innovativ sein und Losungen entwickeln, die sich in der Praxis bewahren.

Das funktioniert nur, wenn Expert:innen aus unterschiedlichen Disziplinen
Hand in Hand zusammenarbeiten:

User Experience-Expert:innen stellen sicher, dass eine Losung auch
diejenigen begeistert, die sie nutzen.

Business Innovation-Berater:innen sorgen dafur, dass die Losung auf
einem soliden Business-Case basiert.

Expertinnen flr Software und Hardware aus unterschiedlichsten
Bereichen setzen auch komplexe Losungen und Produkte erfolgreich
in die Tat um.

Quelle: Ziihlke Engineering GmbH
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Bei der entwickelten Anwendung ist die Mixed Reality eingebettet in eine
Gesamtlosung. Sie ist eine Komponente von vielen. Und genau hier liegt die
Zukunft: In Losungen, welche integriert sind in die digitalen Prozesse der
Unternehmen und die sich mit anderen digitalen Technologien kombinieren
lassen. Dabei kommen die eingebauten Sensoren der AR-Brille als Messin-
strumente zum Einsatz und die holografische Darstellung zur Visualisierung
des fertigen Produktes.

Spannende Maoglichkeiten bietet auch die Kombination von Mixed Reality mit
externen Sensoren oder dem Internet of Things: So konnen Live-Daten und
-Zustandswerte vernetzter Maschinen beim Umgang mit den Maschinen fur
eine smarte Nutzerflhrung durch holografisch dargestellte Informationen
verwendet werden. Sehr vielversprechend ist auch der Einsatz von Mixed
Reality gemeinsam mit kinstlicher Intelligenz (KI). Eine KI kann Objekte und
deren Zustand im Blickfeld erkennen, Handlungen des/der Nutzer:in ver-
stehen und auf dieser Basis intelligente Hilfestellung bieten — man denke nur
an Tony Starks Kl “Jarvis” aus den Marvel-Filmen.

Diese Zukunftsszenarien haben allerdings alle eines gemeinsam: Sie sind
deutlich komplexer in ihrer Umsetzung als die bloRe Programmierung von
Apps. Doch daflr bieten sie auch einen echten Mehrwert tber den bloen
Showeffekt hinaus und konnen so Mixed Reality zum Durchbruch verhelfen.

-RE POSITIVEN ERFAHRUNGEN MIT MIXED
LITY UND DIE VORHANDENE EXPERTISE IN DER
STRIALISIERUNG VON PROTOTYPEN HABEN DEN

AUSSCHLAG GEGEBEN, EIN EIGENES PRODUKT ZU
ENTWICKELN UND DEN VERKAUF VON TREPPENLIFTEN
WEITER ZU DIGITALISIEREN,

Dirk Marschall, COO fir TK Home Solutions GmbH
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Viele Nutzer:innen wollen
sich ihren zukinftigen
Treppenlift auch selbst
mit der Mixed Reality Brille
anschauen

Quelle: Ziihlke Engineering
GmbH
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TIPPS FUR D PRAXIS
/KEY LEARNINGS

1. Tragfahiger Business Case

Bauen Sie eine Innovation immer auf einem soliden Business Case auf.
Das bedeutet viel Recherchearbeit, Szenarien fur zukinftige Trends und
Entwicklungen zu erstellen und sich intensiv mit der Zukunft der eigenen
Branche und Zielgruppe auseinanderzusetzen. Doch nur so konnen Sie
sicherstellen, dass die Losung im Einsatz ihre Kosten wieder einspielt und
sich Ihre Innovationsarbeit auch tatsachlich rentiert.

2. Nicht mit Kanonen auf Spatzen schieBen

Bei aller Begeisterung fiir eXtended Reality (XR) und die damit verbun-
denen Gerate: Es muss nicht immer das grof3te und machtigste Gerat
sein. Eine Brille wie beispielsweise die Microsoft HoloLens bietet zwar
die meisten Features, ist jedoch teuer und zudem schwer — flr eine
langere Tragedauer also vielleicht nicht ideal. Abhangig vom Nutzungs-
szenario kann auch eine simple Datenbrille die richtige Wahl sein.

3. Technologie nicht als Selbstzweck anbieten

Nutzen Sie XR-Technologie nicht nur, weil Sie XR-Technologie nutzen
wollen! Behalten Sie stets das eigentliche Problem im Auge, das Sie I6sen
wollen. Ansonsten ist Ihre XR-Anwendung am Ende nichts weiter als ein
sehr teurer Marketing-Stunt.
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DURCH MIXED
REALITY WURDE
DER GESAMTE
ABLAUF SCHNELLER
UND EFFIZIENTER
—UND AUCH
UBERZEUGENDER

4. XR-Technologie muss in die Prozesse eingebunden sein

Eine Augmented- oder Mixed Reality-Losung kann fur sich genommen
schon interessant sein. lhren vollen Nutzen entfaltet die Technologie aber
erst dann, wenn sie in die sie umgebenden Prozesse eingebunden und
ggf. mit weiterer Hardware vernetzt wird. Insbesondere die 3D-Daten sind
wichtig: Fast immer generieren oder konsumieren XR-Losungen dreidi-
mensionale Daten und Ihre Prozesse mussen darauf vorbereitet sein, mit
diesen Daten umzugehen.

5. Agiles Vorgehen bei der Entwicklung

Das Feld der eXtended Reality ist noch immer in standigem Wandel und
immer wieder gibt es neue Hardware, neue Frameworks oder neue Praxis-
beispiele. Bei der Entwicklung von XR-Losungen kann daher kein Was-
serfall-artiges Vorgehen zum Einsatz kommen. Arbeiten Sie stattdessen
nach agiler Methodik, mit Methoden wie bspw. Scrum und entwickeln Sie
die Losung Schritt fur Schritt.

6. Einbindung von Anwender:innen und User Experience-Expert:innen
Demonstrieren Sie eine Losung zunachst den vorgesehenen Endan-
wender:innen anhand von Prototypen! User Experience Engineers konnen
dabei ermitteln, welche Ablaufe flr die Endanwender:innen gut funktio-
nieren und dies wahrend der Umsetzung der Losung fortlaufend dber-
prifen. Der Prototyp kann funktional sein, aber auch ein so genanntes
“Wizard of Oz"-Prototyping, bei dem Funktionen mit einfachsten Mitteln
simuliert werden, kann gute Dienste leisten.

7. Mixed Reality als ,,Emotional Sales”-Faktor

Insbesondere bei Sonderanfertigungen von Produkten hilft eine Visua-
lisierung in Mixed Reality (oder Augmented Reality), die Kundschaft
zu Uberzeugen. Indem ein Produkt realistisch in seiner vorgesehenen
Umgebung dargestellt und virtuell vorgefuhrt wird, kann die Begeisterung
fur ein Produkt bereits entstehen, bevor es tatsachlich hergestellt wird.
Eine Kaufentscheidung fallt so leichter.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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MASCHINEN UND ANLAGEN
VIRTUELL UND DREIDIMENSIONAL
VORFURREN

© Vuframe GMBH
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Fotorealistische,
interaktive 3D-
Visualisierungen
in einer App

MASCHINEN UND ANLAGEN MIT
WENIGEN KLICKS VIRTUELL
VORFUHREN

Das Familienunternehmen Siempelkamp ist als Technologieausrister flr
den Maschinen- und Anlagenbau, die Gusstechnik und Nukleartechnik
international ausgerichtet. Neben kleineren Maschinen reicht die Pro-
duktpalette bis zu hallenflllenden Fabrikanlagen. Dieses Praxisbeispiel
von Vuframe veranschaulicht, wie sich Uber 3D-Visualisierungen auch
komplexe Produkte aus Unternehmen in allen Branchen und GroRen mit
relativ wenig Aufwand vor Kund:innen prasentieren lassen.

Mit wenig Aufwand wandelt Siempelkamp auf einer digitalen Plattform
auch groRe CAD-Datensatze ihrer Anlagen in fotorealistische und inter-
aktive 3D-Visualisierungen um. Der online App-Editor ermaoglicht es, diese
so genannten “SmartVu's” (“smart view” — “schlaue Ansicht”) ihrer Anlagen
in einer eigenen Verkaufs-App bei Kund:innen zu prasentieren — sowohl in
3D als auch in Augmented Reality und auf Virtual Reality Headsets.

VR/AR/MR Best Practice Navigator




,DANK DER SALES

APP KONNEN UNSERE
VERTRIEBS-
MITARBEITER:INNEN EIN
BREITES ANLAGEN-
PORTFOLIO GANZ BEQUEM
UND SO REALITATSGETREU
PRASENTIEREN, ALS
\WURDE MAN DIREKT
DAVOR STEHEN!

MARC MULLER, HEAD OF
COMMERCIAL SALES BEl
SIEMPELKAMP

Links, vorher: CAD-Ansicht
einer Anlage — 600 MB
Datengrole

Rechts, nacher:
3D-Visualisierung — 18 MB
Datengrole

Quellen: Vuframe GmbH
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Erstes Ziel des Anlagenbauunternehmens war es, die Standardanlagen in
einer digitalen Sales App bei der Kundschaft mittels 3D und Augmented
Reality in einer hohen visuellen Qualitat lebensecht darstellen zu konnen.

Auf der Suche nach der richtigen Losung fur dieses Vorhaben waren
drei wesentliche Merkmale wichtig: Die originalgetreue Darstellung, die
auch bei der Komprimierung der Daten keinen Qualitatsverlust erleidet,
die Sicherheit der hochsensiblen Informationen in den CAD-Dateien,
die automatische Umwandlung von CAD-Dateien in kleine und sichere
3D-Modelle, sowie die Editierbarkeit Uber den einfachen Online-Editor.

Realitatsgetreue Visualisierung

Die Anwendung sollte es ermaoglichen, Dimensionen im virtuellen oder
realen Raum malistabsgetreu darzustellen und selbst spezifische Details
an der Maschine erklaren zu konnen — so als stehe man vor ihr.

Bei der Umwandlung wird die nicht definierte Materialitat der CAD-Aus-
gangsdateien automatisch durch realistische Oberflachen, wie beispiels-
weise Metalle oder Kunststoffe, ersetzt. In der eingesetzten Software
sind dafur lediglich ein paar einfache Schritte in der Material-Bibliothek
durchzufthren, um alle gewtnschten Objekte in entsprechender Qualitat
darzustellen.
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WIE SCHUTZT MAN
DIE HOCHSENSIBLEN
KONSTRUKTIONS-
INFORMATIONEN
DER CAD-DATEIEN
NACHHALTIG VOR
DRITTEN?

Ein Katalog an realistischen Aulien- und Innenraumen, die als Umgebung
fur die Anlagen dienen, runden die interaktive Visualisierung ab. Die dabei
entstehenden Raumlichkeiten und Tiefen helfen beim raumlichen Ver-
standnis einer Anlage. Uber den Online-Editor der Anwendung kann das
Unternehmen selbst Begehungs- und Informationspunkte setzen, um
wichtige (Verkaufs-)Informationen an der relevanten Position zu hinter-
legen.

Datensicherheit bei veroffentlichten Visualisierungen

Die AR-Software erfillte die Anforderung des Anlagenbauunternehmens,
die komplexen Anlagen realitatsgetreu und hochwertig zu visualisieren.
Zusatzlich stellte sich der Anlagenbauer jedoch die Frage, wie die hoch-
sensiblen Konstruktionsdaten, die nicht fur Dritte bestimmt sind, ver-
lasslich geschitzt werden konnen.

Zum einen liegt die volle Kontrolle Uber die Daten beim Unternehmen: Die
Inhalte konnenvom Anwenderunternehmen selbsthochgeladen, verwaltet
und aktualisiert werden — die Mitarbeiter:innen erhalten automatisch die
neuste Version per Update in der App. Bei der Verarbeitung entfernt das
Programm zusatzlich und automatisch samtliche sicherheitskritischen
Informationen und technischen Genauigkeiten aus den CAD/3D-Dateien.

Ein NRE-Verfahren sorgt daflr, dass technische Bauplane nicht
rekonstruierbar und somit geschiitzt sind.
Quelle: Vuframe GmbH
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3D-Modell einer Anlage wird mit ) ) ) o ) o
Augmented Reality in Realgréte SO Stellt die Plattform sicher, dass Visualisierungen keine proprietaren

virtellvorgefuhrt— |nformationen, wie zum Beispiel Teilenummern, Stlcklisten oder produk-
Quelle: Vuframe GmbH . . u
tionsgenaue Abmessungen enthalten. Dieses ,NRE-Verfahren" (,non-re-
verse-engineering”) war auch fur Siempelkamp ein wichtiges Argument
bei der Entscheidung fur die eingesetzte Plattform.

CAD/3D-Bauplane sind ein Datenschatz, den viel zu wenige Unternehmen
nutzen. “Durch NRE-Verfahren kdnnen Bauplane als 3D-Modelle kopier-
geschutzt im Marketing und Vertrieb eingesetzt werden’, sagt dazu
Andreas Zeitler, CEO und Grunder der Vuframe GmbH.
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ERSPART STUNDENLANGE DATENREDUKTION

Zur einfachen Einbindung in App und Web sowie die Nutzung von AR missen komplexe
CAD/3D-Datensatze ohne Qualitatsverlust reduziert werden. Eine AR-Plattform sollte
ohne Zutun von 3D-Fachpersonal die Daten automatisch reduzieren.

Datenkomprimierung ohne visuellen Qualitatsverlust

Die CAD/3D-Plane der Anlagen von Siempelkamp konnen je nach Kun-
denprojekt enorme Datenmengen verursachen und folglich auch die
zugehorigen CAD-/3D-Dateien. Um die interaktiven 3D-Visualisierungen in
ihrer Vertriebs-App sowie webbasiert und in weiteren Kanalen einbinden
zu konnen, muss die DatengroRe stark reduziert werden, ohne dass die
Visualisierung an Qualitat und Detailgenauigkeit verliert.

Dem Anlagenbauunternehmen ist es wichtig, dass Konstruktionsdaten
bereinigt werden — also jene technischen Details, die beispielsweise fur
Wettbewerber notig waren, um eine Anlage zu rekonstruieren. Die Visuali-
sierungen werden auf diese Weise drastisch verkleinert, ganz ohne qua-
litative visuelle EinbulRen. Eine CAD-Datei, die vorher rund 600MB grof
war, hat nach der Umwandlung in ein 3D-Modell lediglich ein Volumen
von 18MB.

Da dieser Prozess automatisch ablauft, konnen auch fachfremde Nutz-
eriinnen ohne Software- und entsprechendes Know-how 3D-Visuali-
sierungen mit der Plattform erstellen. So haben Marketing-Mit-
arbeiteriinnen von Siempelkamp bereits Uber 100 Anlagen in kleine, foto-
realisitsche und sichere 3D-Modelle umwandeln konnen.

Die Vertriebsmitarbeiteriinnen prasentieren ihren Kund:innen nicht nur
Standardanlagen mittels der Vertriebs-App, sondern auch jene Anlagen,
die nach Kundenanforderungen individuell geplant werden. Diese Pro-
jekt-Datensatze werden ebenso automatisch verarbeitet — dadurch
kann jede Revision eines Bauplans als interaktives 3D-Modell mit den
Kund:innen durchgesprochen werden. Zudem erscheinen an festgelegten
Punkten zusatzliche Informationen, die auch im Verkaufsgesprach aufge-
griffen werden konnen. Wechseln die Vertriebsmitarbeiteriinnen dann in
den Augmented Reality-Modus, wird die ausgewahlte Anlage mittels der
Smartphone- oder Tablet-Kamera malistabsgetreu in den realen Raum
,projiziert”.
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\Vorher

CAD-Dateien von Anlagen mit
durchschnittlichen DateigrofRen von
700 MB bis 1.5 GB

kein digitaler Angebots-und
Visualisierungsprozess implementiert
analoge Produktkataloge ohne
Maoglichkeit, sich vorab die Anlagen in
der Halle anzusehen

Gefahr von mangelndem
Produktverstandnis aufgrund
fehlender realistischer
Visualisierungen

hoher logistischer Aufwand, um
Anlagen zu besichtigen, auf Messen
ZU prasentieren etc.

aufwandige Verkaufsprozesse mit
vielen internationalen Geschaftsreisen
mangelnde Alternativen beim Ausfall
von Reisemaglichkeiten, Messen, etc.

Nachher

automatisch erstellbare und

Uberall einfach zu integrierende
3D-Visualisierungen mit Dateigrolien
unter 20MB

fotorealistische, interaktive
3D-Ansichten eines breiten
Anlagenportfolios in einer Vertriebs-

App

Einbettung Uber browserbasierte AR
mit Zugriff von Uberall
Einsparung von Reise- und
Transportkosten

Von Events- und Messen unab-
hangige Verkaufslosung

3D- und AR-Komponenten
bestarken das Image der
Technologiefuhrerschaft
Einsparung von Zeit- und
Umweltressourcen

Ein 3D-SmartVu lasst sich jederzeit auch fur weitere digitale Ausgabemedien und
Kanale verwenden: z. B. kann er direkt in jedem Browser — ganz ohne App — in 3D
angezeigt werden und auf AR-fahigen mobilen Endgeraten in den Raum projiziert
werden. Nicht nur in Zeiten einer Pandemie ist dies ein gutes Mittel, um auch inter-
nationalen Kund:innen, trotz physischer Distanz, erklarungsbedurftige Produkte,
Maschinen und Anlagen nahezubringen.

Und genau hier wird der grolte Vorteil deutlich, den Siempelkamp aus dem Einsatz
einer AR-Plattform ziehen kann: Dauerhafte Unabhangigkeit von spezifischen
Software-Plattformen und Endgeraten. Die Plattform agiert als Zwischenschicht
zwischen dem sehr dynamischen Feld der Augmented und Virtual Reality-Tech-
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FSGIBT VIELE  nologie und dem Bereich der CAD-Software. In diesem Spannungsfeld
finden sich viele Unternehmen: Auf der einen Seite bieten neue Tech-

WEITERE 3D-,AR- nologien enorme Vorteile in vielen Unternehmensbereichen — auf der
UND VR-PROJEKTE, anderen Seite stehen das limitierte Know-how zu digitalen Themen im
Unternehmen selbst und die langsame Adaption von neuen Technologien

DIE UNTERNEHMEN von Softwareanbietern, mit denen das Unternehmen bereits arbeitet (z. B.
MIT SOLCHEN  im CAD-Bereich). Wie kann ein mittelstandisches Unternehmen von tech-
nischen Innovationen im 3D/AR/VR-Bereich profitieren, ohne eine eigene

PLATTFORMEN Innovationsabteilung aufbauen zu mussen? Durch anwenderfreundliche,
FRFOLGREICH  sicherheitsfokussierte Plattformen wird das moglich. Nachfolgend dazu

UMSETZEN KONNEN ein weiteres Beispiel.

Eine komplett virtuelle Applikation mittels VR-Brille erlaubt es, wichtigen
Kund:innen im virtuellen Raum Produkte naher zu bringen und trotz phy-
sischer Distanz gemeinsam Besichtigungen durchzufihren. Auch die Fir-
ma Siempelkamp plant, eine solche VR-App umzusetzen.

Siemp ikamp

Die Vertriebs-App macht das Tablet zur Prasentationszentrale fiir jedes Kundengesprach
Quelle: Vuframe GmbH
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Quelle: Vuframe GmbH

Die Plattform: Mdglichkeiten auch fir kleine und
mittelstandische Unternehmen

Der Innovationsdruck steigt — nicht nur fur techno-
logiefuhrende Firmen wie Siempelkamp. Dabei
sind die Mitarbeiter:innen und das Know-how rund
um die Digitalisierung hart umkampft. Das Bau-
kastensystem einer Softwareplattform mit einer
integrierten Dokumentation und Tutorialfunktionen
erlaubt es Unternehmen, auch ohne groflle tech-
nische Vorkenntnisse Technologien einzusetzen.

Das “Upcycling” von bestehenden CAD/3D-Bau-
planen Iost das Datenproblem und macht den Her-
stellungsprozess von beeindruckenden, intuitiven
3D-SmartVu’'s erschwinglich, wirtschaftlich und un-
abhangig von externen Dienstleistern. Damit sind
auch kleinere Unternehmen jederzeit in der Lage,
3D, Augmented und Virtual Reality als Werkzeuge
im Vertrieb und im Marketing einzufihren.

Mit der Entscheidung flr ein Digitalisierungspro-
jekt mit 3D-, AR- und VR-Anwendungen bleiben Un-
ternehmen nicht nur zukunfts- und wettbewerbs-
fahig, sondern konnen zugleich ihre Nachhaltigkeit
steigern — nicht zuletzt, weil digitale Visualisier-
ungen dank Augmented und Virtual Reality einem
physischen Produkterlebnis in nichts nachstehen
und so unter anderem Reise- und Frachtkosten
an vielen Kontaktpunkten mit Kund:innen und
Interessent:innen reduziert werden konnen. Das
spart Zeit und Geld — die beiden wertvollsten Res-
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sourcen, Uber die ein Unternehmen verfugt. Ganz abgesehen davon, dass
innovative und kurzweilige Werkzeuge, wie eine smarte 3D-Visualisierung,
Mitarbeiter:innen begeistern und an das Unternehmen binden!

Siempelkamp nutzt digitale Technologien auch in Zukunft

Schritt fur Schritt werden 3D-, AR- und VR-Technologien immer weiter in
die verschiedenen Geschaftsprozesse beim Anlagenbauer Siempelkamp
eingebunden. So konnte das Unternehmen z. B. QR-Codes auf seinen
Angebotsdokumenten abdrucken, damit potenzielle Kund:innen die
Anlage vorab im Web betrachten konnen.

Bisher werden die 3D-Visualisierungen der Anlagen in der Verkaufs-App
mittels AR in den Raum projiziert. Zusatzlich ist eine Applikation fur
VR-Brillen in Planung, um Kund:innen weltweit in einem virtuellen Raum
jederzeit und ohne Aufwand begegnen zu konnen und die dort prasen-
tierten Anlagen gemeinsam zu besichtigen.

¢¢ [IGITALE UND VIRTUELLE TECHNOLOGIEN
SIND HEUTE SCHON NIGHT MERR
WEGZUDENKEN UND WERDEN IN ZUKUNF T
IMMER MEHR EINZUG IN INDUSTRIE UND
HANDEL HALTEN.

Sandra Schenkel, Key Account Managerin bei Vuframe
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Gesamtanlage der Firma
Siempelkamp — mehrere
hundert Meter lang
Quelle: Vuframe GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

1. Ressourceneinsparung

Oftmals ist Unternehmen nicht klar, in welchen Bereich ein solches Projekt
fallt. Ist es ein IT-Thema, beschaftigen sich in der Regel IT-Fachkrafte tber
einen langen Zeitraum mit dieser Thematik. Siedelt man es im Marketing
an, stellt sich die Frage, ob hier nicht Programmierkenntnisse fehlen.
Gibt man es den Auszubildenden als Projekt in die Hand, weil es sich hier
um ein Innovationsthema handelt, kann es gut sein, dass die Integration
immersiver Technologien zu stiefmdtterlich behandelt wird. Idealer-
weise bietet der Softwareanbieter einen kompletten 3D-Baukasten in
einer Plattform, der mit wenigen Klicks und ohne erforderliche Program-
mierkenntnisse funktioniert, so dass keine zusatzlichen Ressourcen
mehr bendtigt werden.

2. Flexibilitat

Einen digitalen Zwilling (oder “SmartVu”) seiner Produkte zu haben, ist
schon allein wegen der zeitlichen und geografischen Flexibilitat sowie
Zuganglichkeit eine gute Losung. Auch bei Messeausfallen oder unvor-
hersehbaren Veranderungen konnen Kund:innen erreicht, neue Leads
generiert und der digitale Vertrieb unterstutzt werden.
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"EINE UBERZEUGENDE

ANTWORT AUF DIE

FRAGE DES "REVERSE

ENGINEERINGS” IST

EINMUSS FUR JEDEN

220

ANBIETER EINER
AR-/VR-LOSUNG.
ANDREAS ZEITLER,
GEQ VUFRAME

3. Nutzerfreundlichkeit

Nutzerfreundliche AR-/VR-Plattformen eliminieren die Einstiegshirde zur
Digitalisierung mit 3D-Technologien, denn es sind keine Programmier-
kenntnisse fur die Nutzer:innen im Unternehmen erforderlich und die
3D-Visualisierungen werden mit nur wenigen Klicks automatisch erstellt.

3. Zukunftssicherung und Wettbewerbsfahigkeit

Die Einfuhrung von Vermarktung mittels 3D ist fur viele Unternehmen die
Zukunft. Eine Uberzeugende Antwort auf die Frage des “Reverse Engi-
neerings” ist ein Muss fur jeden Anbieter einer AR-/VR-Losung.

4. Global Leadership

Die 3D-Digitalisierung bietet auch kleinen und mittelstandischen Unter-
nehmen die Moglichkeit, ihre Zielgruppenansprache international zu er-
weitern und ihrem globalen Kundenkreis Inhalte ganz einfach naher zu
bringen — und dabei auf viele Flugtickets zu verzichten.

5. Datensicherheit

Unternehmen stellen sich die Frage nach der Datensicherheit anfangs
viel zu selten. Bei der Suche nach dem passenden Anbieter reicht oft ein
kurzer kritischer Blick des IT-Sicherheitsbeauftragten, um zu sehen, ob
das Thema ausreichend gewahrleistet wird. Es ist dabei wichtig, dass der
Anbieter eine Uberzeugende Antwort zum Thema “Reverse Engineering”
bringen kann.

6. Kostentransparenz

Am Anfang sind sich viele Unternehmen unsicher, wie umfassend die
Realisierung eines solchen Digitalisierungsprojektes sein wird und welche
Budgets dafiir angesetzt werden sollten. Plattformansétze (“buy’-Ansatz)
wie der hier beispielhaft vorgestellte, bieten in der Regel klare Vorteile hin-
sichtlich Kostenstruktur und Kostentransparenz. Individualentwick-
lungen oder gar In-House-Entwicklungen (“‘make”-Ansatz) sind bereits
nach kurzer Zeit in Summe viel teurer als zugekaufte Losungen (‘make
or buy decision”).

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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TRADITION TRIFFT DIGITALE INTERAKTION.
VIRTUELLE MESSEN ERWEITERN DIE
MOGLICHKEITEN DER KOMMUNIKATION

BEIDER "VIRTUAL COIL SHOW
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Kundenbindung
durch hybride
Messen

MESSEN WURDEN AUS DER KRISE
HERAUS POPULAR. RYBRIDE EVENTS
WERDEN AUCH ZUKUNFTIG DIE MESSE-
KOMMUNIKATION MITGESTALTEN.

1.600 Besucher:iinnen aus 54 Landern: Das ist das Ergebnis der Virtual
Coil Show, einem neuen virtuellen Event rund um Spulen, welches
wahrend der Corona-Krise entstanden ist. Initiiert wurde die Messe von
SynFlex, einem Anbieter von leitenden und isolierenden Produkten fur die
Elektroindustrie. Die Herausforderung bestand darin, die ausfallenden
Prasenzmessen durch eine alternative Koommunikationsmethode zu er-
setzen. Denn Kund:innen treffen, Kontakte knipfen und sich mit dem
Markt auszutauschen, ist gerade in schwierigen Zeiten wichtig. Die Ham-
burger Agentur VRtual X konnte mit der selbst entwickelten Plattform lea
X eine mogliche Losung bieten.

Die Virtual Coil Show Uberzeugte die Unternehmen durch ein umfang-
reiches Angebot mit Ausstellungsflachen, Symposium, Austausch-
und Informationsmaoglichkeiten fur den internationalen Winding-Markt.
Durch die Wandlung in ein hybrides Event wird die Coiltech Messe zu-
satzlich attraktiver, die Erreichbarkeit und Interaktionsmoglichkeiten
werden erhoht. Ein Erfolgsmuster, das auch fur andere mittelstandische
Unternehmen unterschiedlichster Industriebereiche interessant und
leicht umzusetzen ist.

VR/AR/MR Best Practice Navigator



‘DIEPOSITIVE
RESONANZ AUF

DIE VIRTUAL COIL
SHOW BESTATIGT
UNSERE INITIATIVE"
HUBERTUS HASSE,
GESCHAFTS-
FUHRENDER
GESELLSCHAFTER
VON SYNFLEX

Bild links: Der virtuelle
Messestand auf der Virtual
Coil Show von Synflex

Bild rechts: Ein Kaffeestand
auf der Virtual Coil Show

Quellen: VRtual X GmbH
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Einige schone Geschichten starten ganz simpel. So auch hier: Der Erfolg
der Virtual Coil Show begann mit einem schlichten Anruf. Der Ausloser
war die Corona-Pandemie, die die Welt, wie wir sie bis dahin kannten, auf
den Kopf stellte.

Treffen vor Ort, Prasenzmessen und personliche Ansprachen waren
bis dahin die gangigen Austausch- und Kontaktwege fur Unternehmen.
Durch die eingeflhrten Schutzmallnahmen konnte diese Art der Kom-
munikation jedoch nicht mehr aufrecht erhalten werden. Telefon und
Videocall wurden als Alternativen genutzt — waren aber kein ausreich-
ender Ersatz. Auch Hubertus Hasse, geschaftsfuhrender Gesellschafter
von SynFlex, stand vor der Frage, wie in solch schwierigen Zeiten ein
Branchenaustausch stattfinden kann.

,Es gibt Alternativen — die gab es schon vor Corona“, sagt Matthias Wolk,
Grunder und geschaftsfliihrender Gesellschafter von VRtual X. Die Ham-
burger Agentur realisiert VR-, AR-und 360°-Projekte und ist in der virtuellen
Welt zu Hause. Matthias kennt SynFlex schon lange und erzahlte von den
virtuellen Moglichkeiten. Aus diesem Anruf entstand eine Erfolgsstory.

SynFlex verstand, dass eine digitale Plattform gute Kommunikations-

moglichkeiten bieten musste. Die beiden Firmen aus so unterschiedlichen
Branchen kooperierten, um ein Branchentreffen im virtuellen Raum zu
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TRADITION TRIFFT
VIRTUELLE
INTERAKTION:
VIRTUELLE MESSEN
ERWEITERN DIE
MOGLICHKEITEN DER
KOMMUNIKATION.

ermoglichen — und das in erstaunlich kurzer Zeit. Dabei fungierte VRtual
X als technischer Umsetzer und SynFlex richtete als Gastgeber die
Messe aus.

SynFlex mit Sitz in Blomberg, Nordrhein-Westfalen, ist Anbieter von lei-
tenden und isolierenden Produkten fur die Herstellung von Elektromo-
toren, Generatoren und Transformatoren — und traditionell kein Mes-
severanstalter. Die Herausforderung in der Organisation der Virtual Coil
Show bestand somit auch darin, Bedenken und Hurden innerhalb der
eigenen Organisation abzubauen. Mit zahlreichen Produktions- und Ver-
triebsstandorten sowie Niederlassungen europa- und weltweit vertrat
die Firma immer ein zentrales Prinzip: Die Nahe zur Kundschaft. Dieses
Prinzip sollte auch in besonderen Zeiten, ohne Prasenzveranstaltungen
und direkten Austausch, mit Motivation und Engagement beibehalten
werden.

Ein paar Monate intensiver Zusammenarbeit zwischen VRtual X und
SynFlex begann. SynFlex Ubernahm dabei die Ansprache des Marktes
und die Organisation der Messe. Die virtuelle Messe zeigte sich dabei
als eine neue Moglichkeit der Kommunikation im Markt. Virtuelle Veran-
staltungen waren fur viele Unternehmen in der Winding Industrie vollig

Die Buihne mit dem Symposium war ein Besucher:innen-Magnet der virtuellen Veranstaltung
Quelle: VRtual X GmbH
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neu. Die technische Umsetzung der virtuellen Veranstaltung konnte Uber
Plattform leaX organisiert werden. VRtual X verantwortete die technische
Umsetzung. Durch die ,Software as a Service'-Losung konnen zum Beispiel
die einzelnen Aussteller in Eigenregie ihren individuellen Messestand konfi-
gurieren Zusatzlich wurden zahlreiche intuitive und automatisierte Prozesse
Uber die Plattform abgedeckt.

Das hybride Programm zog rund 1.600 Besucher:innen aus 54 Landern an
Digitale Technologie sorgte fur einen reibungslosen Ablauf mit vielen Inter-

aktionsmoglichkeiten. Das Design wurde so gewahlt, dass sich die Besu-
cheriinnen wohlfuhlen und die Veranstaltung positiv annehmen konnten.
Das Hauptprodukt der Branche, die Kupferspule, stand bei der visuellen
Umsetzung im Fokus.
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DIE VIRTUELLE WELT FUR SICH NEU ERSCHLIESSEN

Die Moglichkeiten, die ein virtueller Auftritt bietet, sind vielfaltig, aber oft unbekannt.

Ausstellende Unternehmen brauchen, ebenso wie Besucher:innen, Orientierung und
Unterstutzung, damit sie sich in der virtuellen Welt zurechtfinden. Nur so kann das
gesamte Potenzial eines virtuellen Events ausgeschopft werden.

Wie funktioniert eine virtuelle Messe liberhaupt?

Sich einen virtuellen Messestand oder ein digitales Symposium mit Interak-
tionsmaoglichkeiten vorzustellen, ist nicht leicht. Denn es handelt sich nicht
unbedingt um eine digitale Nachbildung der Realitat. Die Moglichkeiten sind
in der virtuellen Welt groRer — andere Dinge sind schwieriger. Die Winding
Industrie ist eine traditionelle Branche aus der so genannten Old Economy.
Fur viele ausstellende Unternehmen und Besucher:innen war es der erste
Kontakt mit Virtual Reality.

Um den Sprung aus der bekannten Welt in die virtuelle Welt zu wagen, haben
die Unternehmen Unterstutzung von SynFlex und VRtual X bekommen. Die
VR-Agentur hatte einen Beispiel-Stand gebaut, mit dem SynFlex den Aus-
stellern zeigen konnte, was alles moglich ist. Bei dem Beispiel-Stand war
zu sehen, dass Firmen Broschluren zum Herunterladen sowie Produktfilme
integrieren konnen, aber auch 3D-Modelle, um Produkte prazise zu zeigen
und Avatare, um die Ansprache personlicher zu gestalten. Mit Textchat
und Videokonferenzen war die direkte Interaktion mit den Besucher:innen
moglich. So konnten sich interessierte Unternehmen im Voraus alles zeigen
lassen, selbst testen und direkt Fragen stellen.

Um Besucher:iinnen zu helfen, sich auf dem virtuellen Event zurechtzufinden,
gab es zwei Angebote: Booth Inside war eine Rundtour zu den Messestanden,
die jeder Besucher:in jederzeit alleine unternehmen konnte. Es war eine
Orientierungshilfe, die sicherstellte, dass kein Messestand verpasst wurde.
Zudem gab es eine geflhrte Tour. Zu festgelegten Zeiten ging eine Modera-
torin mit einem Projektmanager zu den virtuellen Messestanden und stellte
diese vor. Dabei wurde live fUr interessierte Besucher:innen gestreamt.

Wie kommt das Ganze eigentlich bei den Besucher:innen an?

Das ist eine der Hauptfragen fur Unternehmen, die an einer Messe teilnehmen
oder sie veranstalten — egal, ob virtuell oder in Prasenz. SynFlex hat nach
Durchfihrung der Virtual Coil Show die Besucher:innen befragt. Das Fazit ist
optimistisch: Virtuelle und hybride Messekonzepte bieten Aussteller:iinnen
und Besucher:innen auch in der Zukunft spannende Maglichkeiten.

226 VR/AR/MR Best Practice Navigator



Rund 70% der Teilnehmer:innen haben das erste Mal an einer virtuellen Messe
teilgenommen.
Grunde der Teilnahme:

> 50% Neugierde

> 48% aktuell keine Alternative

> 29% Kosteneffizienz und weltweiter Austausch
Was spricht fur eine virtuelle Messe?

> 49% direkter Austausch mit Partnerfirmen

> 44% neue Kontakte finden

> 37% neue Produkte finden

Fazit:

> 60% der Teilnehmer:innen waren zufrieden bis sehr zufrieden
>74% fanden die Bedienung benutzerfreundlich
> 64% waren zufrieden mit integriertem Videotool
> zwei Drittel nahmen am Symposium teil

>77% halten Rahmenprogramm fUr wichtig

Wunsche fur kommende virtuelle Events:
direkte Kontaktaufnahme mit Besucher:innen ermaoglichen
vorab Testen der technischen Einrichtungen
mehr Transparenz, wer teilnimmt

Blick in die Zukunft:
92% konnen sich vorstellen, auch in Zukunft an virtuellen Messen teilzunehmen
80% sehen es als wahrscheinlich an, dass virtuelle Messen in Zukunft eine Plattform zum
Austausch sein werden
57% der Teilnehmer:innen sehen es als wahrscheinlich an, als Aussteller teilzunehmen

So positiv das Feedback auch war, die Arbeit fur alle Beteiligten darf nicht unterschatzt werden.
Die Ausrichtung einer virtuellen Messe ist genauso arbeitsintensiv wie die Organisation einer
Prasenzmesse. Und mit technischen Schwierigkeiten — egal, ob es eine schwache Internetver-
bindung ist oder mogliche Probleme bei der Bedienung — muss umgegangen werden.

Virtuelle Messen sind ein Pluspunkt fiir die Umwelt
Die Teilnehmer:innen der Virtual Coil Show (VCS) kamen aus 54 Landern. Statt anzureisen, konnten
sie die virtuelle Veranstaltung aus ihrem Buro, ihrem Home Office oder von einem anderen Ort
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ihrer Wahl besuchen. Das macht den FuRabdruck dieses Events grin. Das
Hamburger Beratungsunternehmen fur Nachhaltigkeit ,Klimapatenschaft"
hat ausgerechnet, was das in Zahlen bedeutet.

,Klimapatenschaft” hat die Virtual Coil Show verglichen mit einer hypo-
thetischen physischen Veranstaltung, basierend auf den Rahmenkrite-
rien der virtuellen Austragung. Dabei wurde ausgerechnet, dass bei einer
physisch ausgetragenen Virtual Coil Show Gesamtemissionen in Hohe
von 1.103,93 Tonnen entstehen konnten. Das meiste, ungefahr 978
Tonnen CO,, wurde durch die An- und Abreise der Besucher:innen ent-
stehen. Dazu kommen Emissionen durch Hotellbernachtungen, Catering,
Energie- und Heizwarmeeinsatz am Veranstaltungsort, Messestande und
Druckerzeugnisse.

Fur die virtuell ausgefihrte Virtual Coil Show hat ,Klimapatenschaft”
Emissionen in Hohe von 5,35 Tonnen errechnet. Der Grolteil dieser Emis-
sionen, 3,75 Tonnen CO,, entsteht durch die angenommenen Mahlzeiten,
die die Teilnehmer:innen wahrend des Events zu sich nehmen. Der zweit-
groldte Posten sind die Messestande, 0,37 Tonnen CO,. Diese Emissionen
entstehen durch die Editierung der Messestande, Rendering, Grafikar-
beiten, Streaming u. a. Die Differenz der errechneten Emissionen belauft
sich damit auf 1.098,58 Tonnen. Das Einsparpotenzial im Vergleich zu
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#

Ein Mix aus Augmented Reality, Virtual Reality und Avatarlosungen macht die Interaktion
zwischen realen und virtuellen Teilnehmer:innen immersiv

Quelle: VRtual X GmbH
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einer physischen Veranstaltung liegt bei
99,5 Prozent.

Standard der Zukunft: Hybride Events
Virtuelle Events, wie die Virtual Coil Show,
sind in Zeiten sozialer Distanz ein Top-
Medium. Doch auch wenn Prasenzveran-
staltungen wieder moglich sind, wird
diese technische Losung weiter Bestand
haben. Denn sie erweitert die Moglich-
keiten von realen Veranstaltungen. Die
Verschmelzung von Prasenz- mit virtueller
Veranstaltung nennt man Hybrid-Event.

Die jahrlich stattfindende und wegen
Corona ausgefallene Prasenzmesse der
Winding Industrie, Coiltech, Ubernimmt
die Virtual Coil Show von SynFlex und
VRtual X. Die Coiltech wird damit eine
hybride Veranstaltung. Unternehmen wie
Besucher:innen profitieren davon.

Die Digitalisierung steigert die Reichweite
der Prasenzveranstaltung wahrend der
Messe — mit Besucherinnen, die nicht
vor Ort sein konnen, nun aber virtuell teil-
nehmen — und nach der Messe. Denn der
digitale Messestand kann auch noch nach
der realen Veranstaltung geoffnet bleiben.

Auch Unternehmen, denen es zu kost-
spielig ist, bei der Prasenzveranstaltung
auszustellen, konnen sich nun entscheiden,
virtuell dabei zu sein.

Und: Wenn ein Unternehmen auf einer
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Die Customer Journey einer hybriden Messe mit der hier vorgestellten Losung
Quelle: VRtual X GmbH

Prasenzveranstaltung nicht die ganze Produktpalette zeigen kann, weil diese zu vielfaltig oder eine
Maschine zu grold ist, kann auch ein virtueller Showroom als Zusatzangebot auf der Prasenzmesse
angeboten werden. Damit konnen sogar Besucher:innen vor Ort mit VR-Brille mehr sehen, als sonst

moglich ware.

Ein grolRer Pluspunkt ist nattrlich der Nachhaltigkeitsaspekt: Weniger Reisen und weniger Material-
verbrauch fur die wegfallende Prasenz vor Ort hinterlasst einen grunen FulRabdruck, wie die Studie

veranschaulicht hat.
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Es wird immersiv und interaktiv

Digital und virtuell ist ein Unterschied: Loggen sich Teilnehmer:innen ein
und nehmen vor dem Bildschirm teil, ist es eine digitale Veranstaltung. Es
ist jedoch kein immersives Erlebnis. Bei einem virtuellen Event konnen die
Zuschauer:innen wirklich eintauchen in die Veranstaltung. Was im Gaming-
Bereich jetzt schon bekannt ist, bereichert auch Veranstaltungen im B2B-
Sektor.

Um ein immersives Erlebnis zu schaffen, ist zum einen eine qualitativ hohe
visuelle Gestaltung des Events mit allen Details im 360°-Modus wichtig. Damit
bekommen die Teilnehmer:innen das Gefuhl, sich im Raum zu befinden und
ihn nicht nur Uber den Bildschirm zu sehen. Noch mehr Erlebnis-Charakter
kommt mit der Interaktion.

Das hier vorgestellte Beispiel bietet daher auch Avatarlosungen und Echtzeit-
grafiken an. D. h. virtuelle Besucher:innen gehen mit ihrem Avatar durch die
virtuellen Raume, werden von anderen gesehen, sehen andere und konnen
auch mit ihnen in Kontakt treten.

Und: Virtuell Teilnehmende konnen auch mit Besucher:innen der Prasenz-
veranstaltung in Kontakt treten und umgekehrt! Daflir werden so genannte
Begegnungsboxen auf der Prasenzmesse angeboten: Reale wie virtuelle
Besucher:innen sehen dort die anderen Teilnehmer:innen auf der anderen
Seite. Dafur ist die virtuelle Messe als digitaler Zwilling des realen Events
angelegt. Es ist ein Mix aus realen Erlebnissen, Video-Streaming, Augmented
Reality und Virtual Reality. Damit konnen Besucher:innen tiefer und mit mehr
Spald in das Event eintauchen.

¢¢ WICHTIGIST, DASS ALLE TEILNEHMER

INN

MI

EN, OB VIRTUELL ODER REAL DABE
EINANDER INTERAGIEREN KONNEN.

Matthias Wolk, CEO VRtual X
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Teilnehmer:innen
werden in der virtuellen
Empfangshalle begrift
Quelle: VRtual X GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

il

1. Hybride Events als Standard

Bilaterale Vor-Ort-Gesprache sind wichtig. Doch Unternehmen sind kosten-
bewusst und kennen nun die virtuellen Moglichkeiten. Die Auswahl, wer
wohin fliegt oder fahrt, wird selektiver. Auch ausstellende Unternehmen
werden kunftig genau berechnen, inwieweit und in welchem Umfang sich
die Teilnahme an Prasenzmessen lohnt und gegen virtuelle Moglich-
keiten abwagen. Verstarktes Umweltbewusstsein und das Wissen, dass
eine digitale Teilnahme erheblich CO,-Emissionen spart, ist zudem ein
wichtiger Punkt bei den Uberlegungen. Virtuelle Zusatzangebote werden
vermehrt von Unternehmen eingefordert.

2. Digitalisierung steigert Reichweite

Menschen, die nicht an der Prasenzveranstaltung teilnenmen konnen,
konnen virtuell von Uberall teilnehmen. Auch ausstellende Unternehmen
profitieren, denn was sie auf einer Prasenzveranstaltung nicht zeigen
konnen — zu gro3e Maschinen oder die gesamte Auswahl der Produkt-
palette — kann im virtuellen Showroom gezeigt werden. Davon profitieren
auch Besucher:innen vor Ort: Sie konnen auf der Prasenzveranstaltung
den virtuellen Showroom mit einer VR-Brille ansehen und ggf. direkt mit
den Ansprechpartner:innen vor Ort daruber sprechen. Und: Der virtuelle
Showroom kann langer als die Prasenzmesse geoffnet bleiben, er kann
sogar ganzjahrig erreichbar sein. Falls die Prasenzveranstaltung doch
ausfallen muss, steht der digitale Messestand weiter zur Verfligung.
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MATTHIAS WOLK,
CEQ VRTUAL X

3. Neuland virtuelle Welt

Sich in die Maoglichkeiten von virtuellen Veranstaltungen hinein zu
denken, ist anfangs nicht leicht. Unternehmen mussen Schritt flr Schritt
herangeflhrt werden, damit sie das Potenzial erkennen und fur sich nutzen
konnen. Daflr eignen sich virtuelle Beispiele, wie ein Dummy-Messe-
Stand und individuelle Fragerunden im Vorrfeld der Veranstaltung. Auch
Besucher:innen brauchen Unterstitzung, um sich auf einem virtuellen
Event zurechtzufinden und sollten Angebote wahrend der Veranstaltung,
wie gemeinsame virtuelle FUhrungen, erhalten.

4. Eigene Hausmessen veranstalten

Der Kontakt mit der Community sowie die fokussierte Ansprache von
Kund:innen gelingt leichter mit kleineren Hausmessen und virtuellen
Showrooms. Unternehmen konnen diese auch selbst realisieren. Die hier
beschriebene Software-Plattform lea X ist zur Lizensierung gelauncht. Sie
bietet ein funktionierendes GrundgerUst, auf dem individuell gestaltete
Raume und Events selbst aufgebaut werden konnen. Daflr erhalten die
Unternehmen nach dem Erwerb einer Lizenz eine Einfuhrung. Dann konnen
sie den Stand bzw. den virtuellen Raum nach eigenen Vorstellungen
gestalten. Der virtuelle Stand muss nicht fur jedes Event auf- und wieder
abgebaut werden. Es reicht, ihn an das jeweilige Event anzupassen — oder
er wird einfach so belassen.

5. Menschen wollen Menschen

Besucher:innen wollen nicht nur sehen, sondern erleben und interagieren.
Als Standard konnte ein Text-Chat und ein hauseigenes Video-Tool zur
Kommunikation dienen. Um intuitiver virtuelle und reale Teilnehmer:innen
in Kontakt zu bringen, ist Korperlichkeit wichtig. Mit Avatarlosungen
konnen die Teilnehmer:innen sich im virtuellem Raum wie im realen
Leben begegnen und in Kontakt treten. Virtuelle und reale Besucher:innen
kdnnen an Begegnungsterminals miteinander kommunizieren und inter-
agieren.

VR/AR/MR Best Practice Navigator



best practice

DIGITALE WERTSCHOPFUNGSKETTE FUR
PLANUNG UNL VERT%IEj

IMMASGHINEN- UND ANLAGENBA

BEl DER HOMAG GRUPPE




JLIGITALISIERUNG
ISTFUR UNS

EINES UNSERER
KERNTHEMEN. AUS
DIESEM GRUND
KONNEN WIR MIT
DER IVP-PLATTFORM
PROZESSE
OPTIMIEREN,

DIE EFFIZIENZ
STEIGERN UND DEN
KUND:INNEN EINE
VOLLUMFANGLICHE
GESAMTLOSUNG
PRASENTIEREN."
THORSTEN LINKE,
GESCHAFTSFUHRER
HOMAG ESPANA
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Prozessoptimierung
und Effizienz-
steigerung in Vertrieb
und Planung

MIT [VP DIGITALE PROZESSE
GESTALTEN = EFFIZIENT PLANEN,
VERKAUFEN UND VERMARKTEN

Die HOMAG Gruppe, seit 2014 Teil der DUrr AG, ist der weltweit fiihrende
Losungsanbieter fur die Produktion in der holzverarbeitenden Industrie
und im Handwerk. Als Weltmarktfuhrer im Bereich Holzverarbeitungs-
maschinen treibt die HOMAG Gruppe seit einigen Jahren die Digitali-
sierung des Unternehmens intensiv voran. Nachdem das Unternehmen
bereits erste Erfahrungen im Bereich der VR-Projektvisualisierung
gemacht hatte, erkannte es das Potenzial der Plattform iVP (Intelligent
Virtual Platform) nicht nur fir darstellende, sondern auch fir planerische
und vertriebliche Zwecke.

IVP erlaubt die konsequente Verarbeitung, Integration und Darstellung
von 3D-Konstruktionsdaten sowie deren kundenspezifische Anpassung
in Echtzeit. iXtenda unterstltzte die HOMAG Gruppe in einem Zeitraum
von mehreren Monaten, basierend auf den individuellen Bedurfnissen
und Anforderungen des Betriebes sowie bei der Entwicklung eines effi-
zienteren Prozesses. Die primaren Ziele bestanden darin, die zeitlichen
und personellen Aufwendungen in Vertrieb, Planung und Marketing zu
optimieren sowie die finanziellen Aufwendungen erheblich zu reduzieren.
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Die Intelligent Virtual Platform (iVP) ist eine Losung, die Unternehmen aller
Branchen bei der Implementierung einer effizienten digitalen und nach-
haltigen Wertschopfungskette unterstitzt. Unabhangig von Branche und
Unternehmensgrofe lasst sich feststellen, dass sich komplexe Planungs-
prozesse nur sehr schwer nahtlos und durchgangig gestalten lassen. Ein
beispielhafter Blick auf die industrielle Anlagenplanung zeigt: Industrie
4.0 ist zwar ein vielbemuhter Begriff, in der Praxis werden Anlagen und
Fabriken aber fur einen ersten Entwurf oft noch mit Hilfe von Zeich-
nungen, Powerpoint-Layouts und aneinander geklebten Schablonen zu
Papier gebracht.

Diese Evaluierungsprozesse zwischen Berater:iin und Kund:innen sind
zeitaufwendig. Eher selten wird die erste Version der Planung als tauglich
befunden, da sich wahrend der planerischen Umsetzung der Anlage bau-

AVRRLARAAAARRRERE Te gE A Y “

Links: Showroom Layout
Rendering

liche oder infrastrukturelle Anderungen ergeben. So entsteht ein sich wie-
Rechts: Showroom Layout  derholender Prozess zwischen Kund:innen, Vertrieb, Fachplanung und
Rendering . .. . . .

Visualisierung. Der sehr ressourcen-, zeit- und kostenintensive Prozess
Quellen: ixtenda GmbH  erstreckt sich meist Uber mehrere Wochen, da grolRe Abhangigkeiten
von verschiedenen Fachabteilungen bestehen. Denken wir Uber mehrere
tausend Planungen pro Jahr nach, wird das weitreichende Potenzial

sichtbar.
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,MIT DEM DIGITALEN
VP-SHOWROOM
HABEN WIR
ERSTMALS DIE
MOGLICHKEIT, EINEN
DIGITALEN ZWILLING
JEDER MESSE, VON
SHOWROOMS UND
PRODUKTEN UNSERES
PORTFOLIOS ZU
ERSTELLEN UND ZU
PFLEGEN.

DANIEL HOFIUS,
MARKETING MANAGER
HOMAG GROUP AG
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Von CAD zu Planung zu CGI
Quelle: iXtenda GmbH
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Die HOMAG Gruppe stellte sich die Frage, wie sich aus einer durchgan-
gigen Wertschopfungskette, auch uber die Planung einer Fabrikanlage
hinaus, der groRtmaogliche Nutzen Uber alle Anwendungsfalle (Planung,
Sales, Marketing) hinweg aus einem einzigen Modell realisieren lasst. iVP
lautete die Antwort.

Eine digital nachhaltige Wertschopfungskette entlastet Ressourcen

IVP ist keine reine Industrielosung, sondern vielmehr eine flexible Alter-
native fur unterschiedliche Branchen und Einsatzzwecke in Unternehmen.
Das Kernziel dabei ist es, Umgebungen in Echtzeit zu planen, zu editieren
und zu visualisieren. Das geht von Inneneinrichtungen uber Arbeits-
platzgestaltungen, Labor- und Klinikplanungen bis hin zu industriellen
Fertigungsanlagen.

Dadurch soll die Planung fur Kund:innen individualisiert werden. So er-
reichen sie individuelle authentische Planungsergebnisse, die sie gege-
benenfalls schon einen Schritt naher zum Verkaufsabschluss flhrt.

Zunachst wurde die iV-Plattform zur Visualisierung von Messestanden
und Retail-Shops genutzt. Schon hier zeigte sich ein wesentlicher Mehr-
wert fur Projektbeteiligte und Inhaber:innen: Wenn sich Elemente in
Echtzeit verschieben, skalieren und verandern lassen, sehen Planer:innen
und Kund:innen sofort, wie sich diese Veranderungen im Gesamtergebnis
auswirken. Dies verkurzt den Planungsprozess enorm und hilft Planungs-
fehler zu vermeiden. Gleichzeitig steigt die Effizienz im rein planerischen
wie auch im vertrieblichen Prozess. Der Schlissel ist eine One-Flow-Pro-
duction-Pipeline.

On-pramise o ivP _ _
andior Cloud Requeast Solutions

W A

'~ Multiple Sami- Automated Obects —f

- -
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Quelle: iXtenda GmbH
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Planen, verkaufen, bearbeiten und vermarktem in einem digitalen
Prozess.

Die iV-Plattform bundelt verschiedene Tools in einer Anwendung. CAD-
Daten sind der Schllsselfaktor zur Erstellung einer Datenbank — diese
werden initial durch den Hersteller oder einen Dienstleister integriert und
per Datenbankanbindung stets aktuell gehalten..

iVP bietet mit der One-Flow-Production-Pipeline die Mdglichkeit, ange-
bundene 3D-/CAD-Inhalte vielfach weiterzuverarbeiten, darzustellen
und zu verandern. Durch die cloudbasierte Speicherstruktur entsteht ein
Single-Source-of-Content-Pool, der die Wartung und Pflege der Daten
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VP AUF EINEN BLICK

Mit iVP-Planning planen Sie auf Basis von CAD-/3D-Daten, visuell authentische und

belastbare Fertigungsstrallen — in Echtzeit. iVP-Showroom ist ein skalierbares Tool,
das lhrem Vertrieb realistische, in Echtzeit manipulierbare Konfigurationen und Ver-
kaufsunterlagen direkt bei Kund:innen an die Hand gibt.

ermoglicht. Aus der initialen Anbindung von Konstruktionsdaten, lassen
sich Uber alle Stufen der Kundenbeziehung hinweg eine Vielzahl von
Ergebnissen ableiten.

Die iV-Plattform umfasst die Funktionen iVP-Planning, iVP-Showroom und
IVP-Viewer. iVP-Planning dient, wie der Name schon sagt, der Planung.
Besonders im Maschinen- und Anlagenbau spielt iVP-Planning seine
Starken aus. Mit dieser Losung lasst sich jedes Vorhaben visualisieren.
Basis sind die nutzbaren Objekte als 3D-, CAD- oder im einfachsten Fall
als PDF-Grundriss. Danach steht der Planung in 2D, 3D, AR oder VR nichts
mehr entgegen.

Wann immer in Unternehmen Planungen erstellt werden — seien es
Arbeitsplatzumgebungen, Fertigungsraume oder eine komplette Fabrik
— erlaubt iVP-Planning abteilungsubergreifende Planungen aus einem
Guss. Durch die Anbindung von 3D-/CAD-Maschinen- und Konstruktions-
daten konnen in iVP-Planning und iVP-Showroom beliebige Einstellungen,
Kombinationen und Anordnungen vorgenommen werden.

Auf diese Weise werden Anwender:innen sofort samtliche Funktions-
weisen visualisiert und eventuell bestehende Einschrankungen aufge-
zeigt, welche die Planung beeinflussen. Ergeben sich notige Anderungen,
konnen diese direkt von Anwender:iinnen in iVP-Planning umgesetzt
werden und stehen sofort abteilungsUtbergreifend bereit.

Die HOMAG Gruppe startete ihr Projekt mit der Visualisierung einer in 2D
fertig geplanten Anlage in Virtual Reality. Zu Beginn stand nicht der Eva-
luationsaspekt im Vordergrund. In erster Linie ging es um die Wirkung
des VR-Erlebnisses der groen Anlage.

Die Anlagenplanung in Virtual Reality bot dem Unternehmen verschiedene
Vorteile. Jedoch gab es auch Fragen und Herausforderungen. Wie lassen
sich hunderte, teils einhundert Meter lange Maschinen flr Verarbeitungs-
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Ohne iVP

Vorverkauf & Sales

Arbeit mit einer Vielzahl von teils
unspezifischen Ideen und vielen
offenen Fragen, die in weiteren
Folgeterminen geklart und spezifiziert
werden mussen

hoherer personeller und zeitlicher
Aufwand

geringere Kundenbindung, mehr
Unverbindlichkeit

Planung

komplexer, mehrwochiger und
mehrstufiger Planungsprozess

mit Informationsverlusten in

der abteilungsubergreifenden
Zusammenarbeit

hoher Verwaltungs- und
Abstimmungsaufwand

parallele Teilplanungen ,aneinander
vorbei”

Marketing & Sales

zeitraubende, kostenintensive Arbeit
mit Agenturen zur Erstellung von
Marketing- und Vertriebsunterlagen
mehrstufiger Prozess mit sich
wiederholenden Korrektur- und
Freigabeschleifen

MitivP

Vorverkauf & Sales

Arbeit an einer konkreten,
maximal kundenspezifischen
Planungsgrundlage

in einem Termin zu einer sehr
konkreten Planungsgrundlage
hohe Kundenbindung. Der Kunde
sieht nicht irgendeine mogliche,
sondern ,seine” Anlage

Planung

ein einziger stromlinienformiger
Prozess von Anfang bis Ende
Anbindung von 3D-/CAD-Programmen

Anpassungen in Echtzeit fur alle
Beteiligten verfigbar
Planungsfehler und
Fehlkommunikation vermeiden

Marketing & Sales

aus den bereits im Vorverkaufs-
prozess eingespielten Daten
fotorealistische Renderings,
Kamerafllge, virtuelle Anlagen-
begehungen und anderes
Videomaterial direkt in iVP CGlI
erstellen

komfortable, cloudbasierte
Prasentationsmoglichkeiten mit iVP-
Showroom

Anbindung an CRM und CPQ-
Losungen
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"DURCH DIE IV-PLATTFORM
ISTES UNS MOGLICH,
INNERHALB KURZESTER
ZEIT DIGITALE EVENTS,
SCHULUNGEN UND
SHOWROOMS ZU ERSTELLEN
UND ZU INDIVIDUALISIEREN.
DADURCH SIND WIR IN DER
LAGE, TROTZ KONTAKT- UND
REISEBESCHRANKUNGEN
NAHE AM KUNDEN ZU SEIN
THOMAS STORZ, MANAGER
TRADEFARS & EVENTS
HOMAG GROUP AG

und Fertigungsanlagen jeder GroRenordnung detailreich auf nahezu
jedem Gerat darstellen? Ziel war es, eine innovative ,What-you-see-is-
what-you-get"-Losung zu erschaffen, die Unternehmensressourcen spart
und die Auftragsqualitat erhoht. Dies war der Startschuss fur die indus-
trielle Anlagenplanung mit iVP. Die sich gleichzeitig rasant entwickelnde
3D-Echtzeit-Technologie machte es moglich.

Pandemie und Klimaschutz als technologische Triebkrafte

Seit 2020 wirkt auch die Corona-Pandemie als zusatzlicher Projekttreiber.
Da Kundenbesuche nicht oder nur noch stark eingeschrankt maoglich
sind, wurden hochwertige, authentische Prasentationsmaoglichkeiten
noch wichtiger. Mit iVP konnen Planungs-, Prasentations- und Kollabo-
rationsmoglichkeiten in einer Cloud-Plattform realisiert werden, sodass
Vertriebsmitarbeiteriinnen der HOMAG ihre Kund:innen orts- und zeit-
unabhangig zuverlassig erreichen. Auf diese Weise werden ressour-
censchonende, CO,-effiziente und pandemiekonforme Vertriebs- und
Marketingoptionen geschaffen.

Digitale Effizienz und Wertschopfung — Arbeiten in Silos vermeiden

Fur die HOMAG gewann vor allem der effiziente Planungsprozess immer
mehr an Bedeutung. iVP verfolgt einen Single-Source-of-Content-Ansatz.
Dieser basiert auf CAD-Daten der Hersteller. Zahllose Einzelprozesse

Virtual Reality beim Einsatz in der Fabrikplanung
Quelle: iXtenda GmbH
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,DIE PANDEMIE WAR EIN
ENORMER HEBEL FUR DEN
TECHNOLOGISCHEN FORT-

SCHRITT UND DESSEN
AKZEPTANZ. DIE TATSACHE,
DASS UNTERNEHMENS-
PROZESSE UND DEREN
INFRASTRUKTUR SICH

UNGLAUBLICH SCHNELL

ADAPTIEREN MUSSTEN,
ERMOGLICHT NUN GRUND-

LEGEND NEUE MOGLICH-

KEITEN FUR UNTERNEHMEN,
AUF DIE SIE SONST AUS
GRUNDEN DER BEQUEMLICH-
KEIT ODER VORHANDENER
SKEPSIS NOCH JAHRE HATTEN
VERZICHTEN MUSSEN.
BENJAMIN BROSTIAN,
GESCHAFTSFUHRER

IXTENDA GMBH

EFFICIENT
USE OF HR

VISUAL
CU VMER
RELATIOMSHIP

Quelle: iXtenda GmbH i

SAVING

COS5TS

DECREASED
PLANNING
TIME

in Unternehmen basieren in der Regel eben-
falls auf solchen Konstruktionsdaten. Sowohl
die Konstruktionsabteilung selbst als auch
Sales und Marketing nutzen eine Form von
3D-/CAD-Daten. High Resolution Renderings,
Filmanimationen oder digitale Exponate auf
Messen werden haufig von externen Agenturen
zugeliefert — und basieren ebenfalls auf diesen
Daten. Dies flhrt haufig dazu, dass interne und
externe Ressourcen langwierig und mit hohem
Aufwand parallel arbeiten. iVP zentralisiert diese
Arbeitsprozesse und die Datenstruktur. Das
3D-Modell dient nicht nur als Ausgangspunkt
flr die Planung (iVP-Planning), sondern auch
fur Weiterverarbeitungen im Marketing sowie
fur die Prasentation von Einzelmaschinen (iVP-
Showroom).

Mit iVP alle auf Kurs halten

Dadurch, dass mit den Kund:innen durchge-
fihrte Anderungen direkt in die Planung Uber-
nommen werden, hat das ressourcenintensive
parallele Arbeiten an unterschiedlichen Modell-
versionen und Uber eine Vielzahl an Abteilungen
hinweg ein Ende. An die Stelle von mehreren
Dutzend 2D gezeichneten und 3D visualisierten
Planungen, die durch Zuarbeit einer Vielzahl von
Abteilungen und Beteiligten entstanden sind,
tritt ein dynamisch veranderbares 3D-Echt-
zeit-Modell. Ist der iterative Vorplanungspro-
zess abgeschlossen, wird dieses Modell initial
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Ubergeben. In der Fachplanung entsteht nun innerhalb bewahrter Struk-
turen eine Planung.

Wahrend das Marketing und die CGIl-Abteilung innerhalb von iVP- Show-
room und iVP-CGI zahllose Inhalte erstellen konnen, bezieht die Fach-
abteilung eine zentrale Planungsdatei zur weiteren und finalen Anlagen-
planung. Mit iVP sind samtliche Stufen der Wertschopfungskette aus
einem digitalen Guss. Anwender:innen liefern ihren Kund:innen einen
Mehrwert, der so beeindruckend ist, dass der Verkaufsabschluss signi-
fikant wahrscheinlicher ist. Stellen Sie sich vor, der Marktanteil Ihres
Unternehmens liele sich um nur 1% steigern, da Sie eine Technologie
zur Prasentation lhrer Produkte und zur Kundenberatung nutzen, die der
Wettbewerb nicht nutzt.

IVP arbeitet in 2D und 3D, je nach Bedarf erganzt um Augmented und
Virtual Reality. iVP ist schlank und passt sich an jedes Unternehmen an.
Sie entscheiden, was Sie wie nutzen mochten.

€€ |VP-PLANNING ERMOGLICHT ES UNS, FLEXIBEL UND
CFHIZIENT KOMPLETTE FABRIKEN ZU PLANEN. DURCH
DIE 3D-VISUALISIERUNG FALLT ES UNSEREN KUND:INNEN
UND UNS SELBST LEICHTER, MATERIALFLUSSE UND
ZUSAMMENHANGE ZU ERLAUTERN UND ZU VERSTEHEN.

—— Philipp Albus, Director Solutions HOMAG
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CGI Rendering
HOMAG-Showroom
Quelle: iXtenda GmbH

VR/AR/MR Best Practice Navigator

TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

1. Digitale Kontinuitdt und Nachhaltigkeit

iIVP bietet eine native One-Flow-Production-Pipeline, die Unternehmen die
durchgangige Nutzung zentral eingespielter CAD-/3D-Modelle im Vertrieb,
der Fachplanung sowie im Marketing erlaubt. Modifikationen sind sofort
fur alle am Projekt arbeitenden Personen und Abteilungen sichtbar. Die
Arbeit an mehreren Modellen sowie Ineffizienz durch unnaotige, parallel
laufende Prozesse fallen weg. Sie arbeiten ausschliellich digital und ge-
niellen alle Vorteile einer hochmodernen 3D-Echtzeit-Pipeline.

2. Massive Effizienzsteigerung

Dadieinder Planung vonindustriellen Anlagen Ublichen mehrfachen Itera-
tionen zwischen Berater:innen und Kunden:innen, Fachplanungsabteilung,
Marketing und Grafikabteilung entfallen, profitieren iVP-Anwender:innen
von einer massiven Entlastung personeller, zeitlicher und finanzieller Res-
sourcen. Dank des Single-Source-of-Content-Ansatzes erlaubt iVP eine
Zentralisierung von Inhalten, die in der Regel abteilungsubergreifend ge-
nutzt werden. Die Effizienz in der Bearbeitung einzelner Projekte und Auf-
trage wird entsprechend gesteigert.
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JWENNDAS ZIEL

ST, PRODUKTE
INNOVATIV
DARZUSTELLEN, ZU
PRASENTIEREN UND
ZU VISUALISIEREN,
DANN FUHRT AN
ECHTZEIT-3D
BEREITS HEUTE KEIN
WEG MEHR VORBEL"
BENJAMIN BROSTIAN,
GESCHAFTSFUHRER
IXTENDA GMBH
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3. Auftragsqualitat steigern dank Customer Engagement

In Zukunft missen Ihre Kund:innen nicht mehrlange auf erste 3D-Entwidirfe
des besprochenen Projektes warten. Vielmehr formulieren Berater:in und
Kund:invon Anfang anundin einer Detailtiefe im direkten Gesprach mitein-
ander die Anforderungen an das zu planende Objekt — und setzen diese
um. Das gibt allen Beteiligten die Moglichkeit, Planungsfehler im Vorfeld
zu vermeiden und individuelle Wiunsche sowie verschiedene Szenarien
unkompliziert zu integrieren. Die Planung ist von Anfang an kundenspezi-
fisch, individuell und visuell authentisch. Das erhoht die Kundenbindung
und den Vertriebserfolg.

4. Flexibler Einstieg fiir alle

iIVP ist eine modular aufgebaute Losung. Sie entscheiden, ob Sie iVP-
Planning, Showroom, Viewer und CGI durchgangig in lhrem Unternehmen
implementieren mochten oder ob einzelne Module fur lhren Zweck aus-
reichen. Da kundenspezifische CAD-/3D-Daten am Anfang der iVP-
Nutzung stehen, ist die Losung absolut individualisierbar und kann exakt
auf lhre Bedurfnisse zugeschnitten werden. Die Integration der Daten
Ubernehmen Sie selbst oder lassen dies durch einen Service-Provider
vornehmen.

5. Ausblick

Weiterfuhrende Entwicklungen sind die Integration und Kompatibilitat
von BIM-Modellen (Buildung Information Modeling) sowie die Anbindung
von kundenspezifischen Robotik- und Materialfluss-Simulationen. Die Im-
plementierung von Machine Learning und Kl-Technologien, bspw. zur
automatischen Erkennung von Rohrleitungen, Absaugtraversen u. a. wird
folgen.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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SMARTPHON

ALS MULTIMEDIA-GUIDE AM BERLINE
GHECKPOINT GHARLIE UN
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Digital
vermitteln und
vermarkten

MULTIMEDIALE FORMATE FUR
KULTUR, INDUSTRIE UND BILDUNG

Zunehmend nutzen Akteure aus dem Museums- und Ausstellungs-
bereich, der offentlichen Hand sowie Unternehmen der freien Wirtschaft
spezialisierte multimediale Losungen, auch auf der Basis von »Bring Your
Own Devicex.

Mit der Verwendung moderner Technologien lasst sich Wissen barri-
erefrei vermitteln. So wird durch die App “Cold War” der Stiftung Berliner
Mauer mittels AR Geschichte hautnah und ortsunabhangig erlebbar. Das
Naturkundemuseum Berlin zeigt, wie Uber eine Plattform einzelne, auch
temporare Ausstellungenin unterschiedlicher Weise barrierefreiund mehr-
sprachig prasentiert werden konnen.

Uber innovative Multimedialosungen wird das Streaming umfangreicher
Multimedia-Daten auf die mobilen Endgerate der Besucher:iinnen von
Ausstellungen, Messestanden, Showrooms, Stadtrundgangen etc.
ermoglicht. Im Folgenden werden ausgewahlte Anwendungen aus den
Bereichen Museum, Kultur sowie E-Learning anhand beispielhafter
Losungen von shoutr labs vorgestellt.

VR/AR/MR Best Practice Navigator



Links: Augmented Reality
Cold War Berlin App

Augmented Reality App “Cold
War Berlin” - Stiftung Berliner
Mauer & shoutr labs

Quelle: Stiftung Berliner
Mauer

VR/AR/MR Best Practice Navigator

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Panzerkonfrontation am Berliner Checkpoint Charlie in AR zu Hause
erleben!

Im Oktober 1961, wenige Monate nach dem Bau der Berliner Mauer, stehen
sich am alliierten Checkpoint Charlie und dem DDR-Grenzubergang Fried-
richstralle US-amerikanische und sowjetische Panzer gegenuber. Die
Bilder von den Panzern mitten in der geteilten Stadt Berlin gehen damals
um die Welt und machen den Checkpoint bis heute beriahmt.

4,5 Millionen Menschen aus aller Welt besuchen jahrlich den Checkpoint
Charlie. Tourist:innen und geschichtsbewusste Stadtspazierganger:innen
finden vor Ort so gut wie keine historischen Anhaltspunkte mehr. Die App
,Cold War Berlin® macht diese Bilder wieder lebendig und lasst mit dem
eigenen Smartphone oder Tablet in die Geschichte des Kalten Krieges
eintauchen. “Wir haben die Ereignisse von damals sehr detailliert rekon-

struiert”, so Cornelia Thiele, Leiterin des Projektes, bei der Prasentation der
App. Ein maRstabsgetreues 3D-Modell visualisiert den Grenzibergang
mittels Augmented Reality. Dabei werden reale und virtuelle Welten ver-
mischt.

Die Ereignisse der Panzerkonfrontation wurden anhand historischer
Quellen aus Ost und West detailliert recherchiert. Die 3D-modellierten
Szenen beruhen auf den so gewonnenen Informationen. Wie die Ereig-
nisse in Ost und West gedeutet bzw. dargestellt wurden, vermitteln die
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DIGITALE
ANWENDUNGEN,
WIE AUGMENTED
REALITY, BIETEN

DIE MOGLICHKEIT,
LERNINHALTE UND
WISSEN INTERAKTIV
ZU VERMITTELN.

eingebundenen historischen Fotos, Film- und Rundfunkbeitrage. Die AR
lasst nicht nur die Rolle der Medien bei politischen Ereignissen erkennen,
sondern auch die Konstruktion von Geschichtsbildern.

Mit Augmented Reality Lernerfolge erh6hen!

Digitale Vermittlung ist aktuell wie nie zuvor. Die Entwicklung digita-
ler Medien schreitet unentwegt voran und eroffnet neue Wege der Ver-
mittlung fur Kultur, Bildung und Industrie. Im Vordergrund des Projektes
am Checkpoint Charlie steht vor allem ein Bildungsauftrag, der von der
Beauftragten der Bundesregierung fur Kultur und Medien sowie dem
Land Berlin gefordert wird. Geplant ist, die App auch als Unterrichtsma-
terial einzusetzen..

Auch Siemens setzt zunehmend auf AR-Formate. Als einer der grofiten
Technologiekonzerne und Ausbilder Deutschlands ist sich Siemens be-
wusst, dass neue Technologien die Arbeitswelt verandern und folglich
in eine zukunftsorientierte Aus- und Weiterbildung integriert werden
mussen. In einer fur das Unternehmen Siemens entwickelten AR-An-
wendung wurde das Potenzial von AR als bereicherndes Learning Tool
angewandt. Dabei wurden bestehende 3D-Daten einer Gasturbine von den
Entwickler:innen animiert und so interaktiv erlebbar gemacht. Die Kombi-
nation aus AR und didaktisch aufbereiteten Lerninhalten erschliel3t neue

Mobile Learning mit AR-Anwendungen, Siemens AG & shoutr labs
Quelle: shoutr labs UG (haftungsbeschrankt)
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Augmented Reality App
‘App2Space”’, Universum Bremen
& shoutr labs mit Unterstitzung
der NASA & ESA

Quelle: shoutr labs UG
(haftungsbeschrankt)

VR/AR/MR Best Practice Navigator

Moglichkeiten des immersiven Lernens. Innerhalb von Schulungssze-
narien konnen Auszubildenden die Konstruktion, mogliche Defekte und
einzelne Funktionalitaten der Gasturbine vermittelt werden. Nutzer:innen
durchlaufen einen Multiple Choice Test und finden in sieben verschie-
denen Animationen am 3D-Modell Hinweise auf die richtigen Antworten.

Immersive Erlebnisse mit Augmented Reality-Anwendungen

Neben Mdglichkeiten der Vermittlung ergeben sich auch neue Moglich-
keiten der ErschlieBung neuer Zielgruppen. Immersive Technologien,
insbesondere AR, haben sich in den letzten Jahren zu einem festen
Bestandteil der multimedialen Landschaft etabliert. Inzwischen ist diese
Technologie nicht mehr ausschliel3lich flr den professionellen Einsatz
ausgelegt, auch im Consumer-Bereich verbreiten sich entsprechende
Gerate und Anwendungen rasant. Dank immer besseren Prozessoren und
prazisen Kamerasin den mobilen Endgeraten konnen heute Gberzeugende
AR-Szenen dargestellt werden. AR-Technologie als immersive Prasenta-
tionstechnik bietet einen hohen Grad der Interaktion. Fur die Darstellung
digitaler Elemente mittels AR bieten hybride Apps eine wesentlich bessere
und hochwertigere Qualitat in der Darstellung von 3D-Modellen. Anbieter
von Webbrowsern arbeiten aktiv daran, eine bessere Performance dieser
Technologie kinftig auch in ihren Browsern zu ermaoglichen
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AUSSTELLUNGEN ALLER ART UND GROSSE

Mit dem cloudbasierten CMS des hier vorgestellten Losungsanbieters und dem dazuge-

horigen Editor lassen sich standortunabhangig und mobil multimediale Inhalte fur
verschiedene Vermittlungsebenen erstellen. Zudem bieten Systeme wie diese auch Barriere-
freiheit bspw. durch die Moglichkeit, samtliche Sprachen einzubinden — auch Kindersprache.

So konnen eine ganze Reihe von Mehrwerten fiir das Publikum erreicht
werden, wie bspw. im Projekt “Cold War Berlin”:
spannende, interaktive und attraktive Technologien fur alle Altersklassen
Besucher:innen konnen Objekte oder Exponate mit dem eigenen
Smartphone digital erleben
weiterfuhrende Informationen zu den Exponaten konnen dynamisch
aufgezeigt und vermittelt werden
Informationsmaterialien konnen beeindruckend aufgewertet werden
(Auslosung der Inhalte per Bilderkennung)
der Einsatz immersiver Technologien lasst Nutzer:innen in virtuelle
Welten eintauchen und diese live erleben

Museum fir Naturkunde Berlin: Alles aus einer Hand

Das Naturkundemuseum in Berlin setzt bereits seit 2015 AR-Anwendungen
ein. Zunachst im Rahmen der Ausstellung “Tristan — Berlin zeigt Zahne”,
welche eines der zwei originalen Tyrannosaurus Rex-Skelette in Europa
zeigte. FUr diese wurden eine hybride App mit AR-Funktionalitat sowie ein
WebGuide zur Verfugung gestellt. Durch die lokale Speicherung der Daten
im Museum lassen sich diese Anwendungen auch an Orten ohne Breitband-
verbindung nutzen. Auch grol3e Datenmengen, die bei 3D-Anwendungen oder
HD-Videos ublich sind, werden so innerhalb von Sekunden an die mobilen
Endgerate Ubertragen.

Flexible Anpassungen — Wandelbar und immer aktuell

Die Mitarbeiter:innen des Naturkundemuseums haben inzwischen mehrere
Touren zu Sonderausstellungen in zwolf Sprachen angelegt, unter anderem
in Japanisch, Russisch und sogar eine Highlight Tour in Gebardensprache.
Der Guide im Museum fur Naturkunde Berlin ist browserbasiert, sodass
die Besucher:innen sich keine App herunterladen mussen. Die Option ist
aber gegeben. Um einen nachhaltigen Mehrwert und Informationsfluss zu
garantieren, sind die Inhalte auch auerhalb des Museums zuganglich. Die
Mitarbeiter:innen konnen hier eigenstandig differenzieren, welche Inhalte
ausschlief3lich vor Ort zur Verfligung stehen sollen.
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Multi-Media Guide BYOD,
Dali Museum Berlin
Quelle: shoutr labs UG
(haftungsbeschrankt)

VR/AR/MR Best Practice Navigator

Um der Pandemie-Tristesse entgegenzuwirken, startete das Museum im
April 20271 mit #WildWalk ein Pop-Up-Ausstellungsprojekt, um leerstehen-
de Ladenlokale im Stadtraum temporar zu neuem Leben zu erwecken.
Durch Lowen, Affen und andere Ausstellungsobjekte des Museums
werden die leeren Stadtraume wieder gefUllt und es entsteht ein Pop-Up-
Exhibition Walk im Berliner Stadtraum, der sich standig wandelt. Der Walk
wird von den Mitarbeiter:innen des Naturkundemuseums aufbereitet und
digital angepasst weitergefuhrt. Ist ein Ladenlokal neu vermietet, ver-
schwindet die Inszenierung. Stattdessen poppt an einem anderen Ort
ein neues Schaufenster auf. Im Guide konnen die Mitarbeiteriinnen die
Station selbststandig offline stellen und das neue Schaufenster gestalten
und digital zuganglich machen. Ein interaktiver Stadtplan zeigt alle aktu-
ellen Stationen des #WildWalk und halt Zusatzinfos zu den ausgestellten
Objekten bereit. Eine solche Outdoor-Karte bedarf einer einmaliger Imple-
mentierung durch den Anbieter. Anschlieend konnen Touren, Inhalte und
Point of Interests (POIs) eigenstandig verwaltet werden. “Der Aufwand ist
minimal, alles was es braucht, ist ein Schaufenster, etwas Platz und eine
Steckdose’, sagt Projektkoordinator Mathias Zilch.

Bring Your Own Device (BYOD) — das eigene Smartphone als multi-
medialer Vermittler

Das Smartphone wird zum Multimedia Guide und Marketingtool am
Point of Sale und weiterfuhrend zu Hause. Modulare Systeme konnen
individuell an die Bedurfnisse der Kund:innen und deren Zielgruppe
angepasst werden. Kund:innen konnen die gewtinschten Informationen
multilingual und in individuellen Formaten an die Mobiltelefone der End-
nutzer:innen Ubertragen. Eine App ist hierfur nicht notig, da Inhalte einfach
und schnell Gber den Webbrowser aufgerufen werden konnen.
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BRING YOUR OWN
DEVICE: DAS EIGENE
SMARTPHONE ALS
MULTIMEDIA GUIDE IN
AUSTELLUNGEN UND
MUSEEN
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Smartphones sind heutzutage unsere standigen Begleiter. Das volle Po-
tenzial der Nutzung des eigenen Smartphones in den Bereichen Kultur,
Bildung und Industrie ist vielfaltig, ausbaufahig und wandelbar.

Das Bring Your Own Device (BYOD)-Prinzip hat verschiedenste Vorteile
fur alle Beteiligten:

keine Anschaffungskosten von Leihgeraten

keine Wartungskosten

keine Betreuung und technische Wartung von Geraten notwendig
keine zusatzlichen Hygienemalnahmen erforderlich, da die
Nutzer:innen ihr eigenes Telefon verwenden konnen

+ eine Nutzung der Inhalte von multimedialen Guides mit AR-Option

uber die Endgerate der Besucher:innen ist grundsatzlich ohne jede
Angabe personenbezogener Daten maglich und erfolgt Uber die
gangigen Verschlisselungstechnologien

Interaktion mit Smartphone der Besucher:innen und stationaren
Medieneinheiten maglich (multi user)

Lichtsteuerung mit dem eigenen Smartphone maglich
multimediale Guides konnen auf inklusive Technologien wie
Screenreader optimiert werden und erlauben so auch sensorisch
eingeschrankten Benutzer:innen Zugang zu den Inhalten mit ihren
eigenen, vertrauten Geraten

durch die Nutzung des eigenen Smartphones wird die Anwendung
allen zuganglich gemacht (Barrierefreiheit)

R MODERNEN AUSSTELLUNG GIBT
\_/III<\Z_ER JIE HERAUSFORDERUNG, DASS
ND DAS INTERNET WILLKURLICH UND
LOS [ST. AR-ANWENDUNGEN BIE TEN

MOGLICHKEIT, BEIDES MITEINANDER ZU

£ ORTLICH VERANKERT SIND

VERKNUPFEN

Felix Sattler, Tieranatomisches Theater Berlin
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Das Konzept “Bring Your Own
Device” Iasst sich vielfaltig
anpassen und einsetzen.
Quelle: shoutr labs UG
(haftungsbeschrankt)
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TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

1. Digitale Medien richtig einsetzen

Der bloRe Einsatz von digitalen Medien und neuester Technik ist noch
kein Fortschritt. Die passenden Maoglichkeiten fur Informationsvermitt-
lung und Kundenakquise gezielt einsetzen — daraus setzt sich Innovation
und Modernitat zusammen. Es existieren zahlreiche Beispiele mit grol3en
Kulturinstitutionen, industriellen Marktfhrern und Bildungseinrichtungen,
wie diese Mittel und Moglichkeiten zielfihrend genutzt und stets weiter-
entwickelt werden konnen.

2. Interaktives Lernen durch Technik

Die Entwicklung von Mixed Reality bietet viele neue Anwendungsmaoglich-
keiten in der Bildung, Wissensvermittlung und dem interaktiven Unter-
richten. Durch AR, Gaming und andere Edutainment-Bereiche werden in-
novative Methoden und Teilhabe ermaoglicht.

3. Modernes Ausstellungsdesign in Museen

Digitale Ausstellungsformate schaffen neue Perspektiven in der interak-
tiven Vermittlung und aktiven Partizipation.
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'INSBESONDERE

DER GLOBALE

MARKT FUR MIXED
REALITY WACHST
EXPONENTIELL. DER
FOKUS VERLAGERT
SICH DABEI'VON
VRNACH AR. DAS
BISHERIGE POTENZIAL
LIEGT UBERWIEGEND
INMARKETING

UND VERTRIEBS-
ANWENDUNGEN.
ZUKUNFTIGE EINSATZ-
MOGLICHKEITEN SIND
INDER INDUSTRIE 4.0
ZU SEHEN", RONALD
LIEBERMANN COG,
SHOUTR LABS
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4. Kosten senken mit Smart Maintenance

AR ist langst kein Spielzeug mehr, sondern hat messbaren Einfluss auf
Kosten und Umsatz, besonders in industriellen Anwendungen. Durch die
fortschrittliche Art der Datenvisualisierung mit Augmented Reality konnen
Kund:innen und Mitarbeiter:iinnen weltweit dazu befahigt werden, War-
tungsroutinen und Reparaturen selbst vorzunehmen und die Aufwande
erheblich zu reduzieren.

5. Ganzheitliche Losungen erleichtern die Umsetzung

Aufgrund des hohen Grades an Flexibilitat und der vielen Moglichkeiten
eignen sich immersive Systeme sehr gut fur multiple Projekte, die
durchaus unterschiedliche Anforderungen haben konnen. So konnen
vielfaltige Ausstellungen oder Produktprasentationen mit Multimedia-In-
halten bespielt und je nach Kontext sukzessiv mit weiteren Anwendungen
inhaltlich aufbereitet werden.

6. Individuelle Anpassungen und dynamische Gestaltung
Cloudbasierte Content Management-Systeme bieten die Moglichkeit
spielend leicht und standortunabhangig multimediale Inhalte zu erstellen,
anzupassen und zu erweitern. So konnen innerhalb nur eines Multimedia-
Guides uber unendlich viele Vermittlungsebenen, zugeschnitten auf das
Publikum, zahllose Informationen zur Verflgung gestellt werden.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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Spielerische
Kundenakquise
mithilfe von AR

WIE KOMPLEXE TECHNOLOGIE
NIEDERSCHWELLIG EINGESETZT FUR
HOHE KUNDENAKTIVIERUNG SORGT

Hyundai Motor Deutschland hat in Zusammenarbeit mit der Agentur
weCan live-marketing GmbH verschiedene Promotion-Aktionen zum
30-jahrigen Jubilaum geplant. Hierbei wurde eine moderne, interaktive
Form gesucht, um spielerisch die Aufenthaltszeit der Kund:innen am
Autohaus zu verlangern und Uber ein Gewinnspiel die Emotionalisierung
zu erhohen.

Ein Augmented Reality-Gewinnspiel wurde durch Tobias Schonenberg
(Geschaftsflihrer SchonenbergFilm GmbH) schnell als kosteneffiziente
Losung erkannt, da hierflr sowohl der Modernitatsaspekt in den Vorder-
grund ruckt als auch Kosten fur Logistik und Montage in erheblichem
Malle eingespart werden konnen. Mehr als zwei Tablets und ein mobiler
Hotspot sind zur Durchfihrung nicht notig.

Als Best Practice Beispiel diente eine Anwendung von NWO New Web
Order, die fur die Gebr. Heinemann SE & Co. KG entwickelt wurde. Bei
dem Spiel mussten virtuelle Ballons in einem beschrankten Zeitfenster
per Tablet zum Platzen gebracht werden.

VR/AR/MR Best Practice Navigator




,LARWIRD OFT ALS ZU
KOMPLEX GESEHEN.
BEIPIELE WIE UNSERE
APP ZEIGEN, DASS
NIEDRIGSCHWELLIGE
ANWENDUNGEN
MOGLICH UND
SINNVOLL SIND”
PAUL KUSEL, NWO

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Aber wie sieht das konkret aus? Wir betreten ein Autohaus. Es riecht nach
Gummi und uns strahlen funfzehn frischgewaschene Neuwagen an.
Zwischen den Autos rennt eine Dame mit ausgestreckten Armen, einem
Tablet in den Handen auf und ab. Das Gerausch eines platzenden Luft-
ballons ertont.

Der Blick fallt auf einen der groRen Monitore, der offensichtlich den Bild-
schirm des Tablet streamt. Die Frau jagt virtuelle Ballons. Der Countdown
lauft: 5,4, 3,2, 1. Der Highscore zeigt 11 geplatzte Ballons in 20 Sekunden.
Damit steht die Kundin auf Platz eins der heutigen Bestenliste und hat
eine reale Chance auf den Hauptgewinn — beispielsweise ein verlangertes
Wochenende mit dem Hyundai IONIQ 5.

& HYUNoAI

T

Links: Die Adminoberflache
wurde auf das notigste
reduziert,

Rechts: Die erkannten
Flachen werden visualisiert
und das Platzieren der
Ballons per Touch intuitiv
gestaltet.

Quellen: NWO New Web
Order GmbH
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Ein gutgelaunter Promoter fragt nach dem Namen und ob wir auch mal
unser Gllck versuchen mochten. Es gabe auch Trostpreise. Nach Besta-
tigung der E-Mail-Adresse reicht er uns das Tablet. Direkt zu erkennen sind
blaue und goldene Ballons, die sich im gesamten Autohaus verteilen. Sie
reflektieren die Umgebungslichter und stehen leicht wabernd in der Luft.
Sobald der erste Ballon berthrt wird, platzt dieser und ein Countdown von
20 Sekunden beginnt.

Jetzt geht es um Zeit. Wir rennen durch das Autohaus. Selbst hinter dem
letzten Wagen auf der rechten Seite scheint sich noch ein Ballon zu ver-
stecken. Wir haben schon sechs Ballons zerplatzt.
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AUGMENTED Die Zeit ist fast um. Fur die letzten beiden Ballons geht es auf die Zehen-
spitzen, weil die Objekte der Begierde zunehmend an Hohe gewinnen.

REALITY ST SO WEIT Die Zeit ist um. 8 Ballons in 20 Sekunden. Ein Gutschein fur eine Innen-
FORTGESCHRITTEN. raum-Reinigung wird Uberreicht. So schlecht konnen wir gar nicht ge-
wesen sein. Es war ein Schritt in die erweiterte Realitat, ohne eine Barriere

DASS HOCHWERTIGE gespurt zu haben — da bekommen die Worte: Spannung, Spiel und Action

ANWENDUNGEN eine ganz neue Dimension.

SCHNELL Vielen ist Augmented Reality, also die “erweiterte Realitat”, bereits ein
UMZUSETZEN SIND. Begriff. Fur die, die noch nicht im Thema sind: Es geht um die Ver-
schmelzung der realen Welt mit der virtuellen. Das klingt nach Cyberpunk,
ist aber bereits Realitat. Es gibt unzahlige Moglichkeiten fur diese Tech-
nologie. So konnen Kaufer:innen der neuen Volkswagen ID-Modelle diese
Technologie beispielsweise nutzen, um deutlich einfacher zu navigieren.
Ihnen wird die nachste Abbiegung einfach als virtueller Pfeil auf die Stralie
vor lhnen gesetzt. Genau an die Stelle, an der sie reagieren mussen.

Und selbstverstandlich gibt es auch Spiele, die mit unserer Umwelt ver-
schmelzen. Das Beispiel Pokémon Go zeigt eindrucksvoll, wie nieder-
schwellig diese vollig neue Technik Begeisterung auslosen kann.

Um einen Ballon zu platzieren, reicht ein Touch an die gewiinschte Stelle. Um ihn zu verschieben,
tippt der/die Nutzer:in ihn an, halt ihn fest und zieht ihn einfach an die gewtinschte Stelle.
Quelle: NWO New Web Order GmbH
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Das hier vorgestellte Unternehmen hat bereits fur diverse Kund:innen wie
Samsung, Cornelsen, Heinemann und ABB Pionierarbeit flr innovative
AR-Anwendungen geleistet. Der Spielmechanismus birgt aus ihrer Sicht ein
ganz besonderes Potenzial fUr interaktive Kundenakquise. Das Motto: “Make
the world your playground!”

Quelle: NWO New Web
Order GmbH

Die Vision ist schllssig: Statt FulRgangerzonen und Passagen mit teuren
und zeitlich unflexiblen Werbeflachen zuzukleistern, werden Promotion-Ak-
tionen in den virtuellen Raum verlegt. Dort konnen sie kurzfristig und inter-
aktiv sowie zielgruppenspezifisch ausgespielt werden. Eine junge weibliche
Zielgruppe konnte von einem Justin Bieber Avatar zum Eisladen gelockt
werden, wahrend eine altere, mannliche Zielgruppe eher von Angelina Jolie
angesprochen werden durfte. Das beworbene Produkt bleibt das gleiche.
Und dennoch kann die zielgruppenspezifische Kommunikation wesentlich
effizienter gestaltet werden.
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AUFWAND UND NUTZEN ABWAGEN

Mit den speziellen Sensoren aktueller Tablet-Modelle wird zum Beispiel ermaoglicht, die
Raume inklusive aller Hindernisse wie Regale oder auch Autos, initial zu scannen. Die

App erkennt, einmal angelernt, zuverlassig ihre Umgebung und braucht daher keine
Marker mehr. Zudem weil} sie auch, wenn ein Objekt zwischen Spieler:in und Ballon
steht, sodass sich Ballons auch hinter Objekten verstecken konnen.

Die fur Heinemann entworfene App musste vor rund flinf Jahren noch
mit dem damaligen Stand der Technik funktionieren. Das bedeutete, dass
die virtuellen Ballons einen deutlich erkennbaren Anker in der Realitat
brauchten. Kurz gesagt: Ohne Aufkleber auf dem Boden kein Spiel! Die
Aufkleber mussten verkehrssicher im offentlichen Raum angebracht
werden und wurden ihrer Funktion auch nur dann gerecht, wenn das ver-
wendete Tablet sie ,sehen” konnte. Einen Ballon hinter einem Regal zu
verstecken, war also gar nicht moglich.

Das Spielerlebnis lasst sich auch zwischen mehreren Geraten synchro-
nisieren, sodass auf einer Flache mehrere Tablets zum Einsatz kommen
konnen, ohne erneut Scannen und Ballons platzieren zu mussen. Dieses
Prinzip geht so weit, dass die App mehrere Scans vorhalten kann und
selbst erkennt, in welcher Umgebung sie sich befindet.

Das Spiel selbst lauft offline auf den Geraten. Zur Synchronisation der
Spieldaten als auch der Nutzerdaten ist eine Internetverbindung notig.
Nun halten die Autohauser zwar meistens WLAN vor, dessen Qualitat und
Reichweite fur eine kurzfristige Aktion allerdings schwer einzuschatzen
ist. Die Losung war in diesem Fall ein mobiler Hotspot, der ein eigenes
WLAN Uber das Mobilfunknetz bereitgestellt hat. Das bedeutete fur alle
Beteiligten Planungssicherheit und maximale Flexibilitat. Mehr als eine
Steckdose war fur die Durchfiihrung der Aktion vor Ort nicht notig.

Das Anlernen der App auf den jeweiligen Spielbereich konnte von Pro-
motoren vor Ort in wenigen Minuten ganz intuitiv erledigt werden. Der
Sensor des Tablets funktioniert auch in suboptimalen Lichtumgebungen,
sodass selbst bei einbrechender Dunkelheit gespielt werden konnte. Die
Umgebungsbelichtung wirkt sich zudem auch auf die virtuellen Ballons
aus, sodass sie sich sehr realitatsnah in die Umgebung einfugen.
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Analog

anonymes Shopping

eine Vielzahl von verteilten Papier-
Coupons werden nicht eingelost
(hohe Fluktuation)

Geschenktes hat meist einen geringen
Wert

“Werbeflyer” wirken oft wenig
begehrlich und

sind nicht nachhaltig

Digital

kein Glucksspiel

ein soziales Event — das Erlebnis wird
positiv mit einer Marke verknupft
Kundendaten werden erfasst und
konnen gesammelt und/oder
ausgewertet werden

wahrend des Spiels wird Insulin

ausgeschuttet — nach dem Spiel
ist die Wahrnehmung auf der
Verkaufsflache gescharft
Kund:innen wollen sich nach

dem Gewinn belohnen — der
Durchschnittsbon ist hoher
gesteigerte Nachhaltigkeit

Die Kund:innen vor Ort waren durchgehend begeistert und spielten gerne
auch mehrere Runden, um ihren eigenen Rekord zu brechen. Das Spiel
begeisterte erwartungsgemal zuerst die jingere Kundschaft. Altere
Kund:innen beobachteten das Spielgeschehen aufmerksam und wollten
im Anschluss meist selbst ihr Glick versuchen. Beim Spielerfolg, also
den Highscores, tut sich allerdings keine Altersgruppe als erfolgreicher
als die anderen hervor. Hier zeigt sich, dass moderne Technologien wie
Augmented Reality in allen Altergruppen attraktiv einsetzbar sind.

FUr Hyundai und weCan war die Aktion ein voller Erfolg. Es wurde ein inter-
aktives, aufmerksamkeitsstarkes Markenerlebnis geschaffen, das nahezu
kostenneutral innerhalb weniger Minuten auf nahezu jeder Aktionsflache
einsetzbar ist. So wurden KPIs Ubererfullt und Kosten gespart.
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[]AS WORT  Die kreative und kundenorientierte Ansprache, inklusive digitaler Marken-

erlebnisse, sind fur viele Zielgruppen relevant. Gamification als nieder-

AUGMENTED schwelliges Angebot an Konsument:innen wird in einer immer komplexer
REALITY KANNICH  werdenden Welt immer haufiger das Mittel der Wahl sein.

NOCH IMMER NICHT Die Anwendung bietet ein noch viel umfangreicheres Featureset, was
AUSSPRECHEN. ABER  die Mdoglichkeit eroffnet, ganze Einkaufspassagen, FuBgéangerzonen, Bu-
siness Improvement Districts, touristischen Attraktionen und u.v.a. neues

ICH WEISS JETZT’ WIE Leben einzuhauchen.

c5 SCH ANFUHLL Die Methode ist hier schnell erklért. G Pokémon G
ile Methode ist hier schnell erklart. Groupon meets Pokémon Go.
BRITTA (602, KUNDIN Geschafte rufen zeitlich begrenzte Rabattaktionen aus. Dazu buchen
Geschaftsinhaber:innen eine bestimmte Anzahl von Ballons, die sie sich
virtuell vor die Tur hangen. Das Spielfeld sind die 0. g. Umgebungen. Die
Endkund:innen nutzen die eigens hierfur entwickelte App. Mit Betreten der
App wahlt man eine Stadt oder seinen aktuellen Standort aus. Es offnet
sich eine Ubersicht/Landkarte. Alle aktuellen Aktionen sind mit Ballons
gekennzeichnet.

Diese App erkennt anhand von Geofencing, dass der/die Endkund:in sich
in der Nahe einer Aktion befindet und macht sich per Benachrichtigung
bemerkbar.

Kundendaten werden vor Spielbeginn abgefragt und zentral verschlisselt gespeichert, sodass eine
Auswertung jederzeit remote moglich ist.
Quelle: NWO New Web Order GmbH
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Die Kund:innen offnen die App und schauen durch ihr Handy in die
erweiterte Realitat. Nun kann der/die Kund:in einen dieser Ballons
platzen lassen. Jeder Ballon birgt einen individuellen Deal — zwei zum
Preis von einem, 30% Rabatt, ein Gratis-Eis etc. Selbstverstandlich sind
die besonders attraktiven Deals nur direkt am POS verfigbar und nur vor
Ort bis Ladenschluss einlosbar. Dafur generiert sich mit Platzen eines
Ballons ein QR-Code, der an der Kasse realisiert wird. Auch hier greift
wieder das Belohnungsprinzip: Der/die Kund:in hat den Weg zum Shop
auf sich genommen und einen Ballon geplatzt, der ihm/ihr ein Geschenk
prasentiert, das er/sie nur noch annehmen muss.

Der Ausgestaltung der AR-Objekte (hier Ballons) in Form, Bewegung und
Farbe sind keine Grenzen gesetzt. So konnte sich z. B. Deichmann statt
Ballons direkt seine aktuellen Fruhjahrshighlights als 3D-Objekte vor die
TUr hangen. Die “Aktionsflache” konnte wie ein Fulballstadion oder ein
OpenAir-Konzert gestaltet werden. Naturlich werden die Aktionen mit den
vorhandenen Daten aus Fremdquellen und aus eigenem Tracking opti-
miert — virtuelle Werbeflachen und Objekte konnen in Sekundenschnelle
personalisiert und bedarfsgerecht ausgespielt werden. A/B-Tests und ein
detailliertes Logging der Nutzerinteraktion gehoren selbstverstandlich
dazu.

Das klingt vielleicht alles sehr futuristisch, aber die Wahrscheinlichkeit,
dass lhr Smartphone flr diese Welten bereit ist, ist extrem hoch! Ende
2020 hat Google vermeldet, dass Uber eine Milliarde Smartphones fahig
sind, Augmented Reality einzusetzen.

Das bedeutet, dass fast jedes Smartphone, das nicht alter als vier Jahre
ist, die entsprechende Hardware mitbringt. Anders ware der Erfolg von
Spielen wie Pokémon Go auch gar nicht zu erklaren.

Quelle: NWO New Web Order GmbH

A7) HYUNDAI

-I‘ 1

=
Ll
o
Ll
=
=
—1
Ll
o
Ll
()
()
=
L1l
o
Ll
=
o
()
L
)
=
T
o
|_
Ll
L
—
:<E
—1
o
T
Ll
(D)
()
—1
T
=
T

%)
I
S
i O
(/)C
S
5}
c <
o G
c o
O
E 2
_CH—
© L
xr X
©
E-w—*
=
5 X
= o)
© C
O >
= o
E_\C
O
© O
O =
< C
© o
= =
o
a S
S
[
o &
=
T 0
- ©
| —
5 =
8.@
c
S g
[}
c =
O L
©
= O
o >
5 S
%)
= O
O O
[
O C
Q =
c O»
[}
2 2
A
©
ol
< O
[&
w <
[
c
g'a
O
T =
S @
23
2w
e
S
L(U
O d
> c
ECL)
+—
o QO
O D
c ®©
_ =
n &
< O
2>
o &
X O
| _—
©c O
E o
=
@©
a D
(U._
@ =2

5
—
(]

=
S5
O

~
@©




264

66

1Y
R

5k

Mit Blick auf die Post-Corona-Zeit, kann vor allem der stationare Handel
von solchen Anwendungen profitieren. Das Potenzial ist grof: Mit 53,3
Millionen Euro im Jahr 2018 entfielen ,nur”rund 8,4 Prozent des gesamten
Umsatzvolumens auf E-Commerce. Neben den Global Playern des Online-
Handels zahlten dabei in erster Linie Handler mit stationarer DNA zu den
Gewinnern und verzeichneten Zuwachse von rund 1,8 Milliarden Euro, wie
der Online-Monitor 2019 belegt.

Losungen wie die hier vorgestellte App werden haufig von Kreativagen-
turen entwickelt, zu denen auch die NWO New Web Order GmbH gehort.
Wichtige Anwendungsbereiche sind in Unternehmen aller Branchen und
GroRen beispielsweise Produkttraining, Social Media, TVC sowie Kultur.
Hierzu gehoren neben AR- und VR-Projekten vor allem Videoproduktionen
und individuelle Community-Plattformen im Netz. Solche Anwendungen
werden den digitalen Wandel zukUnftig weiter beschleunigen.
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Paul Kisel, Geschaftsfihrung NWO

TING GAME FUR

JINNEN ENE

£ REALITAT

VR/AR/MR Best Practice Navigator




Nach Ende eines Spiels

kann der nachste Spieler
direkt ohne erneuten Scan
der Umgebung sein Gliick
versuchen.

Quelle: NWO New Web Order
GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
AKEY LEARNINGS

- -
-:sch afitl

o Ballons zersinmt

Sahund

m Meter zuriickgeleat

1. Verzicht auf technische Hiirden

Mit einem niederschwelligen AR-Game wird potenziellen Kunden:innen
eine Bricke in die erweiterte Realitat von Morgen gebaut. Die notwendige
Hard- und Software sorgt dafur, dass Kunden:innen den Spielspald ohne
technische Hurden genielen konnen. Kunden:innen sind bereit, im Rah-
men des Gewinnspiels Kontaktdaten preiszugeben und verknUpfen.

2. Skalierbarkeit bringt AR-Technologie auf ein neues Level

Die grolte Herausforderung bestand darin, das Spiel fur eine Vielzahl an
Autohauser als Plug-and-Play-Losung bereitzustellen, die sich ohne auf-
wendige Wartung und notfalls remote konfigurieren lasst. Zum Beispiel
sollte sich die Spielflache, die Spielzeit und die Anzahl von Ballons an die
jeweiligen Begebenheiten vor Ort anpassen lassen.

3. Digital schlagt analog, auch mit Blick auf die Kosten
,Im Zuge der Vorbereitung auf die Heinemann AR-Aktion, mussten wir
noch Flughafen-Fliesen besorgen und diese zu Testzwecken verlegen,
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DIE

ERSTINVESTITION
ERSCHEINT HOCH.

SIE RENTIERT SICH IN
DENMEISTEN FALLEN
ABER BEREITS NACH
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KURZER ZEIT.

damit wir sicher sein konnten, dass die virtuellen Ballons an Ort und Stelle
stehenblieben’, sagt Tobias Schonenberg. Mittlerweile ist die Technik
aber soweit fortgeschritten, dass ein derartiger Aufwand nicht mehr notig
ist. Aktuell bedeutet die Realisierung einer solchen Plug-and-Play-Losung
einen angemessenen Konzeptions-, Programmier- und Designaufwand.

4. Unser Ratschlag fiir den Mittelstand

Aufgrund vieler technischer Hurden sind in der Vergangenheit eine Viel-
zahl groBartiger AR-Aktionen beim Endkunden durchgefallen, weil die
Kund:innen erst eine App downloaden mussten, um dann einen Grofteil
ihres mobilen Datenvolumens im Zuge der Ansicht zu verbrauchen. NWO
ist der festen Uberzeugung, dass es nicht mehr lange dauern wird, bis
ein GrofRteil der Konsumenten:innen ihr eigenes Smartphone oder ihre
smarte Brille fur AR-Applikationen nutzen werden. Aber bis dahin ist es
sinnvoll, die Kunden:innen an die Hand zu nehmen und mit ready-to-use-
Angeboten in die erweiterte Realitat zu fuhren.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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SKYTRIP = DAS BEGEHBARE 360 -
HLMERLEBNIS FUR DESTINATION
MANAGEMENT ORGANISATIONEN

Y

© SPHERIE UG

267




268

Film in 3D
erlebbar

machen

E ZUKUNFT WIRD INTERAKTIV
ND IMMERSIV. SKYTRIP ST
-NAU DAS SCHON HEUTE.

Immersive Medien wie 360°-Film sind im Destinations- und Tourismus-
marketing seit einigen Jahren weit verbreitet. Der Einsatz solcher Medien
zu Vermarktungszwecken auf Messen und Events nimmt in den letzten
Jahren stetig zu.

GoC_C )

SkyTrip ist eine Multiplayer VR-Anwendung von Spherie, die 360°-Film in
einerbegehbaren VR-Umgebung zeigt. Die eigentliche Immersion wird also
aus einer ungewohnlichen Kombination zweier Medienformate erzeugt,
die zwar Uber das gleiche Endgerat wahrgenommen, aber selten gemischt
werden. DarUber hinaus erlaubt es die Anwendung, bis zu acht Personen
mit VR-Brillen den Content zeitgleich in einer Gondel erleben zu lassen
und dabei auch noch zu interagieren. Zielgruppen fir das Projekt waren
von Anfang an Destination Management Organisationen (DMOs), aller-
dings mit einem Blick auf weitere interessante Zielgruppen. Ein hochauf-
|6sender digitaler Zwilling der Gondel wird als Raum in die Brillen proji-
ziert, in dem sich User:innen frei bewegen.

Um die virtuelle Gondel herum spielt ein Film mit hochauflosenden
360°-Luftaufnahmen. Die User:iinnen haben das Gefuhl, sich in diesem
Film zu bewegen. Die Malle der echten Gondel und der virtuellen Re-
plika sind so abgeglichen, dass sich spater die Wande der Gondel genau
an der Stelle befinden, wo sie auch in der Brille zu sehen sind. Dies erhoht
die Immersion immens.
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DIE KOMBINATION AUS
30-ECHTZEIT-
ANWENDUNG UND
IMMERSIVEN 360"
FILMAUFNAHMEN
ERMOGLICHT NEUE
ERFAHRUNGEN.

Links: Drohne aus eigener
Entwicklung

Rechts: Hexakopter mit 360°
Camera Mount, Gimbal und
360° Camera

Quelle: SPHERIE UG
(haftungsbeschrankt)
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Ausgangslage und technischer Hintergrund

Um solche Erfahrungen ermaglichen zu konnen, bedurfte es eines frei-
schwebenden Kamerasystems, das Aufnahmen produzieren kann, in
denen weder die Drohne noch andere Technik oder Crewmitglieder zu
sehen sind. Zwar gab es Mitte der 2010er Jahre bereits einige grollere
Kameraproduzenten, die sich mit 360°-Themen beschaftigten (wie z. B.
GoPro), aber bislang hatte es niemand geschafft, alle die Aufnahme
storenden Elemente wie Crew oder Technik ohne aufwendige Postpro-
duktion aus dem Bild verschwinden zu lassen.

Diese bestehende Nische im Markt von 360°-Kamerasystemen bildete
den Anstol’ zur Entwicklung einer Losung, die immersive Luftaufnahmen
generieren kann. Das Medium sollte sich dabei auch von mehreren

User:innen gleichzeitig nutzen lassen. Ein Partner des Entwicklerteams
brauchte damals 360°-Drohnenaufnahmen, die eine Gondelfahrt Uber
den Zurichsee simulierten. Im finalen Video war eine virtuelle Gondel als
Animation rund um die Kamerafahrt zu sehen.

Die Resonanz auf das Video im Internet war sehr hoch. Das brachte das
Team auf die Idee, 360°-Luftaufnahmen um einen digitalen Zwilling eines
Flugobjektes herum zu platzieren. Nach einigen Tests nahm das Projekt
sehr schnell Form an und die Moglichkeit, ein fertiges Produkt anzubieten,
entstand.
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REALE 360°-FILMAUF-  Ein grofer Unterschied zwischen 360°-Film (3DoF) und begehbarer
Virtual Reality (6DoF) besteht darin, dass sich bis dato in VR, selbst mit

NAHMEN WERDEN hochstem Aufwand, keine fotorealistischen Welten bauen lassen. Auch

MIT ECHTZEIT-3D-  mit einem immer schnelleren Fortschritt in Computerrechenleistungen
sind begehbare VR-Welten mit fotorealistischen Oberflachentexturen

DATEN ZU IMMERSIVEN noch eine Sache der Zukunft. Zusatzlich ist die Erstellung von begeh-
VR-ERLEBNISSEN  baren VR-Welten wesentlich arbeitsintensiver als das Produzieren von

KOMBNERT 0™

Prototypen der Spherie 2.0 Drohnen im Einsatz in der Hafencity Hamburg.
Quelle: SPHERIE UG (haftungsbeschrankt)
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DZT-360°-Video

Erlebe
Deutschland ,.

qus allen
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Quelle: SPHERIE UG
(haftungsbeschréankt)

Komplexe XR-Projekte brauchen eine ganzheitliche Planung

Das virtuelle Reise- bzw. Flugerlebnis ist die Kombination von neuester
Drohnen- und Aufnahmetechnologie mit aktueller VR-Software und Medien-
expertise. Ziel war es, eine Vorzeigeproduktion im touristischen Umfeld zu
verwirklichen. Dieser Moment kam letztendlich in Form einer Ausschreibung
fur eine grolde 360°-Filmproduktion zum Thema Radfahren in Deutschland.
Daraufhin wurden deutschlandweit an 25 verschiedenen Orten imposante
Drohnenaufnahmen mit dem Schwerpunkt auf touristische Fahrrad-High-
lights produziert. Es war klar, dass der Dreh wie eine Art Roadtrip gestaltet
werden musste, bei dem das Team mehrere Wochen unterwegs sein
wdurde. Es war dabei nicht klar, ob am Ende des Projektes ein Produkt ent-
stehen wurde, das bereitwillige Abnehmer:innen findet. Das Team ging also
im Innovationsprozess ein nicht unerhebliches finanzielles Risiko ein. Im
ungunstigsten Fall ware immerhin eine Menge interessantes Filmmaterial
entstanden, das auf andere Art und Weise hatte verwendet werden konnen.
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Es bestand die Moglichkeit, die entwickelte Anwendung SkyTrip ge-
meinsam mit einem potenziellen B2B-Kunden im Bereich des touris-
tischen Destinationsmarketings auf einer der weltweit wichtigsten
Branchenmessen in diesem Bereich zu zeigen. Der Kunde suchte inno-
vative und kreative Partner, um mehrere VR-Attraktionen zu produzieren.

Doch die beste VR-Produktion wird auf einer Messe kein Publikum
anziehen, wenn sie vorbeilaufende Kund:innen nicht gleich in ihren Bann
zieht. Das Produktionsteam wusste, dass sich das Konzept ihrer An-
wendung von allen anderen VR-Anwendungen am Messestand her-
vorheben wirde. Uber enge Beziehungen zu einem Gondelhersteller
eroffnete sich die Maoglichkeit, eine hochmoderne Skigondel fur das
Projekt zu nutzen.

Vorproduktion

Die eigentliche Produktion war eine nicht unerhebliche Herausforderung.
Erfolgreiche Drohnenproduktionen sind sehr stark vom Wetter abhangig.
Da sich der Dreh uber einen Zeitraum von fast sechs Wochen erstreckte
und es unmoglich war, so weit voraus zu planen, entschied sich das
Team, fur alle Bundeslander allgemeine Aufstiegsgenehmigungen zu
organisieren, um so spontan und flexibel wie moglich agieren zu konnen.
Allerdings bedurfte allein dies zwei Wochen Planung vorab. Die meisten
Bundeslander hatten damals unterschiedliche Gesetzgebungen zum
Thema Drohnen. Alle Antrage waren detailliert vorbereitet und doch trafen
manche Bestatigungen erst ein, als das Drehteam bereits unterwegs war.

Fur die Umsetzung kam eine Technologie zum Einsatz, die es ermoglicht,
Aufnahmen der Landschaft aus der Luft vollspharisch einzufangen. Durch
die kleine Bauform und das agile Flugverhalten konnten die Aufnahmen
im Outdoor- und Indoor-Bereich mit den Darstelleriinnen flexibel abge-
stimmt und umgesetzt werden.

Produktion

Die meisten stehen im Kino auf, wenn der Film vorbei ist. Die
wenigsten bleiben sitzen, um sich die oft schier endlose Liste an Na-
men durchzulesen, die an der Produktion hinter den Kulissen betei-
ligt waren. Fur Produzenten von 360°-Filmen ist das ein Luxus.
Das Medium ist (noch) zu avantgardistisch, um grofRe Filmteams
im Budget zu rechtfertigen. Daher missen viele 360°-Produktions-
teams, trotz sehr aufwandiger Drehs, oftmals mit sehr duinn
besetzten Teams arbeiten. Wo normalerweise ein Location-Scout
den Drehort mit einem ganzen Team von Produzentinnen,

VR/AR/MR Best Practice Navigator



3 DoF (erfasst die Rotation des Headsets)
von Seite zu Seite kippen um die X-Achse
vor und zurtck kippen um die Y-Achse
Links- und Rechtsdrehung um die
Z-Achse

6 DoF (erfasst zusatzlich die Translation)
Vorwarts- und Ruckwartsbewegung
entlang der X-Achse
Links- und Rechtsbewegung entlang der
Y-Achse
Auf- und Abbewegung entlang der
Z-Achse

Quelle: http://dsky9.com/rift/vr-tech-6dof/

Techniker:innen etc. begeht und Uber mehrere Tage organisiert und vorbereitet, musste das
Team den gesamten Dreh an fast 20 komplett unterschiedlichen Orten zu flnft stemmen.

Besonderheiten bei einer 360°-Drohnenproduktion

360°-Drohnen werden in der Regel von FPV (First-Person-View)-Piloten geflogen. Der/die Pilot:in
tragt eine Datenbrille die ihr/ihm ein Live-Bild aus der Drohne Ubertragt. Hierdurch kann sich das
Team komplett aus dem Bild der Drohne verstecken, die immer alles in der 360°-Totalen erfasst.
Da es aber in den meisten Landern verboten ist, eine Drohne ohne permanenten Sichtkontakt zu
fliegen, wurden so genannte Spotter eingesetzt. Ein:e Spotter:in steht als ,Statist’ in der unmittel-
baren Nahe. Der/die versteckte Pilot:in halt permanenten Sichtkontakt mit der Drohne und kann
dadurch Hinweise auf etwaige Gefahren geben.
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IM360°-FILM HABEN
ZUSCHAUERINNEN
DIE MOGLICHKEIT,

/U JEDER ZEIT IN
JEBERICHTUNG

ZU SCHAUEN.
DESWEGEN MUSS
BEI DER PRODUKTION
JEDER BLICKWINKEL
STIMMEN.

Ein 360°-Kameraoperator ist fur die eigentliche Aufnahme und alle
Einstellungen an der Kamera zustandig. Zwar sind die gangigsten
Systeme kompakter als Vollformat-Filmkameras, allerdings kann ein
Kameraoperator an einem normalen Set stetig einen Blick auf die
Kameraeinstellungen werfen. An einem 360°-Set mussen alle Einstell-
ungen vorab stimmen.

Produzentiinnen und Regisseur:innen erfillen grotenteils Rollen, die
man an klassischen Filmsets ebenfalls findet. Allerdings ist die Heran-
gehensweise eine vollig andere. Wahrend sich Regisseur:innen in einer
klassischen Filmproduktion voll auf das Motiv und die Handlung konzen-
trieren konnen, muss in einer 360°-Produktion immer die gesamte Kulisse
mitbedacht werden. Daher redet man in der 360°-Filmproduktion gerne
davon, dass ein Set eher wie eine Theaterbuhne behandelt werden muss.
Zwar gibt es oft ein bestimmtes Motiv, aber es durfen keine anderen Fak-
toren im Bild sein, die den/die Zuschauer:innen storen. Verstecken ist fast
unmaoglich.

360° Ausschnitt aus einer Produktion flir einen Versanddienstleister
Quelle: SPHERIE UG (haftungsbeschrankt)
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So muss ein/e Drohnenpilotiin auch mal das Team fahren. Produzent-
innen mussen zeitgleich als Location-Scout oder Techniker:innen ein-
springen. Oft muss ein Teammitglied 3-4 verschiedene Rollen wahrend
einer Produktion einnehmen.

Die Umsetzung von SkyTrip erfolgte in der Regel so, dass das Team schon
beim Locationscouting flr den Fahrradfilm die Orte flr die Drohnenauf-
stiege in der Nahe mitgeplant hat. Zeitlich musste der Dreh ohnehin sehr
eng getaktet sein. Ca. 20 Sets an weniger als 30 Arbeitstagen zu filmen,
und das an vallig unterschiedlichen Orten Uber ganz Deutschland verteilt,
fUhrte dazu, dass die gesamte Produktion einen Road-Trip-Charakter an-
nahm. Mit zwei Fahrzeugen im Konvoy ging es quer durchs Land. Ein Dreh-
buch und eine Shotliste dienten als ungefahre Vorgabe. Ein Flug Uber
einen Baumwipfel im Saarland, die Deiche und das Watt an den Kdisten,
ein Flug durch ein stillgelegtes Bergwerk in Thiringen — das waren nur
einige der geplanten Sets.

Postproduktion und Prasentation

Bei einem Termin zur Abnahme des ersten Schnitts des Fahrradfilms bot
sich letzten Endes die Gelegenheit, einen sehr groben Schnitt des Mate-
rials vorzustellen, inkl. digitalem Zwilling einer Gondel. Die Resonanz war
sehr positiv. Das Team konnte den Kunden sowohl vom Konzept Uber-
zeugen als auch von der Idee, mit einer grofen Gondel einen richtigen
Hingucker am Messestand zu schaffen.

Die 360°-Filmproduktion hat viele Parallelen zur klassischen Filmproduk-
tion, nur mussen die Locations sehr genau ausgewahlt werden, da man
nichts hinter der Kamera verstecken kann. Auch die Postproduktion
bedarf eines hoheren Aufwandes, schliel3lich laufen statt einer Kamera
bis zu acht Kameras gleichzeitig. Die Datenmenge und notwendige Rech-
enpower ist dementsprechend groler.

Daruber hinaus gibt es Schritte in der Postproduktion, die typisch sind bei
360°-Produktionen, z. B. Stitching (wobei die synchronisierten Kamera-
bilder zu einer 360°-Sphare zusammengefihrt werden), Animation von
3D-Modellen und Stabilisieren.

Auch wenn der gesamte Entstehungsprozess sehr viele technische Her-
ausforderungen mit sich bringt, sind am Ende die erzadhlte Geschichte
und der emotionale Effekt bei den Kund:innen entscheidend. Beim Schnitt
lauft die Arbeit der vielfaltigen Gewerke zusammen. In Kombination mit
der 3D-Vertonung entsteht final das ganzheitliche Erlebnis.
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Also passte das Team das 3D-Modell in der Simulation entsprechend an
und nun konnten acht Besucher:innen gleichzeitig den Film sehen und
dabei als Avatare sogar in Echtzeit interagieren.

Die Prasentation auf der Messe war sowohl flr den Losungsanbieter als
auch fur den Kunden ein voller Erfolg. Fast Uber 2.500 Besucher:innen
schauten sich an funf Tagen Messebetrieb den fast 3-minutigen Film an.
Etliche nationale und internationale Pressevertreter zeigten Interesse an
der Installation.

66 AUCH WENN DER GESAMTE ENTSTEHUNGSPROZESS

VIELE TECHNISCHE HERAUSFORDERUNGEN MIT SICH
BRINGT, SIND AM ENDE DIE ERZAHLTE GESCHICHTE
ND DER EMOTIONALE EFFEKT BEIM KUNDEN
NTSCHEIDEND.

Nicolas Chibac, CEQO von Spherie

LI B
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Visualisierung einer
standortbasierten VLYR
Gondel

Quelle: SPHERIE UG
(haftungsbeschrankt)
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1. Anpassung an touristische Bediirfnisse

SkyTrip setzt auf neue Technologien in einem Sektor, der normalerweise
nicht sofort mit Hightech in Verbindung gebracht wird. Mit einer derartigen
Experience bieten DMOs ihren potenziellen Gasten hochstimmersive Des-
tination-Erlebnisse und die Moglichkeit, vollig neue Perspektiven einzu-
nehmen. Die Erstellungszeiten sind im Vergleich zu Konkurrenzprodukten
niedrig und das Einbinden von Partnern zur Refinanzierung ist im Prozess
bereits bedacht und einfach umsetzbar. Daruber hinaus hat die Erfahrung
gezeigt, dass Prasentationen wie der SkyTrip auf einem Messestand oder
Event ein Publikumsmagnet und spannendes Pressemotiv sind.

2. Erprobte (Post-)Produktions-Pipeline

Nach dem ersten Erfolg hat das Team des Losungsanbieters viele
Fortschritte in der Weiterentwicklung des Projektes gemacht. Es folgte
schnell eine Pipeline zur Erstellung weiterer SkyTrips. So konnen heute
neue und unterschiedliche Flugobjekte ohne grolRen Aufwand gegen
die Gondel ausgetauscht werden. Aullerdem wurde mit der Weiter-
entwicklung der Spheriedrohne der Stitchingprozess effizienter gemacht.
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360-GRAD- DROHNEN-
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TECHNOLOGIE
ERMOGLICHT ES,
VOLLIG NEUARTIGE
UND IMMERSIVE
MEDIENERLEBNISSE
ZU ERZEUGEN.

3. Schnell und anpassungsfahig

Normalerweise wirde eine interaktive VR-Anwendung eines Uberflugs mit
3D-Modellierung einer Stadt mindestens 4-8 Monate dauern, ohne den
gleichen Immersionseffekt zu erreichen. Eine SkyTrip-Produktion dauert
nicht langer als einen Monat. Eine nationale DMO, die die Anwendung erst
einmal mit einer Region testen mochte, hat anschlieRend eine Plattform,
die sich jederzeit um weitere Destinationen erweitern lasst.

4. Anpassungen des Teams an den Erfolg mit SkyTrip

Nach dem Erfolg des ersten SkyTrips und den daraus entstandenen Per-
spektiven begann der Anbieter damit, auch das Team entsprechend um-
zustellen. Neben Developer:innen, die an der Modellierung immer neuer
3D-Flugmodelle arbeiten, wurde nun aullerdem eine SkyTrip-Variante fur
mobile VR-Brillen entwickelt.

5. Erfahrungen aus dem eigenen Showroom

Der Anbieter hat mit weiteren Unternehmen aus dem Bereich VR und
360°-Produktion einen Showroom gegrundet, in dem Interessierte sich
neueste XR-Technik anschauen konnen. Gezeigt werden hier VR-Erleb-
nisse aus so unterschiedlichen Einsatzbereichen wie Industrie, Touris-
mus, Games, Bildung, Wissenschaft und Kultur. Diese Verschrankung ist
nicht nur fur potenzielle Kund:innen interessant, sondern bietet durch den
interdisziplinaren Zusammenschluss auch grol3es Innovationspotenzial.

6. VR als regionaler Selling Point

Der in Hamburg angesiedelte Zusammenschluss von VR- und 360°-Pro-
duktionsfirmen erhoht die Attraktivitat der Region, nicht zuletzt durch die
entstehenden Arbeitsplatze. Auch fur regionale Investoren sind solche
Markte attraktiv. Die sorgen wiederum dafur, dass der Markt sich weiter
entwickeln kann.
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KAPITEL 6

ARBEITSPLATZE VERBESSERN MIT
SUGIAL COLLABORATION TOOLS

Wie kann man mit Kolleg:innen und externen
Geschaftspartnern Virtual Reality, Augmented
und Mixed Reality-Plattformen als Erweiterung
zu Video-Konferenzen sinnvoll nutzen? Wie kann
die Begegnung in dreidimensionalen Welten
auch in der personlichen Kommunikation mit
Mitarbeiter:innen oder Kund:innen bereichernd
sein? Welche echten Mehrwerte ergeben sich,
wenn sich das Home Office in einen sozialen Ort
verwandelt oder ohne Zeitverlust eine virtuelle
Konferenz besucht werden kann? Ist echtes Net-
working in 3D Uberhaupt moglich?

In diesem Kapitel erwarten Sie folgende

Best Practices:

« TeamKollaborationin der VR bei Axel Springer
Wie Unternehmen mit Virtual Reality-Platt-
formen die New Work-Wende schaffen

Die sichere Stadt von morgen: Mit Virtual-
und Augmented-Reality Zukunftsszenarien
simulieren

Viel mehr als Spielzeug: 5G entfesselt XR

in der Allianz Arena des FC Bayern Munchen
Das virtuelle Buro: Eine Innovation fur inter-
national aktive Unternehmen wie PwC, Ergo,
und Société Génerale

Eine Form des Metaverse: Peakstone Global
nutzt 3D-Maoglichkeiten

Immersive Erfahrungen nach Mal} — Die
nachste Stufe der XR-Kollaboration

bei NTT DATA

Virtuelle Realitat in Entwicklungs- und
Kollaborationsprozessen bei Pierre Fabre
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TEAM-KOLLABORATION IN DER VR
BEI AXEL SPRINGER
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Remote-Arbeit
im Hybrid-
Modell

IMMERSIVES ZUSAMMEN-
ARBEITEN VON VERTEILTEN
TEAMS IN POST-GOVID-ZEITEN

Die Pandemie-Situation der Jahre 2020/2021 stellt Unternehmen immer
wiedervorverschiedene Herausforderungen. Eineder grof3tenist sicher-
lich das hohe Aufkommen von Home Office-Arbeit und die damit verbun-
denen Implikationen: Prasenzmeetings sind kaum maoglich, Teams
werden auseinander gerissen; teilweise ist sogar soziale Isolation zu be-
obachten.

Chris KrauB, Product Lead Immersive Technologies bei Axel Springer
National Media & Tech GmbH (kurz: NMT), hat dafiir eine mogliche
Losung: VR-Meetings. Fur die Zukunft schlagt er ein Hybrid-Modell vor,
das auch in Post-Covid-Zeiten verteilten Teams das Zusammenarbeiten
ermaoglichen wird — egal, ob sie sich im Buro, im Home Office oder an
anderen Standorten befinden. Chris hat bereits zahlreiche Innovations-
projekte geleitet und fuhrt derzeit eine Plattform fur immersive Meetings
in Virtual Reality ein, um die interne Kommunikationsinfrastruktur bei Axel
Springer innovativ zu erweitern.

In diesem Artikel beschreibt er die im Unternehmen durchgefiihrte drei-
monatige Testphase zu ,VR-Meetingraumen” mit acht Teams der NMT
(ca. 60 Teilnehmer:innen) und berichtet tber die teils erstaunlichen Ergeb-
nisse.
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MIT VR-
MEETINGRAUMEN
ERMOGLICHEN

WIR TEAM-
BESPRECHUNGEN AUF
EINER METAEBENE:
INDER VIRTUELLEN
REALITAT"
CHRISTIAN
KRAUSS, PRODUCT
LEAD IMMERSIVE
TECHNOLOGIES BE
AXEL SPRINGER

Links: Axel Springer Mitarbeiter
mit VR-Brillen im Buro ...
Quelle: Axel Springer National
Media & Tech GmbH & Co. KG

Rechts: ... und als Avatare in den
VR-Meetingraumen

Quelle: Glue Collaboration;
Meritullinkatu 11 C / 00170
Helsinki / Finland
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

,Je langer die pandemische Situation der Jahre 2020/2021 andauerte,
desto mehr machten sich auch bei Axel Springer nachteilige Effekte des
fehlenden direkten sozialen Austauschs bemerkbar. Videokonferenzen
funktionieren, sind aber auf Dauer ermudend. Das sog. ,Zoom Fatigue
Syndrome’ schlich sich auch in unsere Reihen und ein Auseinanderdriften
von Teams in den Home Offices war zu beobachten. Um dem etwas ent-
gegenzusetzen, beschlossen wir im Herbst 2020 auf immersive Techno-
logien zu setzen, um es unseren Teams zu ermaoglichen, einander wieder
zu begegnen — als Avatare in der VR", erlautert Chris Kraul3.

Allein durch das Aufsetzen der VR-Brille konnen selbst stark verteilte
Teams jederzeit die virtuellen Besprechungsraume betreten, sich mit Kol-
leg:innen treffen und gemeinsam an ihren Projekten arbeiten — egal, wo in
der (realen) Welt sie sich befinden. Im Gegensatz zu einer 2D-Videokon-

ferenz haben die Teilnehmer:innen der VR-Session einen voll immersiven
360°-Panoramablick und kdnnen sich in drei Dimensionen frei bewegen.
Insgesamt entspricht das VR-Erlebnis grundsatzlich der naturlichen
Wahrnehmung im Alltag und bietet eine intensive Interaktion mit dem
umgebenden Raum sowie einen sozialen Austausch auf Uberraschend
hohem Niveau. Sogar Prasentationsmedien wie Monitore, Whiteboards
usw. stehen zur Verfugung.
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MITARBEITERINNEN
WERDEN DIE
VR-RAUME NUR
AKZEPTIEREN, WENN
SIE DIE VIRTUELLE
UMGEBUNG ALS
NATURLICH
EMPFINDEN.

Eine unabdingbare Voraussetzung fur die Arbeit in der virtuellen Realitat
ist die Naturlichkeit der Raume. Eine VR-Plattform mag die nutzlichsten
Funktionen haben. Wenn die Benutzer:innen sich in der virtuellen Um-
gebung aber nicht wohl flhlen, werden sie sie nicht verwenden. ,Der
Wohlfihlfaktor ist ein Schlisselelement”, stellt Chris klar. “Ich erinnere
mich gut an die ersten Meetings unserer Teams im virtuellen Space.
Diese sind im Wesentlichen alle ahnlich abgelaufen: Die Kolleg:innen
begegnen sich zum ersten Mal als Avatare, das Geflhl der raumlichen
Weite und Prasenz verleitet zum spielerischen Ausprobieren und die Teil-
nehmer:innen konnen es gar nicht erwarten, die verschiedenen Raume zu
betreten. Dieses Momentum der initialen Begeisterung war zu erwarten
und tragt erst einmal. Wenn aber die virtuelle Umgebung auch nach
Wochen des Einsatzes immer noch beeindruckt und die Teilnehmer:innen
sich einfach gern in der VR treffen, dann hat die eingesetzte Plattform
etwas richtig gemacht.”

Der grol3e Vorteil von VR ist zudem, dass man nicht an die Grenzen der
Realitat gebunden ist. So fuhrten die Teams bei Axel Springer die fur ihr
Arbeitsumfeld relevanten Meetings nicht mehr nur in klassischen Be-
sprechungsraumen durch, sondern trafen sich stattdessen auch auf
einsamen Inseln oder Berggipfeln.

VR-Raume so nattirlich wie moglich gestalten
Quelle: Glue Collaboration; Meritullinkatu 11 C / 00170
Helsinki / Finland
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Im Rahmen der Vorbereitung der internen Testphase wurden bei Axel Springer
knapp zehn virtuelle Kollaborationsapplikationen miteinander verglichen.
Schliel3lich war es eine VR-Plattform aus Finnland namens ,Glue” (glue.work),
die sich im internen Benchmarking durchsetzen konnte. Neben der intuitiven
Bedienung Uberzeugte vor allem ihre NatUrlichkeit: ,Vorn eine sanft modellierte
Umgebung; stimmungsvolle 360°-Bilder mit kleinen Bewegungen im Hinter-
grund — das hat fur uns den Unterschied gemacht", so ein Teammitglied.

Bewertet wurden u. a. folgende Aspekte: Headsets (kabelgebunden, stand-
alone), Avatare (Detailgrad, Customization), Meeting Raume (Anzahl, Qualitat,
NatUrlichkeit), Bewegung (Teleport, Gleiten, physisch), Kollaborationsfea-
tures und Pricing. Ausschlaggebend war am Ende das optimale Mapping auf
unsere Use Cases.

Um hier Missverstandnissen vorzubeugen: VR-Kollaboration ist bei Axel
Springer nicht als Ersatz fur Videokonferenzen gedacht, sondern vielmehr

VR/AR/MR Best Practice Navigator 285



VR ALS WILLKOMMENE ALTERNATIVE ZU 2D

Mehr als einmal kam das Feedback: ,VR bringt den Spaly zurick®. Fur verschiedene

Anwendungsfalle wurde VR sogar besser bewertet als eine Videokonferenz. Die Uberzeu-
gendste Erkenntnis aber war, dass die soziale Verbindung — die im Home Office deutlich
gelitten hatte — innerhalb der VR-Kollaboration wieder aktiviert werden konnte.

als optionale Erweiterung der bestehenden Kommunikationsinfrastruktur.
So wurden in der Testphase verschiedene Anwendungsfalle aufgedeckt,
bei denen 2D-Videokonferenzen an ihre Grenzen stiellen oder die Teilneh-
mer:innen es leid waren, ihren Kolleg:innen immer nur als Desktop-Kachel
zu begegnen. Gerade fur solche Falle steht die Kollaboration in der VR als
ein leistungsfahiges Instrument, das insbesondere auch unter dem Label
JNew Work' und den damit verbundenen geanderten Randbedingungen
einer (verteilten) Zusammenarbeit gut in diese neue Zeit passt.

Vor diesem Hintergrund lieferte die Testphase eine wichtige Erkenntnis:
Je nach individueller Aufstellung und den Ablaufen eines Teams funktio-
nieren einige der 0. g. Anwendungsfalle besser als andere. Was fir ein
Team funktioniert, tut dies nicht unbedingt genauso gut fur ein anderes
und umgekehrt. Es gibt jedoch einen Anwendungsfall, der offenbar fur
alle Teams gleich gut geeignet ist: die Workshops. In Workshop-Meetings
entfaltet VR ihre Kraft zu 100% und die beiden groRen Starken virtueller
Realitat werden direkt erlebbar: die ,Weite" des Raumes zum einen und
die intensive soziale Interaktion zum anderen. Dort kommt beides in einer
beeindruckenden Kombination zusammen, mit der die Lebendigkeit eines
Virtual-Reality-Erlebnisses wirklich entfesselt wird.

Stellen Sie sich das bildlich vor! In einem Moment sitzen Sie noch allein
im Home Office und im nachsten Moment befinden Sie sich inmitten Ihrer
Kolleg:innen. Sie alle stehen vor einem Whiteboard, diskutieren ein Thema,
sammeln Input, kleben Notizzettel an die Tafel, importieren Bilder und
3D-Modelle. Vielleicht machen Sie mit einem:einer Kolleg:in auch einen
kleinen Spaziergang — weg von der Gruppe, um ungestort Uber ein anderes
Thema zu plaudern. Versuchen Sie das mal in 2D — eine Herausforderung!

Wahrend der gesamten Testphase wurden die Teams bei ihren Meetings
in der Virtual Reality vom Projektleiter als VR-Coach begleitet. Oft genug
konnten reale Prozesse nicht einfach 1:1 in die VR Ubertragen werden —
z. B. wegen geringerer Auflosungen in den Headsets oder wegen anderer
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Die Testphase wurde durch wochentliche Im Laufe der Testphase konnten zudem
Umfragen mit allen Teilnehmer:innen ana- spezifischere Erkenntnisse gewonnen
lysiert. Die wichtigsten Erkenntnisse lassen werden:

sich wie folgt zusammenfassen:

die Teams sind teilweise der
2D-Videokonferenzen miide (Zoom
Fatigue Syndrome)

VR wird als sehr willkommene
Alternative zu 2D-Videokonferenzen
angesehen

verschiedene Anwendungsfalle
lassen sich in VR vergleichbar gut
oder sogar besser abbilden als in
2D-Videokonferenzen

die soziale Teilhabe wird verbessert —
ein soziales Auseinanderdriften der
Teams wird aufgehalten

kein Team ist wie das andere: Was
fur ein Team funktioniert, passt nicht
immer fur alle

nicht alle ,realen” Prozesse (& Tools)
konnen 1:1 in die VR Ubertragen
werden (Anpassungen oder
Workarounds sind manchmal notig)

die Starke von VR ist die freie
Bewegung in 3D und die soziale
Interaktion

VR ,bringt den SPASS zuruck”
schuchterne Kolleg:innen werden —
geschutzt durch den Avatar — in VR

oft mutiger

insbesondere Workshops
funktionieren hervorragend in VR
(fUr alle Teams)

aber Achtung: Bei VR sollten

alle (1) Mitglieder eines Teams
mitgenommen werden — ggf. durch
individuelle Begleitung — sonst
funktioniert es nicht

Sichtfelder im Vergleich zum 2D-Video. In solchen Fallen wurden An-
passungen der Prozesse vorgenommen oder Workarounds gefunden,
um eine Meeting-Struktur aus der Realitat erfolgreich in die Virtualitat zu
Ubertragen. Brauchten die Teams am Anfang dabei noch intensivere Hilfe-
stellung, so wurden sie nach einiger Zeit immer sicherer und effektiver im
Umgang mit der VR-Plattform.
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IN ZUKUNFTIGEN,
HYBRIDEN ARBEITS-
UMGEBUNGEN WIRD VR
ALS ERGANZUNG ZU
20-VIDEOKONFERENZEN
VERMEHRT EINSAT/
FINDEN.

Wie erlebst Du die Arbeit / einen Workshop in VR im Vergleich zu einer 2D-Videokonferenz?

Datail;

Wie erlebst Du Gemeinschaftsgefiihl und soziales Miteinander in einem VR Workshop?

Datall:

LY
% B

1%
&%

AT%

Ein wesentlicher Aspekt, der im Rahmen der Testphase abgefragt wurde,
bezog sich auf die Arbeit und das Gemeinschaftsgefihl, insbesondere in
den bereits erwahnten VR-Workshops. Mehr als 90 Prozent der Befragten
(53 Feedbacks) bestatigten, einen VR-Workshop vergleichbar gut bzw.
sogar besser erlebt zu haben als eine Videokonferenz. Mehrheitlich
wurden der Spald und die Freude bei der Bewegung und Interaktion mit
dem virtuellen Raum als sehr positiv hervorgehoben sowie das Gefiihl,
den Kolleg:innen physisch und sozial naher zu sein.

Letzteres wurde in einer separaten Fragestellung noch einmal vertieft:
Wie wurde von den Testteilnehmer:innen ganz konkret das soziale Mitein-
ander in virtuellen Workshops erlebt?

In rund 50% der Antworten wurde das Gefuhl des sozialen Miteinanders
als besser im Vergleich zu einer Videokonferenz beschrieben. Weitere
fast 30% gaben an, es sei mit einem realen Workshop vergleichbar. Und
5% der Befragten beschrieben Workshops in VR sogar als ,besser als real
durchgefuhrte Workshops®. Da die Realitat fur VR immer das ultimative

Tendenz:

# Foedbocks i)

& devtlich bagier i 2 " & 2
stwas besser 1] > P
ol 5 & schiechber ] |
© etwas sehlechter &
& wiel schlechter 1

Tondenz:

¥ Feadbacks

¥ Anteorten {mshefock)

© basser ols ain recksr W5

® wargislchbar realsm W5
beaser ols Wideokant,

® werglelehbar Videokont,

© pohlachter als realer W

@ schlschter ols Videokonf.

8 Feedbocks 53
o sumonmantont) 72 |
@ besser / vergleichbar L
© schlgehtor olg repler W8 T
® gohlechter ol Videokond. 3

“wusPHslgE

Erkenntnisse aus der Testphase — Workshops / Detail- und Tendenz-Charts
Quelle: Axel Springer National Media & Tech GmbH & Co. KG
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Vergleichsmald sein muss, ist ein solches Feedback mehr als nur eine
Aussage. Es ist ein Kompliment an VR als Technologie im Allgemeinen
und an die eingesetzte VR-Plattform im Speziellen.

Eine der Uber allem stehenden Erkenntnisse aus der Testphase war, dass
es keinen pauschalen Konigsweg gibt, mit dem VR in einem Team zum
Erfolg wird. Am Ende ist dies immer von den individuellen Einstellungen
innerhalb eines Teams abhangig. Ganz allgemein konnten aber eine Reihe
verschiedener Kriterien identifiziert werden, die daruber entscheiden, ob
VR sinnvoll eingesetzt werden kann oder nicht:

« technische Affinitat der Teammitglieder

- Komplexitat der Anwendungsfalle

+ Toleranz der Benutzer:innen

- Offenheit flr Neues und Bereitschaft zum Ausprobieren
+ Harmonie im Team ist eine gute Voraussetzung

+ Einfuhlungsvermogen

Eine besonders interessante Erkenntnis bezieht sich schliel3lich auf die
Erscheinung der eigenen Person in der VR — den Avatar. Anders als man
vielleicht erwarten wiurde, waren die Teilnehmer:iinnen von den zwar
vielfaltig zu gestaltenden, aber immer noch im Comic-Style gehaltenen
Avataren des Anbieters mehr angetan als von realistisch gestalteten Ava-
taren anderer Plattformen, die gelegentlich im so genannten ,Uncanny
Valley' Effekt miunden.

Erkenntnisse aus der Testphase — soziale Teilhabe
Quelle: Axel Springer National Media & Tech GmbH & Co. KG

3%

# Feedbacks 31
@ definitiv 26
Ja, tellweise 4
eher nicht 1
@ nein, gar nicht 0
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VR ERHOHT SOZIALE TEILHABE

Q
.©
N
(@]
(%9}
()
j—
)
(%)
(%9}
D)
o]
(D)
=
(D)
o
=>
O
(@)
"5
(@)]
©
-
Y
&)
(@)]
c
()
[
=
z
(D)
=
e
()
=
O
+—
=
(%)
(<))
|_
9
o
c
()
©
—
-}
=
(%9}
[
()
-
-
(@)
N
G—
=)
<
)
@)
=
Y
@)
()
-
O
T
c
(D)}
=
e
He)
e
—
(D)
(%)
4]
o
©
[
)
| -
(@)]
—
(6]
+—
I=
T
-
[0}
©
—
O
>

|
‘O
o)
—
)
T
o)
N
c
©
@)
)
(o)
©
n
%)
)
<
)
n
Q
T
c
)
+—
<
©
)
e
[
5]
<
S)
©
-
Y
5]
m
—
)
§e,
EN
)
o
0
@©
—
<
g
e
Q
—
)
5]
)
)
c
c
‘0
X
c
ko)
O
+—
%)
—
)
~
c
)
c
£
=
D
o
X
c
)
§e,
c
5]
~
O
@
=
N
o)
c
S
i,
£
e
—
)
>

4
©
-
+—
=
[}
c
—
[}
>
()
(@)
©
—
L
()
0
Q
©
—
[}
o
-
[}
£
[}
—
5
c
n
o}
—
©
=
c
©
Y
[S))
©
—
y—
[}
m
A
™
(=
o
>
[}
k%
)
=




290

66 M
S0H

UNT

Am Ende der Testphase wurde allen Teilnehmer:innen die ultimative
Frage nach den Erfahrungen im virtuellen Raum gestellt: "Wirdest Du
FUR oder GEGEN die Einfiihrung von VR-Meetingraume stimmen?" Auch
hier erhielten Chris und sein Team eine breite Zustimmung. 93 Prozent
der Befragten haben sich fur den Rollout der VR-Technologie ausge-
sprochen, wobei sich die teilnehmenden Teams im Durchschnitt aus ca.
80 Prozent mannlichen und etwa 20 Prozent weiblichen Tester:iinnen
zusammensetzten.

Nach diesem sehr positiven Feedback fiel die Entscheidung leicht, die
virtuelle Kollaborationsplattform effektiv auszurollen. Derzeit lauft die
Abstimmung mit Partnern Uber interne Prozesse und die interne Kom-
munikation auf Hochtouren. Chris und sein Team planen, die ,VR-Meet-
ingraume” zum Ende des dritten Quartals 20217 innerhalb der Company
bereitstellen zu konnen. Im ersten Schritt wird der Service dabei zunachst
als Erweiterung der internen Kommunikationsinfrastruktur bei NMT
implementiert — nicht zuletzt auch, um Erfahrungen mit den Prozessen
und der Plattform im operativen Betrieb zu sammeln. In der Folge soll
der VR-Dienst dann Schritt fur Schritt auf weitere Unternehmensbereiche
ausgedehnt bzw. auch den anderen Axel Springer Unternehmen ange-
boten werden.

,Indem wir bisher prasenzbasierte Kollaborationsprozesse teilweise auf
die virtuelle Ebene Uberfiihren, machen wir uns fit flr eine nahe Zukunft,
in der Remote Working und hybrides Arbeiten das ,New Normal® sein
werden’, ist Chris Uberzeugt.

>

oPRl

A

Christian Krauf,

A
iy

Ur

MEN

N VR-MEETINGRAUMEN MACHT
NGER EINEN WEITEREN

|El\/l WEG ZUMMEDIA TECH

Product Lead Immersive Technologies bei Axel Springer
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Zusammenkunft in Glue
Quelle: Glue Collaboration;
Meritullinkatu 11 C /00170
Helsinki / Finland
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TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

1. Eine Vielzahl generierter Mehrwerte

Die Mehrwerte bei dem hier vorgestelltem Unternehmen liegen klar im
Bereich der sozialen Starkung der Teams und in der Herstellung einer
Kommunikationsinfrastruktur, die fUr ein hybrides Arbeiten aus Office- und
Remote-Anteilen geeignetist. Hier wurde New Work'schon jetzt ein gelebtes
Konzept, das in der Zukunft noch weiter ausgebaut wird. Vor diesem Hin-
tergrund werden auch weitere Aspekte zeitnah an Bedeutung gewinnen. So
konnen Dienstreisen durch virtuelle Meetings reduziert, Kosten verringert
und die Umwelt geschont werden. Und fur das Employer Branding ist der
Einsatz dieser innovativen Technologie ein klarer Image-Gewinn.

2. Die Handhabung der Hardware muss einfach sein

Ein wesentlicher Teil des Erfolges ist eine moglichst einfache Hand-
habung der Hardware, wie die nicht notwendigen Kabel und Anschllsse
an den Comupter. Lediglich die VR-Brille Uberziehen und los geht's! In
der Testphase kam die Oculus Quest zum Einsatz, im operativen Betrieb
wird es die Pico Neo 3 sein. Beides sind so genannte ,Stand alone” -
VR-Brillen. Der Wohlfthlfaktor ist eines der Schlisselelemente in der
VR. Dazu zahlen an erster Stelle die Naturlichkeit und der Detailgrad in
der virtuellen Umgebung wie auch die der Avatare. Funktional sind es
vor allem die Kollaborationsfeatures, die zu den Anwendungsfallen im
Unternehmen passen mussen.
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VRIST AUFWANDIG,
KANN LANGWIERIG
SEIN UND BEDEUTET
CHANGE' - ABER
DERINVEST LOHNT
SICHI", ZITAT EINES
TESTTEILNEHMERS

3. Auf die speziellen Herausforderungen individueller Bediirfnisse
eingehen

Eine der groliten Herausforderungen bei der Einfihrung von VR ist die
sehr individuelle Begleitung von Mitarbeiteriinnen. Kein Team ist wie
das andere; Anwendungsfalle und interne Prozesse sind oft sehr unter-
schiedlich. Jedes Team muss seinen Gegebenheiten entsprechend in
die virtuelle Realitat eingeflihrt werden. Bemerkenswert sind dabei ten-
denziell die Unterschiede zwischen technischen und nichttechnischen
Teams. Oft besteht gerade bei den non-tech-Gruppen eine hohere Erwar-
tungshaltung. Individuelle Bedurfnisse dahingehend zu erflllen, macht es
zu einer besonderen Herausforderung.

4. Herangehensweise strukturieren und Investitionen planen

Denkt man uber die Einfuhrung von VR nach, muss klar sein, fur welche
Anwendungsfalle die Technologie eingesetzt werden soll. Abhangig da-
von ist, fur welche Plattform man sich entscheidet. Dann bestimmt man
die Testgrole (ein oder mehrere Teams). Hiervon leiten sich die Kosten
ab, wie z. B. flr die Anschaffung von VR-Brillen (Kauf/Miete), die Lizen-
sierung der Plattform und weitere. Optimalerweise sollte ein Projektleiter
bereitgestellt werden. Die Teilnehmer:innen sollten klare Beflrworter da-
fur sein, den Test aktiv und kooperativ durchzufuhren. Auch das Manage-
ment sollte das VR-Engagement unterstitzen und offen kommunizieren.
Schliellich sollte der Zeitrahmen des Tests grol3zugig kalkuliert werden,
da die Transition von realen Prozessen in die VR mehrere Phasen der
Erkenntnis und der Akzeptanz durchlauft.

5. Unser Ratschlag fiir den Mittelstand

Die Einfuhrung von VR — sei es zur Erweiterung der internen Kommu-
nikation oder im Verhaltnis zu Kund:innen — ist kein Selbstlaufer, sondern
ein Fulltimejob. Dementsprechend sollte im Unternehmen jemand
gefunden werden, der sich des Projektes nicht nebenbei, sondern zu
100% annimmt. Sozusagen ein VR-Ambassador, der das Thema treibt
und gentgend Kapazitat und intrinsische Motivation mitbringt, um Kol-
leg:innen von den Vorteilen der neuen Technologie uUberzeugen und
Partner daflr begeistern zu konnen. Dies ist eine wesentliche Voraus-
setzung fur den Erfolg!
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WIE UNTERNERMEN MIT
VIRTUAL REALITY PLATTFORMEN
DIE NEW WORK-WENDE SCHAFFEN

© VRdirect GmbH
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,WIR BRAUCHTEN EINE
LOSUNG, DIE FUR DEN
UNTERNEHMENSWEITEN
EINSATZ GEEIGNET IST,

ALSO EINE SCHNELLE UND
EINFACHE IMPLEMENTIERUNG
UND BEREITSTELLUNG
STABILER VIRTUAL-REALITY-
PROJEKTE ERMOGLICHT.
AKTUELL ARBEITEN
VERSCHIEDENE ABTEILUNGEN
AN EIGENEN VIRTUAL-
REALITY-ANWENDUNGEN,
DIE UBER EINE GEMEINSAME
INTERNE SIEMENS-VR-

APP VEROFFENTLICHT
WERDEN — UND ZWAR OHNE
EXPERTENWISSEN ODER
KOMPLEXE TECHNISCHE
EINRICHTUNG." DANIELA
PEINE, IT APD GLS SIEMENS
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Befahigung der
Fachabteilungen

INWENIGEN SCHRITTEN ZUM
FL AGHENDEGKENDEN EINSATZ VON
VIRTUAL REALITY IM UNTERNEHMEN

Neue Technologien fest im Betriebsalltag zu etablieren, stellt viele Unter-
nehmen vor grolle Herausforderungen — sowohl Konzerne, als auch
kleine und mittelstandische Unternehmen sind davon betroffen. Um im
Rahmen alltaglicher Geschaftsprozesse digitale Technologien zu inte-
grieren, mussen Unternehmen daflr sorgen, dass diese die einzelnen
Fachabteilungen nachhaltig durchdringen.

Einige Unternehmen haben bereits mithilfe verschiedener Plattform-
Losungen Virtual Reality nach ersten Pilotprojekten erfolgreich bereichs-
ubergreifend eingeflihrt. Dies gelingt vor allem, da Abteilungen eigene
Virtual Reality-Anwendungen zeit- und kosteneffizient selbst entwickeln
und umsetzen konnen. Das bietet einen konkreten Mehrwert im
Unternehmensalltag.

Unternehmensweite ,Hub-Losungen’, wie die in den folgenden Seiten bes-
chriebene Plattform von VRdirect, ermdglichen es verschiedenen Fach-
abteilungen mit unterschiedlichsten Anforderungen und Anwendungs-
fallen, die neue Technologie schnell und einfach selbststandig zu nutzen.
Auf diese Weise entsteht ein kontinuierlich wachsendes Virtual Reality-
Okosystem, von dem alle Bereiche profitieren — sei es in der Qualifizierung
und Weiterbildung oder im Vertrieb oder Marketing.
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Links:
VR-Losung der Cherry GmbH

Rechts:
Einsatz der VRdirect-
Plattform direkt in

Fachabteilungen

Quellen: VRdirect GmbH
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

New Work ist gekommen, um zu bleiben: Die fortschreitende digitale
Transformation in der Arbeitswelt hat spatestens im Zuge der Corona-
Pandemie den Grofteil der Unternehmen erfasst — und die Diskussion
darum wird auch in Zukunft nicht verschwinden. Entscheidungs-
trager:innen mussen mehr als zuvor adaquate Antworten auf die Frage
finden, wie sie Digitalisierung, Automatisierung und New-Work-Konzepte
inihre Arbeitswelt integrieren. Sie mussen sich mit digitalen Technologien
auseinandersetzen, die das Potenzial besitzen, bestehende Prozesse
aufzubrechen, Produktionslinien zu erganzen und die interne Wertschopf-
ungskette zukunftsfahig zu machen. Leistungsstarke und gleichzeitig
einfach zu handhabende Virtual Reality-Losungen nehmen darum mittler-
weile einen festen Platz im unternehmerischen Alltag ein. Denn, um das
gesamte Potenzial von Virtual Reality-Losungen ausschopfen zu konnen,
mussen diese genau dort entstehen, wo sie eingesetzt werden — in den

._,‘*t::--

iy —Sm— -

Fachabteilungen. Losungen, die sich mit wenig Aufwand im gesamten
Unternehmen implementieren und von den Fachabteilungen eigenstan-
dig nutzen lassen, bergen grolle Potenziale. Eine solche Losung ist
beispielsweise die Virtual Reality-Plattform VRdirect. VR-Losungen wie
diese ermaoglichen es Unternehmen und ihren Fachabteilungen, selbst-
standig und ohne Spezialkenntnisse, eigene Virtual Reality-Projekte zu
entwickeln. Die Plattform stellt dabei jeweils die gesamte Infrastruktur fur
die Erstellung, Veroffentlichung und Aktualisierung der VR-Anwendungen
in Echtzeit und auf mehreren Endgeraten zur Verfugung.
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DIE EINFUHRUNG VON
VIRTUAL REALITY IST
EINE MANAGEMENT-
ENTSCHEIDUNG.

DIE ERFOLGREICHE
UMSETZUNG

ST ALLERDINGS
SACHE DER
FACHABTEILUNGEN.

Die Virtual-Reality-Plattform baut dabei auf vier Grundpfeilern auf:

1. Bearbeitungstool

Grundlage der Plattform ist ein leistungsstarker und einfach zu handha-
bender Virtual Reality-Editor. Hier konnen Anwender:innen mit nur weni-
gen Klicks in intuitiven Workflows eigene VR-Losungen erstellen und inter-
aktiv gestalten.

2. Cloud-Infrastruktur

Die VRdirect-Plattform liefert ihre eigene Cloud-Infrastruktur gleich mit.
So lassen sich Virtual Reality-Anwendungen global gleichzeitig veroffent-
lichen und laufend in Echtzeit aktualisieren. Die Plattform sorgt dabei
fur hohe Stabilitat und Performance sowie Datensicherheit und GDPR-/
DSGVO-Compliance.

3. Mobile App

Uber die App konnen Nutzer:innen auf ihren mobilen Endgeraten Virtual
Reality-Anwendungen abspielen. VR-Projekte konnen Uber die App
auch offline gespeichert und so jederzeit mobil, ohne zusatzlichen Daten-
verbrauch verwendet werden. Die plattformeigene App ist fir Smart-
phones mit den gangigen Betriebssystemen verflgbar.

Die VRdirect-Plattform bestehend aus Studio,

Web-Player, Cloud & App

Quelle: VRdirect GmbH
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Quelle: VRdirect GmbH

4. Web Player

Um die entwickelten Virtual Reality-Anwendungen abspielen zu konnen, sind Nutzer:iinnen nicht
auf ein spezielles VR-Headset oder anderes Gerat angewiesen. Uber den Web-Player der Plattform
konnen Projekte auch jederzeit als WebVR-Anwendung direkt in allen gangigen Web-Browsern ver-
wendet werden und/oder in Webseiten integriert werden.

Zur Entwicklung eigener Virtual Reality-Anwendungen bendtigen Nutzer:innen nichts weiter als
360°-Bild- oder Videomaterial. In der hier beschriebenen Plattform konnen sie diese ganz einfach
per Drag & Drop zu einem VR-Projekt hinzufigen und diese dort zu einer oder mehreren Virtual
Reality-Szenen zusammenfugen. Um die Szenen interaktiv zu gestalten und weitere Informationen
zu erganzen, lassen sich 3D-Modelle und Interaktionselemente wie beispielsweise Buttons und
Infokasten hinzufligen. Auch die Einbindung externer Links ist kein Problem. So konnen Nutzer:innen
zum Beispiel ganz einfach aus virtuellen Produktprasentationen direkt auf den eigenen Online-Shop
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SUKLAPPT DER VR-START:

einen klaren Fokus auf konkrete Anwendungsfalle legen
auf benutzerfreundliche und leicht zu bedienende Losungen setzen

auf Kompatibilitat achten und den Zugriff von verschiedenen Endgeraten gewahrleisten
mit einer konzernweiten Losung Kompatibilitat der VR-Losungen untereinander, den
Wissensaufbau uber alle Abteilungen hinweg und die Akzeptanz im Unternehmen
sicherstellen

verlinken und so Kund:innen direkt aus der Anwendung heraus zum Kauf-
abschluss begleiten. Einmal entwickelt, lassen sich die Anwendungen auf
allen gangigen Endgeraten und VR-Headsets veroffentlichen.

Wie sich Virtual Reality fUr innovative Produktprasentationen einsetzen
lasst, zeigt beispielsweise ein Automobilhersteller mit einer Anwendung
zu einem seiner Fahrzeuge. Statt nur Produktinformationen, Bilder und
Videos zu zeigen, setzte der Automobilhersteller den:die Nutzer:in gleich
direkt hinter's Steuer. Auch andere Unternehmensbeispiele zeigen, dass
sie auf Virtual Reality als Vertriebstool setzen, ihre High-Tech-Produkte
in interaktiven Anwendungen vorstellen und diese mit allen wichtigen In-
formationen direkt in der Anwendung erganzen. Andere Unternehmen
wiederum bilden gleich das gesamte Produktportfolio in einer einzigen,
koharenten Virtual Reality-Erfahrung ab — und erlauben Kund:innen so
auf immersive Art und Weise, Produkte in Aktion zu erleben und zu ver-
stehen, welches Produkt wie eingesetzt werden kann.

Zahlreiche spannende Anwendungsfalle zeigen bereits, wie Marketing,
Sales oder HR eigene Virtual Reality-Anwendungen mit hohem Immer-
sions- und Interaktivitatsgrad erschaffen und dann im Alltag davon profi-
tieren konnen. Interaktive Virtual Reality-Erlebnisse wie diese zeigen, wie
sich neue Technologien im Kontext moderner Arbeitswelten einsetzen
lassen, um alltagliche Geschaftsprozesse — wie beispielsweise das Brand
Marketing oder aber die Einarbeitung von Mitarbeiter:iinnen — sinnvoll zu
erganzen. Dadurch, dass solche Projekte sofort ihren Platz in besteh-
enden Prozessen finden, lassen sich Erfolgsprojekte im VR-Bereich so
leicht von Abteilung zu Abteilung Ubertragen. Das Ergebnis ist ein kon-
tinuierlich wachsender Wissenspool, in dem die Technologie ihr disrup-
tives Potenzial Uberhaupt erst entfalten kann. Mogliche Anwendungsfalle
gibt es viele: Ganz gleich, ob fur Marketing & Vertrieb, fur Mitarbeiter:in-
nenschulungen oder Live-Events — Uberall dort, wo Nutzer:innen sich mit
Unternehmensinhalten auseinandersetzen.
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In der “realen” Welt verursachen Prozes-
se wie Onboardings, Weiterbildungen, Ver-
triebstermine etc. in der Regel einen
hohen Kosten-, Personal- und Ressourcen-
aufwand.

Lange Vorlaufzeiten: Bereits vor
personlichen Meetings sind regel-
malig Abstimmungen zwischen allen
Beteiligten zur Terminfindung und
Vorbereitung notwendig.

Hohe Kosten: Langere Ausfallzeiten,
hohes Personalaufkommmen und
ggf. notwendige Reisen verursachen
deutlich hohere Kosten als virtuelle
Losungen.

Kaum Skalierungsmaoglichkeiten:
Durch reale Personen durchgefthrte
Termine verursachen immer wieder
einen personellen und zeitlichen
Aufwand, der sich nicht bzw. schwer
skalieren lasst.

Durch den Einsatz von Virtual Reality
konnen Unternehmen in einer zunehmend
digitalisierten Arbeitswelt Kosten und
Ressourcen einsparen, ohne die Nahe zu
Mitarbeiter:innen, Kund:innen und Part-
ner:innen zu verlieren.

Kosteneinsparungen: Dadurch, dass
Virtual Reality-Anwendungen orts-

und zeitunabhangig zur Verfligung
stehen, lassen sich Reisekosten,
Ressourcenaufwande und Ausfallzeiten
minimieren.

Hohe Skalierbarkeit: Einmal entwickelt,
lassen sich VR-Anwendungen beliebig
oft einsetzen. Besonders flr Prozesse
mit immer gleichem Ablauf und
Informationsgehalt lassen sich so
effektiv Ressourcen einsparen.

Nahe trotz Distanz: Remote-
Zusammenarbeit ist ein fester
Bestandteil von New-Work-Szenarien.
Strategisch richtig eingesetzt, kann
Virtual Reality auch Uber die Distanz
Nahe erzeugen. Zum Beispiel durch
virtuelle Events, Get-Togethers oder
Gamification.

Dass sich die Technologie fur genau die hier beschriebenen Einsatz-
zwecke eignet, lasst sich Ubrigens auch empirisch belegen: Verschiedene
Studien, beispielsweise von PwC, zeigen, dass Nutzerinnen durch die
Immersion von Virtual Reality wahrgenommene Inhalte schneller und
nachhaltiger verinnerlichen und so die Botschaften des Unternehmens
besser aufnehmen.
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ONBOARDING FURIT-
MITARBEITERINNEN
GELINGT NUN
VOLLSTANDIG
VIRTUELL -

VOLLIG ORTS- UND
ZEITUNABHANGIG.

Doch es sind nicht nur einzelne, losgeloste Einsatzszenarien, die Virtual
Reality fur kleine und mittelstandische Unternehmen sowie international
agierende Konzerne interessant machen. Erst in zentralen Hub-Losungen,
welche die unternehmensweite Ausspielung einmal entwickelter Anwend-
ungen und den Austausch zwischen Abteilungen ermaoglichen, entfaltet
die Technologie ihr volles Potenzial.

Einerseits konnen so ganz bestimmte Virtual Reality-Anwendungen mit
ausgewahlten Abteilungen geteilt werden, was Synergieeffekte frei macht
und unternehmensweit fur Disruption in bestehenden Prozessen sorgen
kann. Aber auch fur abgegrenzte Einzelprojekte bieten Hub-Losungen
einen ganz entscheidenden Vorteil: Fachabteilungen haben so Zugriff auf
eine Losung, fur die bereits die Durchflhrbarkeit getestet wurde sowie
Referenzfalle innerhalb des Unternehmens existieren — und die nicht

erst Uber lange Dienstwege, Uber die Abteilung oder das Management
freigegeben werden muss. Das beschleunigt die Entwicklung eigener
Anwendungen. So durchdringt die Technologie mehr und mehr die Fach-
abteilungen, welche wiederum mit eigenen Ldsungen zum Okosystem
beitragen.

Rive-Rpirg inl. Loaming Centar
S 242 viess )

Nestlé setzt Virtual Reality schon langer erfolgreich im

gesamten Konzern ein
Quelle: Nestlé S.A.
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Was kleine Betriebe von gro3en Konzernen lernen konnen

Wie die zentrale Integration von Virtual Reality im Unternehmen gelingen
kann, zeigen bereits die Erfolgsgeschichten verschiedener Unternehmen.
Beispielsweise hat Nestlé es nicht nur bei einzelnen Anwendungen zum
Mitarbeiter-Onboarding oder zum Brand Marketing belassen. Nestlé nutzt
die VR-Plattform auch als VR-Hub, also eine zentrale Losung, Uber die
bei Bedarf einmal entwickelte Anwendungen aufgrund einer Cloud-Infra-
sturktur allen Fachabteilungen zur Verfugung gestellt werden kann.

Dabei ist es entscheidend, dass der Lebensmittelkonzern frih mit ersten
Pilotprojekten Erfahrungen sammeln konnte und diese von Beginn an
entlang konkreter Geschaftsprozesse ausgerichtet und sinnvoll in den
Unternehmensalltag eingebettet hat. So erlaubt das virtuelle Onboarding
neuen Mitarbeiteriinnen beispielsweise alltagliche Szenarien realistisch
durchzuspielen und tatsachliche Biurogebaude zu begehen, wodurch
die Kolleg:innen wirksam und effizient in Prozesse eingefuhrt werden
konnen. Dies flhrt zu konkreten Geschaftsnutzen wie Zeitersparnis,
geographischer Unabhangigkeit (durch die standige Verflgbarkeit tber
die Cloud), Verbesserung von Arbeitsablaufen und erlaubt Skalierbarkeit
durch die standige Wiederholungsmaglichkeit der Vorgange. Uber den
Hub ermoglicht Nestlé den Abteilungen je nach Bedarf aullerdem eine
optimale Vernetzung bei VR-Themen. Best-Practice-Losungen konnen
somit — sofern gewinscht — auch zur Blaupause fur weitere erfolgreiche
Projekte werden. Der Einsatz von Virtual Reality im Unternehmen lasst
sich somit stark skalieren.

Auch Siemens hat bereits frihzeitig damit begonnen, Virtual Reality als
wichtigen Bestandteil im Unternehmen mitzudenken. Nach einer Reihe
erfolgreicher Pilotprojekte wurde auch hier eine VR-Plattform als zen-
trale Losung, die bereichsUbergreifend eingesetzt werden kann, etabliert.
Freigabeprozesse fur neue Losungen durch Management, IT und andere

Quelle: VRdirect GmbH
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interne Stakeholder sind durch die schiere GroRe von Konzernen haufig ein auf-
wendiges Unterfangen. Zentrale Losungen sind dabei schnell und flexibel ein-
setzbar. Siemens setzt nach erfolgreich umgesetzten Pilotprojekten mit der
VR-Plattform inzwischen auch auf die Hub-Features als Ubergreifende Losung.

Virtual Reality bietet neue Chancen fiir die postpandemische Welt

Mit dem Aufbau einer eigenen Virtual Reality-Infrastruktur stellen Unternehmen
die Weichen fir eine standardisierte Anwendung der Technologie. Einige Unter-
nehmen konnten mit ersten Losungen zeigen, dass Virtual Reality anwen-
dungsfallorientiert seinen Platz findet und sich gewinnbringend entlang besteh-
ender Prozesse einsetzen lasst.

Sie haben auBerdem mit der nachhaltigen Integration unternehmensweiter
VR-Hubs fur maximale Effizienz und Synergie bei der Entwicklung kinftiger
VR-Anwendungen gesorgt. Die standige Verfugbarkeit sowie die Kompatibilitat
solcher Plattformen mit samtlichen VR-fahigen Geraten, Smartphones und Web-
Browsern sorgen flr unbegrenzte Zugriffsmaoglichkeiten jederzeit und von Uberall
— besonders fur international agierende Unternehmen ein wichtiger Faktor.

Die einfache Bedienbarkeit zeitgemalier VR-Plattformen, die fur die Erstellung von
Virtual Reality-Anwendungen keinerlei Entwicklerkenntnisse voraussetzt, ermog-
licht es, dass Anwendungen dort entstehen, wo sie am meisten unterstutzen
konnen — direkt in den Fachabteilungen. Unternehmen haben die Maglichkeit, inre
eigenen Inhalte flexibel und individuell selbst zu gestalten. Dartber hinaus tragen
sie durch den Hub erfolgreich zum Virtual Reality-Okosystem der Konzerne bei.

¢¢ FACHABTEILUNGEN BEFARIGEN UND
VIRTUAL REALITY SKALIERBAR
UNTERNERMENSWEIT EINSETZEN — GROSSE
UNTERNERMEN ZEIGEN, WIE ES GERT.

VRdirect Enterprise Kunde
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Quelle: VRdirect GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

1. Friih konkrete Anwendungsfalle identifizieren und angehen

Die genannten Falle zeigen, dass sich auch die ersten Pilotprojekte an
echten Geschaftsprozessen orientieren sollten, die konkreten Nutzen
fur die Fachabteilungen bieten. So existiert eine neue Technologie nicht
monatelang als Pilotprojekt und losgelost vom Tagesgeschaft, sondern
zeigt bereits fruh, wie ihr Einsatz in der Praxis zur Problemldsung in den
einzelnen Fachabteilungen beitragen kann. Wenn Unternehmen sinnvolle
Anwendungsfalle nachweisen konnen, beschleunigt dies die Adaption
innovativer Technologien in den Abteilungen und im Gesamtunternehmen.

2. Fachabteilungen miissen profitieren

Damit sich eine Technologie langfristig im Unternehmen durchsetzen
kann, muss sie dort Anwendung finden, wo sie den grofiten Nutzen hat —
in den Fachabteilungen. Dass sich gerade Virtual Reality in vielen Firmen
lange nicht durchgesetzt hat, liegt vor allem daran, dass das Potenzial als
Game Changer in alltaglichen Prozessen nicht ausreichend erprobt und
erwiesen war. Die Einfuhrung neuer Technologien darf sich daher nicht an
abstrakten New-Work-Konzepten orientieren, sondern sollte die Bedurf-
nisse der einzelnen Fachabteilungen in den Fokus stellen.
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"NEUE TECHNOLOGIEN
MUSSEN SICH STETS
AN KONKRETEN
GESCHAFTS-
PROZESSEN
ORIENTIEREN — NICHT
ANDERSHERUM!

DR. ROLF ILLENBERGER,
CEQ VRDIRECT
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3. Benutzerfreundlichkeit ist das A und O

Entscheidendfurdie Akzeptanzneuer TechnologienineinemUnternehmen
ist vor allem die Benutzerfreundlichkeit. Wenn sich Losungen einfach und
ohne groRen Aufwand entwickeln lassen, steht ihrem breiten Einsatz im
Tagesgeschaft nichtsim Wege. Ein guter Mal3stab fur die einfache Bedien-
barkeit ist, ob Abteilungen auf externe Hilfe zur Erstellung eigener Anwen-
dungen angewiesen sind. Konnen die Fachabteilungen in Eigenregie neue
Losungen entwickeln, tragt dies zur erfolgreichen Adaption der neuen
Technologie bei.

4. Fiir Kompatibilitat und Verfiigbarkeit sorgen

Sowohl fur die interne Akzeptanz neuer Technologien als auch fur den ex-
ternen Einsatz neuartiger Losungen gilt: Standige Verfugbarkeit und Kom-
patibilitat mit allen gangigen Endgeraten sind Schllsselfaktoren bei der
Einflhrung innovativer Technologien. Nutzer:iinnen mussen von uberall
und jederzeit auf Losungen zugreifen konnen, ohne auf bestimmte End-
gerate angewiesen zu sein. Ist diese Flexibilitat nicht gegeben, kann es
sein, dass sich eine Technologie — trotz guter Ansatze — nicht durchsetzt.

5. Synergieeffekte nutzen

Sind die ersten Pilotprojekte erfolgreich umgesetzt, sollten Unternehmen
frihzeitig auf die Nutzung von abteilungstbergreifenden Synergien
setzen. VR-Hubs sind fur Unternehmen besonders interessant, da uber
die Vielzahl von Einsatzmoglichkeiten und die Wiederverwendbarkeit
der entwickelten Konzepte und Virtual Reality-Anwendungen schnell ein
grolser Nutzen entsteht.

6. Lassen Sie sich von Expert:innen begleiten

Holen Sie sich fur den erfolgreichen Start externes Know-how ins Haus.
Fur die EinfGhrung von VR-Plattform-Losungen und -Strategien bieten
etablierte Start Ups und andere Anbieter passende Losungen und bringen
die notwendige Erfahrung im Umgang und der Beratung von Unternehmen
mit.
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DIE SICHERE STADT VON MORGEN:
MIT VIRTUAL- UND
AUGMENTED-REALITY
LUKUNFTSSZENARIEN SIMULIEREN
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Digital
experimentieren
mit VR/AR

VOMKLIMAWANDEL BIS ZU NEW WORK -
LOSUNGEN FUR AKTUELLE UND ZUKUNFTIGE
HERAUSFORDERUNGEN VIRTUELL ANGEHEN

Die Brandschutz-Expert:innen von hhpberlin befassen sich schon langer
mit den Maoglichkeiten von Virtual und Augmented Reality fur Bau- und
Brandschutzkonzepte. Aus abstrakten Planen werden erlebbare Modelle
und Datensatze. Mit dem Projekt FUTURA/matchbox geht das Berliner
Unternehmen Uber die Grenzen der eigenen Branche hinaus und erschafft
ein Labor flUr die sichere Stadt der Zukunft.

Wie das geht? FUTURA ist eine virtuell simulierte Stadt, die so program-
miert ist, dass weitere Akteure die Stadt Uber Schnittstellen gemeinsam
gestalten und verschiedene Szenarien bearbeiten konnen. FUTURA/
matchbox ist ein Ausschnitt dieser Stadt — real und analog. Wer sich als
"Blrger:in" von FUTURA registriert, kann einen ersten Blick auf die Stadt
im Netz werfen.

Es gibt einige Herausforderungen, denen wir uns stellen missen: Klima-
wandel, Digitalisierung, Demographie, Mobilitat, New Work — die aktu-
ellen Megatrends wirken sich wesentlich auf unser Leben, Wohnen und
Arbeiten aus. Alle Stadte dieser Welt stehen vor ahnlichen, neuen und
sich stetig verandernden Herausforderungen. Dazu zahlen auch Bevolker-
ungszuwachs und Budgetknappheit.
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DIE HERAUS-
FORDERUNGEN, VOR
DENEN STADTE
WELTWEIT IN SACHEN
SICHERHEIT STEHEN,
LASSEN SICH NUR
GEMEINSCHAFTLICH
LOSEN."

STEFAN TRUTHAN
GESCHAFTSFUHRER

VON HHPBERLIN

In FUTURA wird die
abstrakte Sicht auf die
smarte Stadt real

Quellen:

linke Seite Tampatra
Rechte Seite: hhpberlin -
Ingenieure fur Brandschutz
GmbH

VR/AR/MR Best Practice Navigator

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Stadte sind komplex — alles hangt mit allem zusammen. Damit Stadte
funktionieren, mussen sie sicher sein. Die Sicherheit tragt auch mal3-
geblich zur Lebensqualitat in einer Stadt bei. Doch die 6ffentliche Sicher-
heit ist ebenfalls komplex — ein Geflecht aus Regeln, Akteuren und Struk-
turen, die flexibel und resilient zu sein haben. Denn in Stadten ist der
Ernstfall immer prasent. Rettungswagen und Polizei sind pausenlos im
Einsatz, die Feuerwehr fahrt hunderte bzw. tausende Einsatze jahrlich.

Zudem existieren weitere Akteure der 6ffentlichen Sicherheit: Von Behorden
und Amtern Uber Energie- und Wasserversorger bis hin zu Stadtentwick-
ler:iinnen und Smart-City-Beauftragten. Auch Brandschutzexpert:innen ge-
horen dazu. ,Jeder hat seine eigene Perspektive auf das Thema Sicherheit”,
sagt Stefan Truthan, Geschaftsflhrer von hhpberlin. ,Erst wenn wir unsere
Perspektive mitanderenteilen und die Perspektiven deranderen einnehmen,
kommen wir zu neuen und brauchbaren Losungen fur die Zukunft.”

Die Stadt der Zukunft sicherer zu machen — das ist das Ziel von Anwen-
dungen wie FUTURA. Das Unternehmen hhpberlin mit Hauptsitz in Berlin
unterstutzt Bauprojekte mit einem Team aus mehr als 200 Expert:innen
fur vorbeugenden Brandschutz. Mit FUTURA hat hhpberlin eine virtu-
elle Stadt geschaffen, in der kiinftige Herausforderungen schon heute er-
probt werden kdnnen. Die Plattform bringt verschiedenste Akteure aus
den Bereichen Sicherheit und Stadtentwicklung in Kontakt, fordert zum
Experimentieren auf und fordert so innovatives Denken.
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KOLLABORATION,
EXPERIMENTIEREN
UND DISRUPTIVES
DENKEN SIND IN
ANWENDUNGEN
WIE FUTURA
AUSDRUCKLICH
ERWUNSCHT

Treiber von FUTURA sind die Technologien Virtual und Augmented
Reality. Diese werden bereits in der Bauplanung und im Gebaudedesign
eingesetzt. Derklassische Blick auf den Bauplan war lange Zeit zweidimen-
sional. Aus den vorliegenden Grundrissen und Frontansichten mussten
sich die Ingenieurinnen und Ingenieure die eigentliche Vorstellung im
Kopf zusammensetzen. Eine 3D-Anwendung kann dies malgeblich vere-
infachen. Mit VR war nun ein ganz anderer Zugang zu geplanten Ge-
baduden denkbar. Hinzu kamen Uberlegungen, wie sich mit Augmented
Reality und dafur geeigneten Brillen brandschutztechnische Informa-
tionen abbilden und vor allem Planungsprozesse beschleunigen lassen.

Dass Brandschutzplane nun plotzlich keine flachen Dokumente mehr
waren, sondern dreidimensional abgebildet werden konnten, stellte fur
den Markt eine komplett neue Chance dar.

Truthan treibt bei hhpberlin seit vielen Jahren die digitale Transformation
voran. ,Es reicht nicht, wenn wir durch Digitalisierung die bestehenden
Arbeitsprozesse Ubersetzen oder optimieren®, ist seine Uberzeugung.
,Das volle Potenzial entfalten wir erst, wenn wir mit Digitalisierung die
Prozesse neu durchdenken und entwickeln”

Die intelligente smarte Stadt der Zukunft braucht Diskurs.
Quelle: BullRun
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Quellen: hhpberlin - Ingenieure
fur Brandschutz GmbH

Ausloser fur die Entwicklung von FUTURA war die Planung fur die Messe
INTERSCHUTZ, Treffpunkt fur Industrie und Expertiinnen aus Feuerwehr, Rett-
ungswesen und Bevolkerungsschutz. ,Wir hatten uns vorgenommen, dort
die Herausforderungen der Zukunft erlebbar zu machen, indem wir Realitat
digital simulieren und modellieren’, erklart Truthan. Eine grof3e Flache sollte
es werden, auf der die Besucher:innen erfahren, wie sich die Zukunft anfihlen
wird. Um dies zu planen, nutzte hhpberlin virtuelle Entwurfsmethoden, wie
Prototyping. Die virtuelle Realitat machte es maoglich, sich die Flache vorzu-
stellen und immer wieder anzupassen.

Die klassische Messe konnte aufgrund der MaRnahmen zur Eindammung
des Corona-Virus nicht stattfinden. Somit wurde FUTURA geboren, um die
Entwicklungen Personen, die sich die VR-Brille aufsetzen konnten, prasen-
tieren zu konnen.
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DIGITAL = ABER RICHTIG

Das Wort Digitalisierung gehort zu den Wortern, die oft gebraucht, aber selten erklart werden.
Tatsachlich reift der Gedanke erst langsam, dass es bei der Digitalisierung eben nicht (nur)

darum geht, bestehende Prozesse effizienter zu gestalten. Digitalisierung ist dann erst bei
voller Leistung angekommen, wenn sie etwas erschafft, was wir ohne Digitalisierung nicht
erreichen wurden.

Die Inhalte sollten auch Uber einen Browser dargestellt werden und in
einem VR/Gamification-Ansatz als 3D-Welt fur alle verflgbar sein. VR
heil3t in diesem Fall also nicht, dass sich der Einzelne Uber die Brille in
das Geschehen einmischt, sondern jeder von seinem Browser aus die vir-
tuelle Welt betreten und dort interagieren kann.

FUTURA ermaoglicht es, Ideen und Szenarien virtuell zu testen, bevor
aufwandige Versuche in der Realitat gestartet werden.

So erfasst das Projekt Sicherheitsfragen der Zukunft in ihrer Vernetzung,
stellt sie verstandlich dar und bietet den Raum, um sie disziplin- und
ortsubergreifend zu diskutieren. Drei Dimensionen stehen zur Verfigung:
das Virtuelle, das Digitale und das Analoge. Die virtuelle und digitale
Dimension stellt FUTURA dar: ein Experimentier- und Testfeld im Netz,
das transparent programmiert und Uber offene Schnittstellen flr jeden
zuganglich ist. Die analoge Dimension wiederum ubernimmt matchbox
— als reale und begehbare Flache vor Ort. Mit anfassbaren Experimenten
dient matchbox als interaktive Erklar- und Lernplattform.

Bei FUTURA/matchbox geht es um Erklarung, Weiterentwicklung und
Debatte — nicht um kommerzielle Interessen.

Die Intention fur die Entwicklung von FUTURA ist die aktive Beteiligung von
Partnern, die ihre Ideen in FUTURA umsetzen und zur Diskussion stellen
konnen. Dabei geht es den Erfindern nicht darum, die grolen Fragen
zu losen, sondern ein Spielfeld zur Verflgung zu stellen, das einladt zu
gestalten und weiterzuentwickeln. Diskussionen und Kollaborationen,
die in FUTURA/matchbox beginnen, sollen Anstolie fir die Sicherheit in
Stadten weltweit geben.
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Klimawandel bedroht offentliche
Sicherheit

Das Problem:

Saisonale Fluten und Hochwasser,
lange Trockenzeiten, Stirme,
Waldbrande, harte Wetterwechsel —
der Klimawandel ist eine Tatsache.
Klimaschutz braucht konsequentes
Handeln. Doch was heif3t das? Wo
kommt bei Durre das Wasser her?
Wie konstruieren wir COo-neutrale
Hauser? Herrscht in Stadten
dauerhaft Waldbrandstufe 5, wenn
Hauser begrint sind? Und wenn die
Innenstadte autofrei sind— kommt
der Rettungswagen trotzdem in zehn
Minuten?

Die Losung:

In FUTURA lasst sich die Welt von
morgen schon heute gestalten. Die
Folgen des Klimawandels werden
simuliert, um den Tatsachen

ins Auge sehen zu konnen.

Zudem besteht die Moglichkeit,
verschiedene Losungsansatze virtuell
auszuprobieren, ohne dass die
Entscheidungen reale Folgen haben.

In der Zukunft retten Roboter leben

Das Problem:

Demografischer Wandel und
Nomadentum stellen die traditionellen
Strukturen im Ehrenamt bei
Sicherheitsorganen vor zunehmend
grolRere Herausforderungen. Es wird
immer schwieriger, Personal nach
klassischen Vorgaben zu finden.

Wie ware es, wenn Roboter zukunftig
herausfordernde oder riskante
Aufgaben wie Aufklarung, Rettung
und Bergung Ubernehmen wirden?
Aber wer bringt diesen Robotern bei,
wie sie sinnvoll und effizient agieren?
Und wie konnen solche Szenarien

frihzeitig simuliert und damit

nachvollziehbar gemacht werden?

Die Losung:

Neben technologischer Innovation
mul es dafir auch einen Diskurs Uber
organisationalen und strukturellen
Wandel geben.

FUTURA kann die Plattform fur diesen
Diskurs sein und als Labor fur die
Erprobung dienen.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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JDIE FLACHENKONFLIKTE
INDER STADT STEHENIN
EINEM SPANNUNGSFELD
AUS VORSCHRIFTEN
UND INTERESSEN.

DIES MUSSEN WIR
GEMEINSAM LOSEN'
CHRISTIAN HAEGELE,
ABTEILUNGSLEITER FUR
VERKEHRS-
MANAGEMENT IN DER
SENATSVERWALTUNG
FUR UMWELT, VERKEHR
UND KLIMASCHUTZ

So ist FUTURA/matchbox entstanden.
Geboren wurde matchbox 2014 als Veranstaltungsidee mit dem Ziel,
Brandschutzanforderungen verstandlich zu machen.

Anhand von Experimenten vermittelte hhpberlin regelmafig physikali-
sche Grundlagen und Zusammenhange, um die Komplexitat von Regeln,
Gesetzen und Bauordnungen fur Architekt:innen und andere Akteur:innen
aus der Baubranche durchschaubar und verstandlich zu machen.

Seit 2018 bildet matchbox nicht mehr nur bestehende Szenarien ab,
sondern blickt auch mit ,Was ware, wenn“-Szenarien auf kiinftige Heraus-
forderungen. Dieser Ansatz ebnete den Weg zu FUTURA. Von der kleinen
Flache vor Ort zur virtuellen Stadt — weg vom Fokus allein auf physika-
lische Funktionen und Brandschutz, hin zur Gesamtperspektive auf offent-
liche Sicherheit.

Der Grundgedanke aber bleibt der gleiche: ,Wir mussen etwas sehen,
um es zu begreifen’, sagt Truthan. ,Mit FUTURA/matchbox machen wir
die Herausforderungen der Zukunft genauso wie mogliche Losungen
sichtbar. Auf dieser Basis konnen wir dann diskutieren. Wir schauen nicht
nur in die Zukunft, wir bewegen uns in ihr."

Stefan Truthan: “Bereit zum Dialog”
Quelle: hhpberlin - Ingenieure fiir Brandschutz GmbH
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FUTURA Iost matchbox nicht ab, sondern weitet
die Moglichkeiten in die virtuelle Sphare aus.
matchbox wird es daher auch weiterhin als Veran-
staltungsformat geben. Ein erstes Arbeitstreffen
unter Expertinnen lief im Juni 2021 in Berlin und
gab Anstold fUr den interdisziplinaren Dialog unter
Akteuriinnen aus Feuerwehr, Brandschutz, Ver-
waltung, Industrie, Wohnungsbau, Bauwirtschaft,
Forschung und Smart City.

Am Beispiel von sieben Modellhausern wurden
drangende Herausforderungen diskutiert, die auf
die Stadt einwirken und damit auch neue Sicher-
heitsfragen aufwerfen — von der Verdichtung Uber
neue Nutzungskonzepte, begrinte Fassaden und
deren Versorgungssysteme bis hin zu moglichen
Bedrohungslagen wie Black Out oder Pandemie.
Uber einen groRen Screen konnten die Teilneh-
menden dann auch einen Blick auf FUTURA werfen.
Dort ging es um digitale Experimentierfelder wie
den Kl-gestutzten fireBOT, der in Zukunft seinen
Platz in der Leitstelle finden konnte.

,Ein Format wie dieses eignet sich hervorra-
gend dafur, die maligeblichen Protagonisten fur
die Entwicklung einer sicheren Stadt zusammen-
zuflhren®, sagte danach Andre Windemuth, Leiter
der Gruppe Berlinweite Aufgaben im Referat des
Vorbeugenden Brand- und Gefahrenschutzes bei
der Berliner Feuerwehr. ,Vor allem aber dient ein
solches Format dazu, Verlorenes wieder neu zu
erlernen — namlich den ressort- und fachuber-

Quellen: hhpberlin - Ingenieure fir Brandschutz GmbH
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greifenden Austausch. Ungezwungen kann man experimentell die Per-
spektiven anderer Stakeholder einnehmen, sich hineinversetzen und mit
wechselseitigem Verstandnis gemeinsam auf die Herausforderungen der
Zukunft blicken." Das Interesse zeigt, dass der Bedarf nach Kollaboration
und Dialog vorhanden ist.

Einsatzgebiete fiir kleine und mittelstandische Unternehmen
Anwendungen wie FUTURA bieten auch kleinen und mittelstandischen
Unternehmen die Chance, digitale immersive Technologien zu nutzen,
um Prozesse effizienter zu gestalten oder Geschaftsmodelle zukunfts-
fahig zu machen. Egal, ob in Produktion, Wartung, Vertrieb, Marketing
oder Kommunikation — Virtual und Augmented Reality-Anwendungen wie
FUTURA bieten Unternehmen die Moglichkeit, verschiedene Szenarien
digital zu simulieren und ihre Produkte oder Dienstleistungen zukunfts-
gerecht zu optimieren.

Durch den schnittstellentbergreifenden Einsatz konnen sowohl Kund-
iinnen als auch Partner oder Lieferanten in den Entwicklungsprozess ver-
schiedener Szenarien integriert werden.

| ZUKUNFT DENKT MAN AM BESTEN
-MEINSAM. SO VIEL EXPERTISE,
J VIELE IDEEN HAT FUTURA/

HB0X SIGHTBAR GEMACHT,

E ZUSAMMENGEBRACHT WERDEN

N

Sonke Jacobs,
Geschaftsflihrer Zukunftsforum Offentliche Sicherheit
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Die Stadt der Zukunft
wachst nicht Gber Nacht.
Quelle: Jamesteohart

VR/AR/MR Best Practice Navigator

TIPPS FUR DE PRAXIS
o KEY LEARNINGS

1. Nur gemeinsam geht's in die digitale Zukunft

Was bleibt, sind Wandel und Veranderung. Dieser Satz war nie so zu-
treffend wie heute. Denn nie zuvor hat sich der Wandel in einer derar-
tigen Geschwindigkeit vollzogen. Wer nicht mitmacht und gestaltet,
wird abgehangt. Vier Buchstaben fassen diesen neuen Zustand der Welt
zusammen: VUCA. Sie stehen fur Volatility, Uncertainty, Complexity und
Ambiguity und sagen aus, dass die Welt immer unbestandiger und un-
sicherer wird, wahrend die Zusammenhange komplexer und ambiva-
lenter werden. Eine Konsequenz daraus lautet: Niemand l0st Probleme
allein. Die Vielschichtigkeit erfordert gemeinsames Handeln.

2. Raus aus den Silos

Wenn die Themen Uberall ahnlich sind, braucht in einer globalisierten Welt
der gegenseitigen Abhangigkeiten und der vernetzten Kommunikation
nicht jeder immer wieder von vorn anzufangen. Silo-Denken ist ineffektiv
und dberholt. Wer Antworten und Losungen will, muss hinschauen und
hinhoren, was woanders gedacht und getan wird. Miteinander zu reden
und die Perspektive zu wechseln, hilft. Es ist die Voraussetzung fur neues
Handeln. Und digitale Technologien wie Virtual oder Augmented Reality
helfen sowohl beim Aufbau fruchtbarer Dialoge als auch bei der Suche
nach kreativen Losungen.
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WIR SETZEN AUF
INTERAKTIVE
EXPERIMENTE
IMREALEN UND
VIRTUELLEN RAUM,
UM KOMPLEXE
ZUSAMMENHANGE
ERFAHRBAR ZU
MACHEN. WEIL
MENSCHEN

DINGE ERFAHREN
MUSSEN, UM SIE ZU
VERSTEHEN"
STEFAN TRUTHAHN

3. Zukiinftige Herausforderungen durch VR/AR real erfahrbar machen
und losen

Klimawandel, Digitalisierung, Demographie, New Work — die aktuellen
Megatrends wirken sich wesentlich auf unser Leben, Wohnen und Arbeiten
aus. Dazu kommen spezifische Stadt-Themen wie Verdichtung, inno-
vative Bauweisen, ressourcenschonende Materialien, grine Stadte, Infra-
struktur, Mobilitat und hybride Nutzungskonzepte. Es erfordert Mut, offen
Uber die Probleme und Herausforderungen zu sprechen, nachzudenken
und Handlungsempfehlungen zu erarbeiten. FUTURA/matchbox setzt
auf interaktive Experimente im realen und virtuellen Raum, um komplexe
Zusammenhange erfahrbar zu machen. Weil Menschen Dinge erfahren
mussen, um sie zu verstehen.

4. Hier darf gespielt werden

Auf der Plattform FUTURA/matchbox lassen sich kinftige Heraus-
forderungen verstandlich darstellen. Indem nationale und internatio-
nale Akteur:iinnen unterschiedlichster Disziplinen zusammenkommen,
entstehen neue Verbindungen, neue ldeen, aber auch Offenheit und
Transparenz. Disruptives Denken und Spielen sind dabei ausdrucklich
erwinscht und regen die Kreativitat an. Der Hintergrund ist ernsthaft
genug. FUTURA hilft dabei, Risiken als Szenarien konkret zu machen und
daraus reale Handlungsmaoglichkeiten abzuleiten. Zukunft wird sichtbar,
Zukunft wird gestaltbar.

5. Mitmachen erwiinscht

Jederist als Biirger (Citizen) von FUTURA willkommen. Mit dem Beitritt zu
FUTURA entstehen weder Kosten noch Verpflichtungen. Die Pramisse ist
jedoch, dass sich die Citizens aktiv einbringen. Die Wahrung in FUTURA
ist Engagement — in Form von Ideen oder Datenspenden, damit die Stadt
wachsen und gedeihen kann. FUTURA/matchbox liefert keine Losungen,
sondern schiebt das gemeinsame Denken an. Nur wer sich am Diskurs
beteiligt, kann auch mitgestalten. Die Herausforderungen unserer Zeit
brauchen das Engagement jedes Einzelnen.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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VIEL MERR ALS SPIELZEUG
o6 ENTFESSELT XR

INDER ALLIANZ ARENA
DES FGC BAYERN MUNGHEN
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5G: Quanten-
sprung fur XR

T DEM NEUEN MOBILFUNK-
ANDARD ENTFALTEN
UGMENTED UND VIRTUAL
CALITY HR POTENZIAL

Grol¥e Faszination — und ein leichtes Schwindelgefuhl: Noch vor wenigen
Jahren waren Virtual und Augmented Reality nicht viel mehr als futuris-
tische Trends im Gaming. Zwar werden im Jahr 2027 VR-Brillen immer
noch hauptsachlich fur Entertainment-Formate wie Computer- und Video-
spiele genutzt, die so genannte Erweiterte Realitat (Extended Reality, XR)
beginnt aber auch in Bereichen wie Kunst und Architektur, Bildung und
Shopping Einzug zu halten.

=

I I=

Dass aus Spal} jetzt Ernst wird, liegt vor allem am neuen Mobilfunk-
standard 5G. Die niedrigen Latenzzeiten und hohen Datenubertragungs-
raten verbessern nicht nur das Immersionserlebnis der Nutzer:innen,
sie ermoglichen AR-, VR- und Mixed Reality-Losungen auch fur einen
wertschopfenden Einsatz in der produzierenden Industrie, der Medizin, der
Automobil- und der Pharma- oder Chemiebranche. Also Uberall dort, wo
es auf Reaktionen in Echtzeit ankommt. Mit Avataren in der Arena stehen,
neben Hologrammen im Konferenzraum sitzen, durch Predictive Mainte-
nance Zeit, Kosten und CO, einsparen: Die folgenden Seiten beleuchten
aus Sicht der Deutschen Telekom die Bedeutung von 5G flr einige XR-
Anwendungsbereiche und deuten an, wohin die Reise noch gehen konnte.
Anschnallen empfohlen!
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FCBAYERN
MUNCHEN BAUT
NETZBANDBREITE
INDER ALLIANZ
ARENA AUS

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Seit ihrer Eroffnung 2005 prasentiert sich die Allianz Arena als fortschritt-
liches Stadion. Da ist es nur konsequent, dass der Verein auch hinter den
Kulissen auf moderne Technologien setzt. Erst 2015 hatte der FC Bayern
Muinchen das WLAN in der Arena merklich ausgebaut, vor kurzem kamen
zu den 40 LTE-Antennen elf weitere hinzu — und zwar fur den Mobilfunk-
standard 5G.

Die Antennen, installiert in der pandemiebedingten Zwangspause, nutzen
die 3,6-Gigahertz-Frequenz, die auch in hoch frequentierten Gebieten
Datenubertragungsraten von bis zu 1 Gbit/s ermoglicht. Beim Besuch
des Stadions sollen die Besucher:innen bald viel mehr als einen einwand-
freien Empfang erwarten dirfen, auch bei der Ubertragung von Bildern
und Videos: In und um die Arena soll das Sporterlebnis spurbar inten-
siviert werden. Dafur sorgen unter anderem die AR-Anwendungen, an
denen seit Langerem getuftelt wird und die dank 5G in nicht allzu ferner
Zukunft im Stadion Realitat werden konnen.

Bild links Statistiken abfragen, ehe
das Spiel beginnt.
Quelle: Telekom Deutschland GmbH

Bild rechts: Mit den Avataren von

Spielern vor der Arena posieren.
Quelle: Telekom Deutschland GmbH

VR/AR/MR Best Practice Navigator

Ob Spielerinfos und Statistiken vorab oder Selfies mit den Avataren
von Spielern: Mit 5G-fahigen Smartphones und Devices wie einer
Datenbrille wurden in den ersten Pilotprojekten die Anwendungen aus-
probiert. Daniel Aslam vom XR Business Development der Telekom:
,Mit MR-Brillen wollten wir testen, wie interaktive Erlebnisse fur Fans im
Stadion zukinftig aussehen konnen.” Ruckelnde Bilder, Ubertragungs-
fehler, Motion Sickness: Im Rahmen der bisherigen technischen Moglich-
keiten bestanden bei vielen VR-Anwendungen auch Zeitverzogerungen.
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56 ALS GAME
CHANGER: DIE NEUE
KONNEKTIVITAT
BRINGT EXTENDED
REALITY INS SPIEL.

Das konnte zum Beispiel zu Schwindelgefthl fihren. Die hohe Latenzzeit
kratzte empfindlich am immersiven Erlebnis. Die Folge: VR blieb eine
Nischentechnologie. Die Anschaffung der fur XR erforderlichen — und
nicht gerade gunstigen — Hardware lohnte sich fir viele Endnutzer:innen
noch nicht.

Der neue Mobilfunkstandard bedeutet deshalb einen Quantensprung fur
die Verbreitung und Akzeptanz von XR. Insbesondere bei Multiplayer-
Spielen in Extended Reality kommt es auf die Reaktionszeit und die
Rechenpower an, die aus unserem Netz kommt. Die 5G-Technologie
wird zukunftig bis zu hundertmal schneller als LTE sein und ermaoglicht
DatenUbertragung in Echtzeit. Der neue Mobilfunkstandard ist geeignet
fur

Livestreams mit hohen Breitbandanforderungen wie bei Virtual,
Augmented und Mixed Reality,
das Internet of Things (IoT) und die Machine-to-Machine-
Kommunikation (M2M), wie man sie etwa in der Logistik oder bei der
Infrastruktur von Smart Cities antrifft,

- zeitkritische Anwendungen, die eine geringe Latenz voraussetzen,
zum Beispiel autonomes Fahren oder Predictive Maintenance in der
Industrie 4.0.

Latenzzeiten und Verbindungsdichte

10-40ms

Vorteile von 5G gegentiber bisherigen
Mobilfunkstandards.
Quelle: Telekom Deutschland GmbH
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1-10ms 10.000 per km? 1 Million per km?
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Das Startup ,MATSUKO"
arbeitet daran, Personen
per Hologramm in Meetings
dazuzuholen.

Quelle: MATSUKO s.r.o.

VR/AR/MR Best Practice Navigator

AR-Brillen haben in der Allianz Arena schon Tradition: Der FC Bayern
verteilt sie an Fans mit eingeschranktem Horvermogen, damit sie ihre
volle Aufmerksamkeit dem Geschehen auf dem Rasen widmen konnen,
statt immer wieder aufs Smartphone schauen zu mussen, um den Ticker
zu lesen. Die Kommentare der Sprecher:innen im Stadion werden transkri-
biert und direkt in der Brille eingeblendet. Durch 5G wird das in Zukunft in
Echtzeit passieren.

Auch 3D-Hologramme sollen bald Wirklichkeit werden

Um ein 3D-Hologramm zu produzieren, reicht eine Smartphone-Kamera
aus, deren 2D-Aufnahmen von der 3D-Software Pixel fur Pixel auseinan-
dergenommen werden, um dann mithilfe einer kinstlichen Intelligenz
in eine holografische Darstellung verwandelt zu werden. Diese sehen
die Kolleg:innen Uber das Smartphone oder ein MR-Gerat wie beispiels-
weise Hololens oder Nreal. So sehen sie die Kolleg:innen holografisch im
realen Konferenzraum sitzen. Daneben gibt es eine holografische Dis-
play-Version, bei der die Teilnehmenden die Kommunikation in 3D auf
dem Bildschirm wahrnehmen. Dabei konnen sie Blickkontakt aufnehmen
—dieser ist nicht nur naturlicher, sondern sorgt dafur, dass man sich Dinge
leichter merken kann. Die Losung ist ebenso fur bilaterale, vertrauliche
Gesprache beim Coaching, zwischen Mitarbeitenden oder dem letzten
Vertragsschliff mit Kund:innen geeignet wie fur Messen und andere Ver-
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PERFEKTE IMMERSION

Immersion beschreibt einen Zustand, der durch XR hervorgerufen wird: Optische

Anreize sorgen dafur, dass das Bewusstsein eine erweiterte Realitat als echt empfindet.
Mit 5G findet die Ubertragung der Bilder in Echtzeit statt, was die immersive Erfahrung
erheblich verstarkt.

anstaltungen, bei denen Expertinnen bei Bedarf einfach holografisch
dazugeholt werden kdnnen.

,Der neue Mobilfunkstandard sorgt nicht nur fur annahernde Latenzfrei-
heit, sondern besticht auch durch die hohen Bandbreiten. Alle Daten —
Mimik, Gestik, Ton — in Echtzeit zu streamen, und das von mehreren
Personen gleichzeitig: Das ware ohne 5G undenkbar”, sagt Lars Vogel,
Business Unit Director New Work Experience bei der T-Systems Multi-
media Solutions GmbH. Viele Unternehmen arbeiten bereits an der
Nutzung von XR-Anwendungen Uber Desktops und PCs oder der Inte-
gration von VR-Meetings. Erste Losungen kdonnten Anfang 2022 einsatz-
fahig sein.

Will ich’s oder will ich’s nicht?

Kaufentscheidungen wollen wohl Uberlegt sein — XR kann dabei helfen,
die richtige Entscheidung zu treffen, auch aus der Ferne. Nicht nur den
Kaufer:iinnen, sondern auch in Vertrieb und Marketing. Es konnen auch
Produkte als Hologramme projiziert werden: Im Oktober 2021 verzeich-
nete das US-Tech-Unternehmen Snap (friiher Snapchat) erstmals mehr
Umsatz durch Augmented Reality als durch Influencer Marketing. Eigenen
Angaben zufolge nutzen taglich mehrals 200.000 Menschen auf der Platt-
form AR-Angebote, um einzukaufen. 94 Prozent wirden dies auch wieder
tun. Die Vorteile: Keine inneren Konflikte, keine lange Anreise, keine auf-
wandigen Bestell- und Retourenvorgange.

Erholung in fantastischen Welten

Auch auf dem Weg zu sich selbst mussen die Kund:innen eines kalifor-
nischen XR-Unternehmens TRIPP keine weiten Wege mehr auf sich
nehmen: Die Wellness-Sessions, die mit VR- und AR-Brillen abgerufen
werden konnen, sprechen nicht nur sanft zu den Nutzenden, sondern
entfuhren sie in psychedelische Landschaften mit Klangfrequenzen und
Spielmechaniken, in denen sie prasent sein, sich konzentrieren und tief
entspannen konnen — je nachdem, was sie gerade brauchen. Vor jeder

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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Nahe im neuen Normal

Nahe herstellen — das ist nicht nur fur
Fullballfans wichtig, sondern auch flr
Unternehmen. Mehr als 80 Prozent aller
deutschen Unternehmen wollen nach der
Pandemie weiterhinaufvirtuelle Meetings
setzen. Fur einen reibungslosen Arbeits-
alltag braucht es also kinftig mehr als
funktionierende Handys und Videocalls.

Wer in den vergangenen Monaten New
Work praktizierte und vorwiegend Uber
Konferenztools wie beispielsweise Teams,
Zoom oder Webex kommunizierte, hatte
mit diesem Gefuhl sicher schon zu
kampfen: ,Zoom Fatigue” — ein Gefuhl
der Erschopfung, das durch ein Ubermal
an virtuellen Meetings entsteht. Denn
sie zwingen unser Gehirn dazu, zwei-
dimensionale Bildschirmausschnitte als
Referenzebene fur die Deutung von sozi-
alen Situationen heranzuziehen. Das
kann einerseits zu Fehlinterpretationen
fuhren und macht uns andererseits leicht
ablenkbar.

»Ruckeln ist zum Glick nur
Science Fiction”

Ein Startup hat beispielsweise eine
Losung entwickelt, die das Geflhl der
physischen Prasenz vermittelt:

,Die Idee, Personen per Hologramm zu
besonders wichtigen Meetings dazu
zu holen, kennen viele von uns aus Star
Wars. Aber wenn R2D2 Prinzessin Leia
projizierte, hatte die Ubertragungstech-
nologie Aussetzer und ruckelte’, sagt

Lars Vogel.

Damals war es Science Fiction und ent-
sprach den Vorstellungen der Zeit. Heute
ist es Realitat und dank 5G erzeugen wir
ein wahrhaft immersives Erlebnis.

Session teilen die Nutzer:iinnen dem Programm durch ein paar Kopfbewegungen mit, wie sie
sich fuhlen — es stehen verschiedene Stimmungen zur Auswahl. Eine Vielzahl von visuellen
Landschaften und gefiihrtem Audio steht zur Verfligung.

Ob es dabei um Outfits, Auszeit oder Ausstattung, Lifestyle oder Life Science geht: XR visualisiert
Objekte im Raum und eroffnet damit neue Moglichkeiten fur Verkauf und Wartung. Ein inter-
nationales Unternehmen im medizinischen Bereich arbeitet derzeit zusammen mit T-Systems
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JNEBEN SPIELEN

UND ENDKUNDEN-
ANWENDUNGEN SIND
AUGMENTED UND MIXED
REALITY VOR ALLEM
AUCH FUR VERSCHIEDENE
INDUSTRIE-
ANWENDUNGEN
HOCHSPANNEND!

TIANA TRUMPA, XR
PRODUCT MANAGERIN BEI
DEUTSCHE TELEKOM

MMS an einem VR-Showroom. Darin konnen Kund:innen aus aller Welt
neue medizintechnische Produkte und Ausstattungen entdecken, ohne
um den Globus fliegen zu mussen.

Kostensparend und nachhaltig

Dass der Einsatz von XR-Technologie hilft, Kosten zu sparen und nach-
haltig zu agieren, hat auch ein Unternehmen aus der Kosmetikbranche
festgestellt: Der Kosmetikstift-Hersteller setzt auf Augmented Reality,
um seine Maschinen aus der Ferne zu reparieren und zu warten. Anstatt
den Mitarbeitenden in den Fabriken die einzelnen Schritte am Telefon zu
erklaren oder gar dafur anzureisen, begleiten die Mitarbeitenden die Hand-
griffe live per Datenbrille. ,Die langen Flugreisen entfallen und die Still-
standzeit der Maschinen wird auf ein Minimum reduziert”, sagt Michael
Wazlav, Vice President Global Production Technology bei Schwan Cos-
metics International.

Die geringe Storanfalligkeit der 5G-Technologie pradestiniert sie auch fur
Anwendungsgebiete innerhalb der Industrie und dem Internet of Things
(10T). ,Mit 5G ist erstmals ein Mobilfunkstandard darauf ausgelegt, mehr
Maschinen als Menschen miteinander zu verbinden’, sagt Marc-Andree

Schritt fur Schritt fihrt der Service-Techniker seinen Kollegen am anderen Ende der Welt
durch die Maschinenwartung. Quelle: Schwan-STABILO Cosmetics GmbH & Co. KG
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Bolter. Viele Unternehmen setzen inzwischen auf 5G-Campus-Netze,
die unabhangig vom kommerziellen Netz funktionieren und innerhalb
derer sie via Network Slicing, also der Konfiguration mehrerer virtueller
Netze auf derselben Antenne, eine garantierte Verfugbarkeit fur einzelne
Bereiche sicherstellen konnen.

Latenz: Wenn jede Millisekunde zahlt

Im Alltag mag es viele Situationen geben, in denen es nicht darauf an-
kommt, ob man eine Millisekunde Zeit hat, um zu reagieren oder flinfzig
— der Strallenverkehr jedoch gehort nicht dazu. Hier konnen winzige Zeit-
fetzen darUber entscheiden, wie ein Unfall ausgeht.

Die Vorteile von 5G unterstltzen auch die Entwicklung beim autonomen
Fahren oder in der Car-to-Car-Kommunikation. Damit mehrere Fahrzeuge
prazise miteinander kommunizieren konnen, sind Angaben in Echtzeit
Voraussetzung — Uber die Positionen der Fahrzeuge, die Strecke, den Fahr-
bahnzustand, die Wetter- und Verkehrssituation. Das funktioniert tUber
Edge Computing — also die Verlagerung der Datenverarbeitung an den
Rand des Netzwerkes, dahin, wo sie entstehen. Statt Uber einen Server
oder die entfernte Cloud findet der Datenaustausch direkt zwischen
den Fahrzeugen statt — und damit so schnell wie noch nie. Die Echt-
zeit-Fahigkeit eroffnet die Chance auf ganz neue VR-Anwendungen: um
die globale Zusammenarbeit zu optimieren, Zeit und Kosten zu sparen
sowie die Umwelt weniger zu belasten.

Ausfallsicherheit und stabile Konnektivitat im 5G-Campus-Netz.
Quelle: Telekom Deutschland GmbH
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Die groten Herausforderungen fir einen Durchbruch von XR:
die hohen Anschaffungskosten flr die Hardware
die Notwendigkeit, groRe Datenmengen schnell zu verarbeiten

Auf dem Weg zur Masse

Doch es gibt Aussicht auf Besserung: Mit fortschreitender Entwicklung
werden die Gerate nicht nur leistungsfahiger, mit zunehmender Nutzung
und steigenden Produktionszahlen sinken auch die Herstellungskosten.
Immerhin wollten schon im Jahr 20217 laut Bitkom 471 Prozent der
Deutschen eine VR-Brille nutzen — damitt hat sich die Popularitat der
Technologie seit 2018 um mehr als das Doppelte gesteigert. Vier Jahre
zuvor noch konnten sich nur 17 Prozent vorstellen, sich mit der virtuellen
Realitatanzufreunden. Auch Augmented Reality ist der Gesellschaft langst
nicht mehr fremd: 16 Prozent der Deutschen haben AR bereits genutzt,
19 Prozent werden dies kunftig tun und weitere 18 Prozent konnen sich
das immerhin vorstellen, so eine aktuelle Bitkom-Umfrage. Das ist knapp
ein Funftel der mehr als 1.200 Befragten.

In den Startlochern

Fur eine schnelle Datenverarbeitung sorgt kinftig der neue Mobilfunk-
standard 5G. Noch gibt es nicht Uberall Masten, noch hat nicht jedes
Teammitglied in jedem entlegenen Winkel der Erde die notige Konnek-
tivitat, aber der Ausbau der neuen Mobilfunk-Technologie schreitet stetig
voran. Die Hardware, die jetzt gebaut wird, ist weitgehend auf die XR-Dis-
ruption vorbereitet: Immer mehr VR-Headsets sind 5G-fahig, eine stabile
Verbindung mit jeglicher Software und jedem XR-System wird so immer
selbstverstandlicher. Damit steht dem konsistenten immersiven Erlebnis
nichts mehr im Weg.

[TY STEHT FUR DIE PERFEKTE

0ok ZWISCHEN MENSCH UND

HINE

Marc Andree Bolter,
Technical Sales Specialist ICT & IOT, Deutsche Telekom loT
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Wie 5G unser Leben und
Arbeiten verandern wird.
Quelle: Telekom Deutschland
GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS
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1. Was versteht man eigentlich unter “Extended Reality” (XR)?

Unter dem Begriff XR werden die verschiedenen, durch Technologie er-
schaffenen ,erweiterten Realitaten” zusammengefasst. Augmented
Reality (AR) erganzt die reale Umgebung durch digitale Inhalte. Man kann
AR auf einer Datenbrille, aber auch auf dem Smartphone oder Tablet er-
leben. Virtual Reality (VR) ist eine vollstédndig computergenerierte Welt
in 3D, in die Nutzer:innen mithilfe der VR-Brille komplett abtauchen — sie
haben ein immersives Erlebnis. Mixed Reality (MR) vermischt Elemente
aus AR und VR.

2. Die neue Mobilfunktechnologie 5G kann vieles verandern

Der neue Mobilfunkstandard bedeutet fUr viele Bereiche einen Durch-
bruch — Augmented, Mixed und Virtual Reality gehoren in jedem Fall
dazu. 5G hebt XR auf ein neues Level und qualifiziert die Anwend-
ungen fur weitaus mehr als Videospiele. Denn anders als der bisherige
LTE-Standard bringt 5G Latenzen von 1 bis 10 ms bei einer Download-
geschwindigkeit von bis zu 1 und zukunftig bis 10 Gbit/s. Dadurch sind
Reaktionen in zumindest gefuhlter Echtzeit moglich.
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3. Vielfaltige Einsatzszenarien

Noch wird XR vor allem von den Early Adoptors genutzt — Gaming ist die
Wiege der virtuellen Realitat — aber auch in der Kunst, der Architektur
oder dem virtuellen Tourismus findet die Technologie zunehmend ihren
Platz. Bereiche wie Marketing und Vertrieb bekommen mit XR vallig
neue Absatzmoglichkeiten. Die durch 5G erreichte Echtzeit-Fahigkeit
lasst Extended Reality auch in Branchen wie der Industrie, dem Inter-
net-of-Things, dem autonomen Fahren oder der Medizin an Bedeutung
gewinnen.

4. Ressourcenschonende Technologie

Oft wird Augmented Reality eingesetzt, um Distanzen zu Uberbrucken:
Ob Menschen als Hologramme in virtuellen Konferenzraumen zusam-
mensitzen, bei einer Kundenanfrage auf der Messe mal eben der/die
Expertin dazu gestreamt wird oder der/die Techniker:iin das Team live
beim Gang durch die Anlage begleitet — durch den Einsatz von AR konnen
Unternehmen ein betrachtliches Mald an Zeit und Geld sparen und zugleich
einen Beitrag zu mehr Nachhaltigkeit leisten.

5. Einfach loslegen mit einem 5G-Campus-Netz

Mit Campus-Netzen konnen Unternehmen vielfaltige Innovationen um-
setzen und sind dabei vom kommerziellen Netz unabhangig. Ein
Campus-Netz versorgt Hallen, Fahrzeuge und Anlagen innerhalb eines
bestimmten Bereiches zuverlassig mit Mobilfunk. Und zwar mit genau
der Auslastung, die bendtigt wird. Dadurch lassen sich loT-Anwendungen,
Fernwartung mittels AR, autonomes Fahren und vieles mehr umsetzen.

6. Hohere Produktivitat und SpaB dabei

Sind Unternehmen technologisch erst einmal mit den Grundvoraussetz-
ungen ausgestattet, spricht nichts dagegen, sich behutsam an das
Thema XR heranzutasten: Welche Losungen gibt es fur meine Branche?
Wie kann ich diese implementieren? Solche Fragen lassen sich rasch mit
Expertiinnen klaren. Und bei alledem darf eines nicht vergessen werden:
Auch wenn 5G dem Thema XR einen kraftigen Schub auf dem Weg zur
ernstzunehmenden Technologie verschafft: Extended Reality macht
einfach Spal!

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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DAS VIRTUELLE BURC:
EINE INNOVATION FUR
INTERNATIONAL AKTIVE
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Kollaborative
VR-Plattform

fur grenzenlose
Zusammenarbeit

IMMERSIVE TECHNOLOGIEN KONNEN
HYBRIDE ARBEITSMODELLE
SIGNIFIKANT VERBESSERN

Aktuell beschaftigt sich eine Vielzahl an Unternehmen damit, wie ihr
fortlaufendes Zusammenarbeitsmodell nach Abklang der COVID-19-
Pandemie aussehen soll. Unternehmen wollen ihren Mitarbeiter:innen die
Flexibilitat geben, sowohl von einem zentralen Buro als auch von zuhause
oder einem anderen Ort ihrer Wahl arbeiten zu konnen. Die Digitalisierung
und die stetige Entwicklung neuer digitaler Technologien ist Treiber und
Ermoglicher dieser neuen Arbeitsformen.

FTiIrTt1Go

Um im Rahmen digitaler Zusammenarbeit und Kommunikation nicht nur
individuelle Produktivitat, sondern auch produktive Zusammenarbeit zu
ermoglichen, bedarf es einer innovativen Losung. Der Umstieg von der
Arbeit in einem Firmenburo auf mobiles Arbeiten ist fur viele Mitarbei-
teriinnen eine grolRe Umstellung. Ein moglicher Losungsansatz dafur
ist das virtuelle Buro Uber VR Collaborations-Plattformen wie beispiels-
weise der Plattform Arthur, die bei einer Reihe von mittelstandischen
und groRen Unternehmen bereits im Einsatz ist. Zu den popularsten An-
wendungsfallen dieser Unternehmen zahlen Prasentationen und Events,
Team-Management und Workshops im virtuellen Raum.

VR/AR/MR Best Practice Navigator




DAS VIRTUELLE BURO
IST EIN WIRKLICH
IMMERSIVES
ERLEBNIS UND

EIN ADAQUATER
ERSATZ FUR
PRASENZTERMINE
MIT UNSEREN
KUND:INNEN',
INVESTMENT
BANKING KUNDE

TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Seit Uber zwei Jahren wird das Konzept virtueller Blros von interna-
tional aktiven Unternehmen in verschiedenen Branchen erfolgreich ein-
gesetzt. Die Anwendung von VR fir Kollaboration ist vor allem durch
Beantwortung von Fragen “Wie konnen wir besser/effizienter zusam-
menarbeiten?’, “Wie konnen wir Reisekosten sparen?” und “Wie werden
wir zu einem geografisch unabhangigen Unternehmen?” getrieben.
Daruber hinaus spielte die COVID-19-Pandemie seit 2020 eine Rolle bei
der Beschleunigung der Adaption, da sie Unternehmen zur schnellen
Findung kreativer Losungen fir fernmindliche Zusammenarbeit durch
unerwartete Einschrankungen zwang.

Die ,alte Welt" der Zusammenarbeit

Bevor die Menschheit von der COVID-19-Pandemie beeintrachtigt
wurde, setzten die meisten Unternehmen auf ein Arbeitsmodell, das zu
einem Groldteil von physischer Anwesenheit abhangig war. Das heil3t,

Beispiel eines
Prasentationstermins in
Arthur

Quelle: Arthur
Technologies GmbH
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dass in Business-Funktionen sowohl unternehmensintern als auch mit
Kund:innen zumeist vor Ort zusammengearbeitet wurde. Dieses Modell
war als solches aus zwei Kerngrinden ineffizient: Zum einen ging es mit
einer substanziellen Verschwendung von Ressourcen einher und zum
anderen band es Unternehmen an bestimmte Ortlichkeiten und schrankte
sie somit ein.
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Man konnte sich nun fragen, warum Unternehmen bereit waren, mit diesen
Ineffizienzen zu leben. Sicherlich gab es hierfur mehrere Grinde, vor allem
zahlten aber die folgenden Kernargumente:

Grund Beschreibung

1. Keine Produktivit:t - Eine weitverbreitete Meinung in Unternehmen war, dass
Mitarbeiter:innen einen zentralen Standpunkt bendtigen,
um produktiv arbeiten zu konnen — einige Manager:innen
gingen sogar davon aus, dass Mitarbeiter:innen nicht
zuverlassig ihre Arbeit erledigen, wenn ihnen nicht Uber
die Schulter gesehen wird.

2. Mangelnde Verbindung + Der soziale Aspekt physischer Treffen wurde und wird
heute noch haufig als etwas gesehen, das man durch

keine Technologie replizieren kann.

3. Keine Losungen + Es gab keine Losungen, um wirklich tiefe und produktive
Kollaboration fernmundlich abzubilden, sondern nur
oberflachlich.

Dann kam der ,Schock” — die Pandemie. So schadigend sie auf einem
humanitaren Level war, war sie auch wirtschaftlich in vielerlei Hinsicht heraus-
fordernd. Mitunter fuhrten die plotzlichen Einschrankungen von Reisen und
Anwesenheit in physischen Buros dazu, dass eine Vielzahl an Unternehmen
sich mit dezentralen Arbeitsmodellen auseinandersetzen mussten. Die Er-
kenntnisse aus Uber einem Jahr mit substanziellen Einschrankungen waren
durchaus interessant.

Nun befinden wir uns in einem Stadium, in dem Einschrankungen der
Pandemie global zuriickgehen und Unternehmen Plane dafir schmieden, wie
sie sich in der ,neuen Arbeitswelt” aufstellen. Hierbei gilt es, den Erwartungen
von Mitarbeiter:innen gerecht zu werden, die sich wahrend der Pandemie
etabliert haben. Viele Mitarbeiteriinnen erwarten, dass sie auch nach der
Pandemie die Flexibilitat haben, von zu Hause arbeiten zu kdnnen.
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Mind Mapping

Beispiel eines Mind
Mappi”gu\’evﬁ’jziﬁ Um Probleme mangelnder Produktivitat in fernmundlicher Zusammen-
Technologies GmbH  arbeit sowie mangelnder Verbundenheit von Mitarbeiter:innen in dezen-

tralen Teams zu Uberbrlcken, bedarf es mehrals nur einer Videokonferenz
mit besserer Kameraauflosung. Stattdessen braucht es eine Losung, die
unbegrenzte Produktivitat ermaglicht und ein wirkliches Prasenzgefinhl

vermittelt.

Plattformen fur virtuelle Buros mochten genau diese Probleme Iosen
helfen. Denn durch das Einfluhren der dritten Dimension in dezentraler
Zusammenarbeit wird die Moglichkeit zu wirklicher Prasenz und unlimi-
tiert produktiver Zusammenarbeit geschaffen.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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Erkenntnis

Beschreibung

1. Individuelle Produk- + Im Gegensatz zu den Erwartungen vieler Manager:innen

tivitat funktioniert
dezentral

2. Produktive Zusam-

wurden Mitarbeiter:innen in der Pandemie und mit Home
Office-Modellen sogar produktiver.

Fur oberflachliche Abstimmungen und klrzere Termine ist

menarbeit gestaltet eine Videokonferenz ausreichend, doch bei bedeutenden

sich schwierig

3. Keine Verbindung
in dezentralen
Systemen

Terminen, wie langeren Workshops und strategischen
Reviews, erflllen sie nicht das Soll.

Der Mangel an Moglichkeiten, sich vor Ort miteinander zu
treffen und auch informell auszutauschen, fihrte in vielen
Teams dazu, dass sich einzelne Teammitglieder nicht
mehr miteinander verbunden fihlten und manche sogar so
abgeschottet waren, dass es zu Depressionen kam.

Unter einem virtuellen Buro kann man sich vorstellen, dass virtuelle
BlUroraume geschaffen werden, die flr unterschiedliche Formen der
Zusammenarbeit genutzt werden konnen. Ganz gleich, wo Nutzer:innen
sich befinden, sie mussen sich nur eine VR-Brille aufsetzen und schon
treffen sie sich mit ihren Kolleg:innen virtuell. Sei es in Projektraumen fur
die alltagliche Zusammenarbeit im Team, in Boardrooms fur Vorstands-
prasentationen oder in Workshop-Raumen zur Erarbeitung von Inhalten.

Somit dient VR als Basis, um das Ziel von produktiver Zusammenarbeit
in grofden, geographisch verteilten Unternehmen gekoppelt an ein Anwe-
senheitsgeflhl zu erreichen. Um dies dann umzusetzen, ist ein klares und
geeignetes Produktkonzept notwendig.

Die hier vorgestellte Plattform-Losung ist primar auf geografisch ver-
teilte Unternehmen mit mehr als 1.000 Mitarbeiteriinnen ausgelegt.
Das liegt vor allem daran, dass solche Unternehmen durch die geogra-
fische Verteilung die meisten Herausforderungen in der Zusammenarbeit
haben und somit den grof3ten Nutzen aus einem virtuellen BUro ziehen
konnen.
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Allerdings gibt es auch kleine und mittelstandische Unternehmen, die
Nutzen aus der Verwendung ziehen und somit Kunden der hier vorge-
stellten Losung sind. In Hinblick auf Branchen gibt es keine Einschrankung
des virtuellen Buros — ob in der Unternehmensberatung, Automobil-
branche, in Banken oder im 6ffentlichen Sektor: Die Nutzung ist nicht von
der Branche, sondern vor allem von den konkreten Anwendungsbedarfen
abhangig. Daher ist die Verwendung nicht nach Branche, sondern eher
nach konkreten Anwendungsfallen unterteilt.

Asynchrone
Kommunikation/Text

Y

Beispielhafte Arten der
Zusammenarbeit und Losungen
fur hybride Unternehmen
Quelle: Arthur Technologies
GmbH
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Immersive
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Anwendungsfall 1: Prasentationen

Prasentationen sind eine Meeting-Art, die fur nahezu jedes Unternehmen
relevant ist. Hierbei gibt es unterschiedliche Variablen, die die Wahl des
Mediums beeintrachtigen: Wichtigkeit des Termins, Anzahl und Profil von
Teilnehmer:innen, Art und Anzahl der verwendeten Dateien, Dauer des
Termins usw. Insbesondere Prasentationen mit vielen und wichtigen
Teilnehmer:innen, die mehrere Dateien wie Foliensatze und/oder Videos
sowie interaktive Elemente beinhalten, werden zumeist in Person durch-
gefuhrt. Das hat vor allem damit zu tun, dass die meisten Moglichkeiten,
solch eine Prasentation fernmindlich durchzufthren, mit starken Ein-
schrankungen einhergehen.

VR-Kollaborations-Plattformen I6sen diese Probleme. Durch Einflihrung
der dritten Dimension, fotorealistischer Avatare und eines Datei-Manage-
ment-Systems, werden Nutzeriinnen dazu befahigt, auch in dezentralen
Umstanden Prasentationserlebnisse zu gestalten, die Vorteile eines Pra-
senztermins mit unlimitierten Maoglichkeiten digitaler Kanale zu ver-
binden.
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KOLLABORATION
UBER VIRTUAL
REALITY ERMOGLICHT
KOMPLEXE
ZUSAMMENARBEIT
UND STARKT DEN
ZUSAMMENHALT IN
VERTEILTEN TEAMS.

Dimension

Die Nutzer:iinnen konnen Raumlichkeiten perfekt ihren Bedurfnissen
anpassen. “ITCILO, der Trainingsarm der UN, nutzt Prasentationsformate
im virtuellen Raum seit Uber einem Jahr fur Trainings mit diversen Teil-
nehmergruppen. Eine besondere Herausforderung hierbei liegt darin,
dass die Teilnehmeranzahl von kleineren bis hin zu sehr groRen Gruppen
fluktuiert und der Inhalt der Trainings je nach Agentur/Teilnehmergruppe
variiert.

Deswegen ist es fur ITCILO wichtig, Zugriff auf eine Breite an virtuellen
Raumlichkeiten zu haben, und dass das virtuelle Buro eine hohe Teilneh-
merzahl unterstutzt.

In der Beratungsindustrie geschieht es haufig, dass eine Multi-Media-
Prasentation mit Folien und Videos aufgesetzt werden soll. In diesem
Fall kann in einer Ecke des Raumes der Foliensatz und in der anderen
Ecke das Video als MP4-Datei platziert werden. DartUber hinaus
konnen unterschiedliche Raumlichkeiten ausgesucht und gemal
den Anforderungen einer Prasentation Uber den Upload von

Beschreibung

1. Ablenkung In Videokonferenzen sind nicht immer alle Teilnehmenden
fokussiert — manche schalten sogar ihre Kameras ab und
beschaftigen sich parallel mit anderen Themen, was insb.
bei strategisch wichtigen Prasentationen problematisch ist.

2. Limitierte Bandbreite + Die Darstellung mehrerer Medien parallel ist schwer maglich

3. Keine Ubersicht

336

— wenn z. B. Uber eine Videokonferenz mehrere Powerpoint-
Prasentationen gezeigt werden sollen oder nach der Prasen-
tation ein Video eingeblendet werden soll, missen Dateien
einzeln gezeigt und separat in der Gruppe geteilt werden.

Sobald uber zehn Teilnehmende in einer Videokonferenz

sind, verliert man leicht die Ubersicht (iber einzelne Teil-

nehmer:innen und wie die Prasentation auf diese wirkt, z. B.
durch das Herstellen von Blickkontakt.
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3D-Modellen durch Nutzer:innen gestaltet werden. Zuletzt ist nicht nur das Zeigen von Prasen-
tationen maoglich, sondern Prasentationen konnen in Echtzeit mit handschriftlichen Markierungen
sowie getippten und gesprochenen Kommentaren versehen und mit diesen Anpassungen direkt an
Termin-Teilnehmer:innen verschickt werden. Unternehmen vieler Branchen nutzen diese Losung
fur interne und externe Prasentationen mit Kund:innen.

Anwendungsfall 2: Team-Management

Eine der groten Herausforderungen fur hybride Organisationen mit geografisch verteilten Teams
ist es, diese Teams adaquat zu koordinieren. Zwar konnen sich verteilte Teams Uber E-Mail und
andere Nachrichten-Tools austauschen oder ein einfaches Telefonat bzw. Videocall durchfuhren,
wenn Themen mit geringer Komplexitat und/oder mit einer geringen Anzahl Gesprachsteilneh-
mer:innen besprochen werden mussen. Daruber hinaus gibt es eine Vielzahl an Losungen zur
Dokumentenablage, wodurch Teams erarbeitete Inhalte zentral ablegen konnen.

Ohne Virtual Reality

VR/AR/MR Best Practice Navigator

stark limitierte Kollaboration in der Tiefe
durch Zweidimensionalitat und Mangel
an Features fur Produktivitat

keine Parallel-Abstimmungen

durch Schwierigkeit/Unmaoglichkeit

der organischen Aufspaltung in
Untergruppen

keine fortlaufende Arbeit an Themen in
Abstimmungs-Raumen/Meetings, da
keine persistenten Raumlichkeiten
mangelnder Team-Zusammenhalt/
Unzufriedenheit in remotem Kontext, da
kein richtiges Prasenz-Gefuhl entsteht
viele Reisen durch aufgeflihrte Limita-
tionen mit 2D-Kollaborationstechnologien
notwendig

Mit Virtual Reality

Kollaboration in der Tiefe moglich durch
dritte Dimension und Bandbreite sowie
Kollaborations-/Produktivitats-Features
unzahlige Parallel-Abstimmungen
organisch maoglich durch raumliches
Audio und Video, private Audio-Zonen
fortlaufende Zusammenarbeit auf
Projekten o. a. als Kernvorteil durch
persistente, virtuelle Raumlichkeiten
verstarkter Team-Zusammenhalt

durch Immersion von VR und dadurch

erhohtem Verbundenheitsgefuhl

Reisen nur noch nach Bedarf/Wunsch
— bei Verwendung von VR “muss” nicht
mehr gereist werden, es “kann”




WIR LIEBEN

VOR ALLEM DAS
RAUMLICHE AUDIO,
DAMIT KONNEN
UNSERE TEAMS
PARALLEL AN
UNTERSCHIEDLICHEN
SACHEN ARBEITEN"
KUNDE
AUTOMOBILINDUSTRIE
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Allerdings ist das Thema von fortlaufender Kollaboration und Ausar-
beitung von Inhalten in der Tiefe durch diese Hilfsmittel nicht zu Iosen.
Im Spezifischen gilt es, drei Kernthemen zu adressieren: Erarbeitung von
Inhalten in der Tiefe, Aufbau von persistenten Orten (z. B. Projektraumen),
zu denen man immer wieder zurlckkehren kann, und Starkung des
Team-Zusammenhalts. Dass die Herausforderungen von dezentralem
Team-Management branchenunabhangig sind, zeigt sich auch durch die
Kundenanwendung der hier vorgestellten Losung. So verwenden grolere
Automobilhersteller persistente Projektraume beispielsweise fur die fort-
laufende Koordination und den Best-Practice-Austausch zwischen unter-
schiedlichen Tochtergesellschaften. GroRe Beratungskunden decken
eine Bandbreite an Aktivitaten von einfachem Team-Building bis hin zu
vollstandiger Projektarbeit in Teams ab und Hardware-Hersteller aus
dem Technologie-Sektor verwenden das virtuelle Buro sogar fur Multi-En-
terprise-Innovation mit externen Partnern.

Anwendungsfall 3: Workshops

Workshops sind eines der Kern-Formate, durch das in Gruppen Inhalte
erarbeitet, Analysen durchgeftihrt und Entscheidungen getroffen werden.
Workshops werden, insbesondere in Business-Funktionen, Uber unter-
schiedliche Hierarchie-Stufen hinweg durchgefuhrt.

Um einen erfolgreichen Workshop zu gestalten, bedarf es klar definierter
Ziele und der Vorbereitung eines passenden Formats/Kanals. Bei interna-
tional tatigen Unternehmen finden vor allem diverse Workshop-Formate
Anklang.

Durch Uberbriicken dieser Limitationen sind Workshops Anwendungs-
falle, in denen der Mehrwert virtueller Buros mit am starksten zum
Tragen kommt. In den virtuellen Raumen werden Vorteile von digitalen
Medien mit dem unbestreitbaren Nutzen von Workshops in physischer
Prasenz verbunden. Insbesondere in der Beratungsbranche wurden
unterschiedliche Workshop-Arten in virtuellen Projektraumen erkannt:
Einfache Entscheidungsworkshops mit Kund:innen, bei denen lediglich
virtuelle  Whiteboards, Prasentationen und Text-Labels verwendet
wurden, komplexere Customer Journey Mapping-Workshops bis hin zu
Workshop-Events fur Recruiting-Prozesse.

Diese Bandbreite an Anwendungsfallen hebt hervor, dass Nutzer:innen
eine sehr grol3e Gestaltungsfreiheit haben und bei Ausgestaltung eines
Workshops der Fantasie freien Lauf lassen konnen. So profitieren die
Nutzer:innen von einer enormen kognitiven Bandbreite: Sie konnen unter-
schiedliche Dokumente hochladen, in VR bearbeiten und nach Bearbeitung
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00:00

Timer

Beispiel eines Workshop
Formats: Empathy Map
Diskussion

Quelle: Arthur Technologies
GmbH

VR/AR/MR Best Practice Navigator

LA U 20 min have passed

Empathy Map
\

soys [ ggnnne

#.) Elena Clarke
e

exportieren — z. B. PDFs und Powerpoint-Prasentationen, 3D-Modelle und
Videos. Dartber hinaus konnen sie Gebrauch von diversen Produktivi-
tats-Features machen — z. B. Whiteboards, Text-Labels, und 3D-Objekte,
die miteinander verbunden zur Erstellung dreidimensionaler Flowcharts
genutzt werden konnen.

Des Weiteren ist es durch das raumliche Audio einfach, sich organisch von
anderen Workshop-Teilnehmer:innen zu entfernen und eine Diskussion in
einer Breakout-Gruppe zu initiieren. Daflr muss sich lediglich vom Rest
der Gruppe per Knopfdruck entfernt werden.

Zuletzt befahigt ein virtuell durchgefuhrter Workshop die Teilnehmer
innen, aus den Fangen physischer Limitationen auszubrechen. Haben
die Nutzer:innen beispielsweise eine Pinnwand mit Post-Its erstellt, die fur
die Vorstellung im Plenum vergroliert und farblich angepasst werden soll,
um bestimmte Schemata hervorzuheben, so ist das problemlos moglich.
Sollte ein Workshop-Raum relativ voll und laut sein und man mochte eine
Breakout-Diskussion in diesem Raum starten, aber das physische Ent-
fernen bringt nicht die Ruhe, die man winscht, so kann man per Knopf-
druck eine private Audio-Zone erstellen und sich darin komplett ungestort
austauschen.

339



Welches Workshop-Format gehalten werden soll, ist komplett dem
Nutzenden Uberlassen: Ob nun ein Customer Journey-Workshop, Mind
Mapping oder einfach ein Brainstorming am Whiteboard — der Kreativitat
sind keine Grenzen gesetzt, was die vielfaltige Nutzung durch Kund:innen
der vorgestellten Losung bestatigt.

Beispiel eines Workshop . .. . .
Formats: Customer Jouney D€ Anwendungsfalle der hier vorgestellten Anwendung zeigen, dass der

Mapping  Mehrwert von kollaborativer VR substanziell mit der Komplexitat der Zu-
sammenarbeit steigt.

Quelle: Arthur Technologies
GmbH

Dies gilt fr inhaltliche Komplexitat, hohe Teilnehmeranzahl, fortlaufende
Kollaboration in Projekten und hohe kognitive Bandbreite, z. B. durch die
Verwendung von Produktivitatssoftware. Somit stellen Workshops,
Team-Management und grolRere Prasentationstermine und Events ak-
tuell die popularsten Anwendungsfalle dar.

Von diesen Leuchtturm-Anwendungsfallen werden mit der Zeit durch die
sich verbreitende Nutzung und den kontinuierlichen Fortschritt der Tech-
nologie weitere Anwendungsfalle erschlossen.

¢¢ Bl ANDEREN ANWENDUNGENIST ES
PRIMAR DAS PRASENZGEFUHL, ABER BE
WORKSHOPS ZEIGT SICH DER ENORME
VORTEIL VON VR ERST SO RICHTIG

Beratungskunde
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Beispiel eines virtuellen
Events mit Prasentation im
Auditorium

Quelle: Arthur Technologies
GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

el Ut of Beta
Evani_finsd pdd

Today, wa are inviing four cllents to share
tresir wiakon of immsrsive collabanation

1. Erfolg in Zahlen

Die Vielfalt an Kunden bestatigt, dass sich die Verwendung von Platt-
formen fur virtuelle Buros und die damit assoziierten Vorteile nicht auf
bestimmte Branchen und Unternehmensgrofien beschrankt. In einem
4-monatigen Pilotprojekt wurden Uber den Projektzeitraum durchschnitt-
lich 8.000,- Euro an Reisekosten — flr Fluge, Hotels, etc. — pro Mitarbei-
terin gespart. Zusammen mit den qualitativen Aspekten des virtuellen
Buros fuhrten diese Vorteile dazu, dass im Jahr 2021 alleine Kund:innen
aus grolieren Unternehmen tber 1.6 Millionen Minuten in der hier vorge-
stellten Beispiellosung Arthur verbracht und uber 75.000 Objekte und
Dateien in virtuellen Raumen platziert haben.

2. Hohe Kundenzufriedenheit

Der durchschnittliche NPS von Kunden der hier vorgestellten Bei-
spiellosung lag Anfang 2021 bei 75, was unabhangig von der Indus-
trie weit Uber dem Durchschnitt liegt (Skala -100 bis +100). Hierbei ist
anzumerken, dass sich der durchschnittliche NPS durch Fortschritte bei
Software und Hardware sowie aktives Einbeziehen von Kund:innen in die
Produktentwicklung seit Mitte 2020 kontinuierlich verbessert hat.
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,NEBEN DER
ZUNEHMENDEN
RELEVANZ EINES
VIRTUELLEN BUROS
BESTATIGT VOR
ALLEM FEEDBACK
UND ENTWICKLUNG
UNSERER KUNDEN,
DASS SOLCHE
PLATTFORMEN IN DIE
RICHTIGE RICHTUNG
WEISEN'

SIMON BERGER,
BIZOPS MANAGER,
ARTHUR
TECHNOLOGIES

3. SpaB an der Nutzung

Nutzung von VR in der Zusammenarbeit hat nicht nur den Vorteil gegen-
Uber Video-Konferenzen und anderen 2D-Losungen, dass produktive
Zusammenarbeit durch Prasenz im dreidimensionalen Raum und
erhohte kognitive Bandbreite ermoglicht wird, sondern auch, dass die
Nutzer:innen Spal’ an der Verwendung der Technologie haben. Unter den
befragten Kund:innen haben Uber 80% bestatigt, dass sie sich im virtu-
ellen Buro tatsachlich prasent fuhlen, und tUber 90% waren der Meinung,
dass Zusammenarbeiten und Treffen in VR mehr Spal als in anderen
fernmundlichen Meeting-Technologien macht.

4. Fortlaufende und expandierende Anwendung

Die hier vorgestellte VR-Kollaborations-Losung hat aus Bestands-
kund:innen einen Umsatzeinbehalt von dber 100 Prozent, was fur Unter-
nehmen, die SaaS im B2B-Bereich anbieten, signifikant Gber dem Durch-
schnitt liegt. Das weist vor allem darauf hin, dass Friihanwender des vir-
tuellen Buros einen konkreten Nutzen daraus ziehen konnen, der sich mit
Weiterentwicklung der Technologie kontinuierlich verstarken wird.

5. Strategische Integration im Kanalmix

Beim Aufsetzen hybrider Zusammenarbeitsmodelle haben immer mehr
Anwender damit begonnen, Rollout-Plane zur strategischen Verwendung
des virtuellen Buros zu definieren und einen klaren Platz fur VR in ihrem
Kanalmix zu schaffen.

6. Klarer Anwendungsfall notwendig

Dadurch, dass VR-Technologie, insbesondere kollaboratives VR, fur viele
Unternehmen immer noch sehr neuist, bringen einige die Bereitschaft zur
Anwendung dieser Technologie mit, brauchen allerdings Inspiration flr
einem passenden Start. In diesem Fall hilft der Losungsanbieter poten-
ziellen Kunden dabei, einen passenden Anwendungsfall fir den Start zu
identifizieren, um sicherzustellen, dass die hier aufgefiihrten Nutzen und
hohen Levels an Zufriedenheit tatsachlich eintreten.
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lhr digitales
Zuhause

SGHAFFUNG EINES INSPIRIERENDEN
PLATZES FUR ALLE STAKEHOLDER IRRES
UNTERNEHMENS

Markus Keiper ist Chief Growth Officer, DTACT Data Analytics, einer
Organisation ohne physischen Hauptsitz. Vorher hatte Markus Keiper
global die unterschiedlichsten Funktionen, vor allem im B2B-Marketing-
Umfeld einschlieRlich der Rolle als Head of Marketing bei einem grol3en
Fluggeratehersteller.

Mittlerweile gibt es viele Unternehmen, die keinen festen physischen
Hauptsitz mehr haben.

Im Rahmen der Pandemie haben insbesondere Themen wie Remote
Work oder auch hybrides Arbeiten an Brisanz gewonnen. So arbeiten viele
Mitarbeiter:innen von zu Hause. Aber auch Kund:innen und Partner sind
ausschlieBlich digital erreichbar und Interaktionen missen entsprechend
geplant und weiterentwickelt werden. Zudem fehlt DTACT ein Integra-
tionspunkt, also ein Platz, an dem jeder sich zu Hause fuhlen kann.

Dies war fur die DTACT Data Analytics ein wesentlicher Ausloser, nach
neuen Ansatzen zu suchen. In der Diskussion mit New World Events
fUhrte dies zur Entwicklung eines neuen Ansatzes — des so genannten
digitalen Zuhauses, das als eine Form des jetzt vielfach diskutierten
Metaverse gesehen werden kann. Realisiert wurde dies auf einer der
fUhrenden visuellen Plattformen fur Events und Konferenzen.
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,AUCHEIN 100%IGES
VIRTUELLES
UNTERNEHMEN
BENOTIGT EINEN
PLATZ, AN DEM
MAN SICH TREFFEN
UND SICH ZUHAUSE
FUHLEN KANN.
MARKUS KEIPER,
CHIEF GROWTH
OFFICER, DTACT
DATA ANALYTICS

Jeder findet den
entsprechenden Meeting-
Raum sofort, ohne nach
Links suchen zu missen.
Quelle: New World Events
Pty Ltd.
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Wo ist das Meeting gleich? Ist es wieder eines dieser vielen Teams-
Meetings?

So oder so ahnlich starten Meetings in der ganzen Welt seit Beginn der
Pandemie. Und viele Mitarbeiter:innen sind zunehmend genervt und ge-
langweilt von den existierenden Losungen, bei denen man sich immer im
gleichen Setting mit vielen Gesichtern trifft, die Besprechung durchfthrt
und sich dann wieder anderen Aufgaben widmet.

Natdrlich ist das meistens recht effizient. Und daher merken viele Mitar-
beiteriinnen, wie viel mehr man in einen Tag packen kann. Es gibt keine
Fahrten zum nachsten Meeting oder einen einfachen Walk in das nachste
Gebaude, in die nachste Etage oder auch nur in das nachste Besprech-
ungszimmer.

Meeting reiht sich an Meeting. Wenn man sich so die Wirtschaft in Zahlen
anschaut, dann scheint das ja auch ganz gut funktioniert zu haben.
Wahrscheinlich hat es insgesamt viel besser funktioniert als die meisten
erwartet hatten.

Meeting Room

Aber es ist auch ermtdend. Und es fehlen wesentliche Elemente. Da ist
zum einen das Zusammengehorigkeitsgefuhl. Fast noch relevanter ist
aber das Zugehorigkeitsgefuhl. Wenn sich alles in Video-Meetings ab-
spielt, fehlt ein echter Integrationspunkt.
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DIE VERWENDUNG

Dies trifft natlrlich zu 100 Prozent fur virtuelle Firmen wie die DTACT
Data Analytics zu. Aber auch etablierte Unternehmen mussen sich mit

EINER VISUELL diesem Thema auseinandersetzen. Viele neue Mitarbeiter:innen, die 2020
ANSPRECHENDEN  zu den Firmen gestolRen sind, haben das Buro nie von innen gesehen -
oder vielleicht nur einmal.
PLATTFORM, DIE
GLEICHZEITIG  Daher missen neue Lésungen und Ansétze entwickelt werden, wie z. B.
. das digitale Zuhause als eine Form des Metaverse.
ZUVERLASSIG, Ein rein virtuelles Unternehmen sieht sich teilweise vollig anderen Anfor-
SKALIFRBAR  derungen ausgesetzt als ein klassisches Unternehmen mit Bilrogebau-
den. Allerdings fuhrt der Trend zu Remote Work, Hybrid Work oder Work
UND EINFACH ZU from Anywhere dazu, dass sich auch diese Unternehmen mit neuen Mod-
NUTZENIST ISTDIE ~ ellen auseinandersetzen mussen.
GRUNDLAGE FUR Im Digital Home-Ansatz fur Peakstone Global — ein Beratungsunter-
FINE ERFOLGREICHE ~ nehmen mit Fokus auf Corporate Governance in Australien — realisiert
New World Events derzeit ein Umfeld, in dem sich die Firma potenziellen
ZUSAMMENARBEIT.

Kunden und Partnern prasentieren kann. Dieses kann darUber hinaus
auch fur eigene Events eingesetzt werden.

Ein solcher Raum ermdglicht die Abbildung zahlreicher
Szenarien und Elemente.
Quelle: New World Events Pty Ltd.
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STRECTLY COMFIDENTIAL

Digital Home Offering ——

“The always-on" place for all your stakeholders

April 29th 2021 -

NEW WORLD

EVENTS

o Freiml. 290 w

Quelle: New World Events
Pyld Ein wichtiges Element sind dabei die verschiedenen Partner von Peakstone
Global, die das eigene Angebot erganzen und abrunden. Die Frage war nun,
wie die verschiedenen Partner sich Besucher:iinnen am besten prasentieren
konnen, ohne zu viel Aufmerksamkeit von Peakstone Global abzuziehen.

Gemeinsam wurde entschieden, dass jeder Partner in einem Ausstellungs-
bereich mit einem Stand vertreten ist. Hier konnen wichtige Videos und Doku-
mente bereitgestellt werden. Zugleich hat Peakstone Global die Moglichkeit
nachzuvollziehen, wie viele — und ggf. welche — Besucher:innen welchen
Stand besuchen, um die Attraktivitat der Stande zu bewerten.

Weitere wesentliche Elemente sind ein Auditorium, indem Vortrage und grofere
Events — auch mit Tausenden von Besucher:innen — stattfinden konnen, und
ein Bereich, der das Netzwerken unter den Besucher:innen unterstutzt.
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ZENTRALE ANFORDERUNGEN

Um eine problemlose Nutzung sicherzustellen, muss die Losung skalierbar, performant
und Browserbasiert sein. Weitere Elemente sind Flexibilitat und Datensicherheit (DSGVO)
und naturlich die visuelle Darstellung, die wesentlich fur das Wohlbefinden ist.

Wenn man auf dieses Beispiel schaut, ergeben sich folgende Anforde-
rungen an ein digitales Zuhause: Die Basisidee des digitalen Zuhauses ist
es, online einen Platz zur Verflgung zu stellen, der sich wie das (beruf-
liche) Zuhause anflihlt. Da Menschen lberwiegend sehr visuell aus-
gelegt sind, steht das “look & feel” im Mittelpunkt des Ansatzes. Hier war
es klar, dass eine Plattform genutzt werden muss, die genau das bietet
und vermittelt.

Gefordert war ein hochstes Mal} an Freiheit und Flexibilitat, um die je-
weiligen einzigartigen Anforderungen in eine Losung zu gielBen. Diese
Anforderung war eng an die zweite geknupft: Die Bedienbarkeit muss
so einfach wie moglich sein und die Anforderung an Hardware und
Netzwerk sollen im Rahmen bleiben. Damit fallen aufwendige technische
Losungen, die entsprechende Rechenkapazitat und Bandbreite beno-
tigen, raus. Letztendlich haben diese und weitere Anforderungen, wie ein
hohes Mal} an Flexibilitat und Sicherheit, zur Meetyoo Plattform gefuhrt.

Meetyoo ist eine der moglichen Event-Plattformen, die solchen An-
forderungen gerecht werden und auch fur mittelstandische Unternehmen
geeignet sind. Ein zentrales Merkmal ist, dass eine 3D-Umgebung im
Browser in 2D dargestellt wird und so ressourcenschonend ein einzigar-
tiger visueller Eindruck erzeugt wird. Die realitatsgetreue Darstellung —
entweder eines in der Wirklichkeit existierenden Umfeldes oder eines
komplett fiktiven Umfeldes — erzeugt stets ein positives Staunen bei den
Besucher:innen.

Wichtig ist auch, dass die gewahlte Plattform hoch skalierbar und fur
Events mit sehr vielen Teilnehmenden geeignet ist. Unterstitzend sollte
darauf geachtet werden, dass die Plattform DSGVO/GDPR-konform ist.

Ein zusatzlicher wesentlicher Punkt ist das hohe Mal} an Flexibilitat, mit
dem ein Event — oder eben ein digitales Zuhause — zusammengebaut
werden kann. Es ist kein vorgegebenes Modell, sondern es wird jedes Mal
hoch flexibel von einem erfahrenen und professionellen Team konfigu-
riert. Ein sinnvolles Vorgehen ist, dass wie im Fall von New World Events
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Bis zur Pandemie sind groRe Teile des Online-Trainings waren schon vor
Trainings in Unternehmen physisch er- der Pandemie zunehmend beliebt,

folgt. Dies hat sich geandert, aber das aber bleiben ein fester Bestandteil:

Physische ist noch immer wichtig:

Netzwerken zwischen Teilnehmer
‘innen ist physisch wesentlich
effektiver als online, wobei dies

im globalen Kontext nur begrenzt
maoglich ist

Nutzung von spezifischen Ressourcen
(Werkzeuge, Computer, Modelle, etc.):
Hier wird VR/AR eine immer grol3ere
Rolle spielen

Tests, die einer Uberprifung von
Gelerntem und nicht von Ange-
wendetem dienen

Exkursionen, die zum Teil weiterhin
einen wichtigen Stellenwert haben
Gruppendiskussionen — auch diese
sind haufig offline effektiver

deutlich effizienter, da sowohl Kosten
(Reise, Unterkunft) als auch Zeit
(Abwesenheit geringer) gespart
werden

deutlich weitere Reichweite bzw.
Erreichbarkeit von Teilnehmer:innen
ideal zur Vorbereitung auf
Prasenztrainings, damit dort die
entsprechenden Vorteile genutzt
werden konnen

Inhalte lassen sich sehr gut online

erlernen, bevor die Anwendung des
Gelernten startet, was offline oder
auch im VR/AR-Kontext erfolgen kann
Netzwerken in einem internationalen
Team

Multi-Modalitat einfacher darstellbar

zuerst ein fiktiver Campus kreiert wird, der von den Mitarbeiter:innen in
den verschiedenen Landern flr Meetings und Trainings aktiv genutzt und
ausgetestet werden kann. Wenn man auf dem Campus steht, gelangt
man von der AuRenansicht in die Haupthalle mit einem Empfangsbereich.
Dieser ist in den Farben und im Stil der jeweiligen Firma gestaltet — ent-
weder vollstandig individuell oder angelehnt an Vorlagen.

Der Empfang ist dann von einem/einer Mitarbeiter:in besetzt, welche/r die
Besucher:iinnen empfangt. Bei einer rein internen Anwendung kann dies
auch der/die CEO sein, mit dem Mitarbeiter:innen dann direkt in Kontakt
treten konnen.
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DIENUTZUNG  Ebenfalls wichtig sind Besprechungsraume. Diese konnen auch spontane
Treffen unterstltzen, z. B. in Form einer (digitalen) Kaffeekliche. Hier
EINES 360/24/7 konnen Mitarbeiter:innen zufallig vorbeikommen und bekannte oder noch

ANSATZES ZUR  unbekannte Kolleg:innen treffen.

KUNDENANSPRACHE Alle diese Raume konnen uber die Haupthalle oder auch Uber den AulRen-
WIRDKUNFTIGEINE ~ bereich erreicht werden, sodass es sich tatsachlich so anfuhlt, als wiirde
man Uber den Campus oder Firmenbereich schlendern. Ein weiterer wich-

ZUNEHMEND WICHTIGE tiger Raum ist eine Art Auditorium. Dies kann fUr viele Zwecke eingesetzt
DIFFERENZIFRUNGS- ~ werden wie z. B. All Hands-Meetings, Trainings oder auch Paneldiskus-

vogLcHkeE, SO

Wenn Training wichtig ist, dann wirde man Kundengewinnung als essen-
tiell bezeichnen. Die Weisheit "Ohne Kund:innen kein Geschaft" ist wahr,
aber auch so herausfordernd wie noch nie innerhalb der wettbewerbs-
intensiven Landschaft. Daher stellt sich die Frage, warum man dabei
nicht eine solche visuelle und innovative Losung gewinnbringend ein-
setzen kann.

H”(F”i” {'~‘-J.-gq

h'.lir

""-..__‘_‘-__-“

Welcome to
Alf Global gervices

Die Haupthalle kann ein beeindruckendes “Willkommen” der Besucher
sowie eine intuitive Orientierung ermaglichen.
Quelle: New World Events Pty Ltd.
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Um genau diese Frage geht es in einem beispielhaften Kundenprojekt
mit einem Software-Hersteller.

Wie kann die Plattform genutzt werden, um potenziellen Kund:innen eine
neuartige und positive Erfahrung zu vermitteln, die Conversion-Raten
zu erhohen und somit einen positiven Einfluss auf den Umsatz zu gene-
rieren?

Gemeinsam wurde ein Losungsansatz entwickelt, der potenzielle Kund-
innen auf eine Costumer Journey mitnimmt. Begruft von einer Mitar-
beiter:in in der Haupthalle wird schnell festgestellt, was das wesentliche
Anliegendes/der Kund:inist. Diese:r wird dann zum entsprechenden Stand
weitergeleitet. Durch die visuelle Darstellung empfindet der/die Kund:in
dies tatsachlich so, als gehe er/sie zum nachsten Schritt oder Stand. Dort
wird er/sie Uber ein Einfihrungsvideo abgeholt, in dem verschiedene Sze-
narien erklart und beleuchtet werden. Der/die Kunde:in kann sich weiter
sachkundig durch die verfiigbaren Unterlagen und Videos informieren
oder zum nachsten Schritt weitergehen. An geeigneter Stelle wird dann
entweder die Interaktion mit einem/einer Pre-Sales-Kolleg:in oder alter-
nativ die direkte Registrierung fur eine Testversion des Produktes ange-
boten. Ein neuer qualifizierter Lead ist entstanden.

Die weitere Bearbeitung konnte ebenfalls in diesem Umfeld erfolgen, z. B.
in Form eines Folgegesprachs im speziellen Produkt-Stand. Dabei stehen
Funktionalitaten wie Screen-Sharing zur Verfigung. Ebenfalls konnen
Kund:iinnen entlang der Journey immer wieder durch kurzes Feedback
abgeholt werden, um zu verstehen, wo es ggf. unbeantwortete Fragen
gibt, bei denen ein Eingriff des Sales-Teams notwendig ist.

Grundsatzlich ist dieses Szenario auch im Recruiting-Umfeld denkbar,
was potenziellen Kandidat:iinnen einen einzigartigen und innovativen Ein-
druck vom Unternehmen vermittelt und sie gleichzeitig mit den unter-
schiedlichen Aspekten des potenziellen Arbeitgebers vertraut macht.

Quelle: New World Events Pty Ltd.

SN o et

Digital Home Offering
“Thir alasirys-on" plicd For sl your slakaboldirs

DIE ZUSAMMENARBEIT VON MORGEN

c
=
<
(5}
c
—
(@)
=
c
)
Q
©
f—
=
y—
N
P}
—
<
O
g
o
c
S
Q
c
e
O
©)
c
Q0
=
<
O
%)
©
—
O
%)
<
O
n
e
f—
(@)
i®)
c
‘©
—
(5}
>
=
(@)
o
f—
©
c
=
©
%)
S
N
§e)
c
S
c
@)
=
©
=
c
S
@)
X
—
[}
©
=
=
Q
()

@)
c
=
©
+
0
—
©
(@)
c
@O
©
>
§2)
>
c
[}
o
c
[}
<
O
)
—
a
%)
c
@©
—
[}
£
()
o
3]
£
D
c
Q
©
=
=
o
=
(@]
~
‘©
0
©
(@)
c
O
~
c
[}
o
—
[}
O
=
>
N
()
<
O
[0}
—
[}
an]
©
c
S
[0}
&£
X<
[}
a
%)
<C
QL
‘©
)
O
=
[}
o
—
o
uy—
—
[}

-]
N
(@)}
[
>
i
>
[¢D)
©
(]
[a )]
(<]
2
O
—
(@]
w
—
D)
i®)
c
O
(D]
(<]
O
(D)
c
(]




352

66 WENN
WEHT B
REN WINDMUHLEN

AND

Die zahlreichen, hier dargestellten konkreten Anwendungsfalle demon-
strieren die Nutzungsmoglichkeiten eines digitalen Zuhauses, das auch
als Auspragung eines Metaverses zu verstehen ist. In der Arbeit von New
World Events mit diversen Kunden lasst sich ein beispielhaftes Vorgehen
erkennen, das fur Unternehmen aller GroRen angewendet werden kann.
Die Kunden, die sich an den Anbieter wenden, haben ein Problem im
Bereich Kommunikation oder auch Zusammenarbeit — insbesondere
im digitalen Umfeld. Oder sie wollen bisher Erreichtes auf ein anderes
Level heben, um sich so von der Konkurrenz zu unterscheiden. Zunachst
werden mit dem Kunden verschiedene Ideen und Losungsansatze dis-
kutiert. In diesem Zusammenhang steigen typischerweise die Begeis-
terung und die Kreativitat, da ganz neue Einsatzmaoglichkeiten erkennbar
werden. Wichtig ist aber der nachste Schritt. Hier liegt der Fokus auf
einem konkreten Anwendungsfall. Dies ist typischerweise der, der das ini-
tiale Problem am besten adressiert. Es kommt aber auch vor, dass ein
Unternehmen feststellt, dass ein anderer Anwendungsfall eher einen so
genannten “Quick Win" liefert und damit entsprechend priorisiert wird.

Gemeinsam mit Kund:innen wird dann noch einen Schritt weiter gegangen.
Nach der Entscheidung fur einen Fall wird Uberlegt, was der so genannte
Minimal-Case ist. Ein konkretes Beispiel: Ein Unternehmen mochte die
Idee einer Corporate University aufgreifen, die auch Kund:innen ange-
boten werden soll. Das ist natirlich ein groBeres Unterfangen. Ein Mini-
mal-Case konnte sein, dass ein erstes Training in diesem neuen Setting
angeboten wird. Dies beschleunigt den Prozess und fuhrt zu schnellem
Markt-Feedback.

DER WIND DER VERANDERUNG
SAUEN DIt FINEN MAUERN UND DIE

Chinesisches Sprichwort
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Individuelle Avatare mit
“echten” Photos heil3en externe
und interne Besucher:innen
willkommen.

Quelle: New World Events

Pty Ltd.
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TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

1. Neue Bedingungen erfordern neue Konzepte

Jeder weil3, dass sich die Welt deutlich und langfristig verandert hat.
Das Bewusstsein fur Gesundheit, die Umwelt, aber auch das Thema
Work-Life-Balance sind nachhaltig beeinflusst worden. Da es keine voll-
standige Ruckkehr zum Status vor der Pandemie geben wird, ist es fur
Unternehmen wichtig, alle Bereiche auf Digitalisierungsmaoglichkeiten hin
zu untersuchen. Und fur alle Bereiche mit einer hohen Interaktion sind
visuelle Losungen in die engere Wahl einzubeziehen.

2. Meistern Sie die Herkulesaufgabe mit Leichtigkeit

Unternehmen mussen sich zahlreichen neuen Herausforderungen stellen.
Zentral ist dabei der Ruf nach einer digitalen Transformation, was in sich
schon eine Herkulesaufgabe ist. Aber auch das Verhaltnis zu Mitarbei-
ter:iinnen, Kund:innen und Partner:innen hat sich verandert. Fangen Sie
an, sich mit den Auswirkungen des Trends hin zu hybriden Modellen zu
beschaftigen und verschiedene Pilotprojekte zu starten.

3. Die neue Welt bietet Chancen

Eine zunehmende Anzahl von Kund:innen wird erwarten, dass Geschafte
digital oder auch hybrid abgewickelt werden. Die Vorteile hinsichtlich Zeit-
ersparnis und Nachhaltigkeit sind Uberzeugend.
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Auch viele Mitarbeiter:innen haben die Vorteile (neben den zweifelsohne
bestehenden Nachteilen) des Arbeitens von zu Hause aus entdeckt. Ahn-
liches gilt fur Partner und andere Stakeholder. Die neue hybride Welt
eroffnet zahlreiche Moglichkeiten, sich anders und innovativer den ver-
schiedenen Stakeholdern zu prasentieren. Prasentieren Sie sich Ihren
Stakeholdern in neuen, innovativen und ansprechenden Ansatzen, die zu-
gleich eine gute Differenzierung zu Mitbewerbern bieten.

4. Change-Prozesse miissen den neuen Bediirfnissen der
Mitarbeiter:innen entsprechen

Mitarbeiter:innen betrachten natdrlich ihre eigene Situation und ver-
suchen herauszufinden, welches Modell fur sie am besten geeignet ist.
Parallel mussen sie sich aber auch dem Veranderungsprozess und den
neuen Anforderungen von Kund:innen und Partnerinnen stellen. Und
schlieBlich wird sich das Verhaltnis in und zwischen den Teams ver-
andern, da der Anteil der rein digital arbeitenden Mitarbeiter:innen steigt.
Wenn sie als Unternehmen — vor allem abseits der Metropolen wie Berlin
und MUnchen — gute Mitarbeiter:innen gewinnen wollen, ist ein remote-An-
gebot zwingend erforderlich.

5. Erhohen Sie die Akzeptanz

Der hier vorgestellte Ansatz eines digitalen Zuhauses ist eine Prozess-
innovation, die von vielen Unternehmen genutzt werden kann. Der visuelle
Integrationspunkt in Verbindung mit einer einfach zu bedienenden
und ressourcenschonenden, browserbasierenden Oberflache hilft, die
Akzeptanz schnell zu erhohen. Ausgeklugelte und gut anpassbare Funk-
tionalitaten helfen, die Losung in ein bestehendes Umfeld zu integrieren.
Und das neue digitale Zuhause kann leicht wachsen. Ein neues Gebaude
kostet nur einen winzigen Bruchteil von einem echten Gebaude. Digitalis-
ierung sei Dank.

6. Ausblick

Die Trends “Urbanisierung” und “Weg aus der Stadt” sind klar gegenlaufig.
Ein hoheres Maly an Flexibilitat ist aber unabdingbar. Klar ist, dass die
Zukunft der Arbeit hybrid und vielfaltig mit einem signifikanten digitalen
Anteil ist. Daher mussen sich alle Organisationen damit auseinander-
setzen, wie neue, heute funktionierende Losungen zlgig umgesetzt
werden konnen. Mit dem hier vorgestellten digitalen Zuhause gibt es
einen neuartigen Ansatz auf einer Premium-Plattform, die eine schnelle
und professionelle Umsetzung gewahrleistet.

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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Produktivitat
maximieren
durch XR

XR-UNTERNEHMENS-PLATTFORM
FUR IMMERSIVE ERFAHRUNGEN
NACHMAR

In der heutigen Arbeitswelt unterliegen wir diversen Herausforderungen,
die das Zusammenarbeiten in Projektteams oft erschweren. Durch die
anhaltende Globalisierung sind Teams auf verschiedenste Standorte
verstreut und die Erfahrung zeigt, dass diese Abstande zu messbaren
Leistungsverlusten in Projekten fuhren konnen. Agile Prozess- und
Projektmanagement-Methoden erfordern ein Umdenken in der klassi-
schen Kollaboration von Projekten. Es prallen somit alte, meist physi-
sche Arbeitsweisen mit neuen digitalen Werkzeugen aufeinander, was
oft Nacharbeiten zur Folge hat. Diese Annaherung von physischen
und digitalen Objekten stellt eine ,Phygital Convergence” dar, also eine
Annaherung von physischem und digitalem Raum. Die nach wie vor
anhaltende Covid-19-Pandemie beschleunigt den Drang nach neuen
Kollaborationsansatzen weiter.

Aufgrund dieser Herausforderungen und dem steigenden Bedarf nach
immersiven Losungen fur die Erleichterung von Kollaboration in tech-
nischen Projekten, entwickelten die Landergesellschaften von NTT
DATA Deutschland und Spanien bereits im Jahr 2019 die generische
Enterprise-Plattform NAKA und die spezifische agile Meetingplattform
namens vrPACE.
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Links: Virtueller Showroom
zur Prasentation von neuen
Produkten

Rechts: Virtueller
Meetingraum mit Live-
Translation des Gesprachs
und Prasentation

Quellen: NTT DATA
Deutschland GmbH
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Die VR-Plattformen unterstitzen mit ihren Funktionalitaten die Kolla-
boration innerhalb von Projekten. NTT DATA hat eine Vielzahl von Stand-
orten weltweit, die oftmals eng miteinander kooperieren. Wahrend der
Covid-19-Pandemie zeigten sich jedoch erstmals messbare Leistungs-
verluste auf Grund der reinen Online-Kollaboration Uber Anwendungen
wie Microsoft Teams u. a. Diesen Leistungsverlusten standortiber-
greifender Kollaboration kann mittels virtueller Kollaborationsumge-
bungen wie den entwickelten Plattformen entgegen gewirkt werden.
Meetingraume stehen in kurzester Zeit und individuell zugeschnitten
auf die Bedurfnisse des Teams und die Art des Meetings virtuell zur Ver-
figung. Dadurch ergibt sich sowohl eine Steigerung der Ressourceneffi-
zienz in Bezug auf die Mitarbeiter:innen selbst als auch auf die genutzten
Raumlichkeiten. DarUber hinaus konnen die Nachhaltigkeitsziele von
Unternehmen durch die Reduktion von Reisen vorangetrieben und gleich-

zeitig Reisezeiten bzw. Reisekosten eingespart werden. Durch eine Aus-
wertung interner KPIs konnte ein Einsparungspotenzial an Reisen von
Uber 75 Prozent im Vergleich zur dblichen Prasenzkultur ermittelt werden.

Innerhalb der Plattform wurde eine weitere Herausforderung gelost. Auf-
grund verschiedener Nationalitaten und der daraus oftmals resultierenden
Sprachbarrieren entwickelte das Unternehmen einen automatischen Uber-
setzungsmechanismus in VR, um das Gesprochene mit in real-time Uber-
setzten Untertiteln zu versehen. Diese Transkripte konnen zukUnftig auch
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in textuellen Daten abgespeichert werden und ermoglichen so eine
automatisierte Dokumentation der Meetings. Ein kosten- und zeitinten-
sives Nacharbeiten von Meetings wird dadurch reduziert.

Extended Reality-Kollaborationsplattformen konnen flr Unternehmen
mit mehreren Standorten oder im internationalen Umfeld, aber auch fur
die eigene, interne Kollaboration zwischen Projekten und Organisations-
einheiten zum Einsatz kommen. Dabei kann zwischen generischen
Trainings- und Kollaborationsplattfomen und spezifischen Kollabora-
tionsplattformen unterschieden werden. Letztere legen den Fokus auf
die Unterstltzung von agilen Vorgehensweisen und Co-Creation-An-
satzen. Dabei steht besonders die Uberbriickung von physischen Bar-
rieren aufgrund raumlicher Distanz im Vordergrund. Mitarbeiteriinnen
wird eine tiefergehende Interaktionsmaoglichkeit geboten, aullerdem
wird ihre Produktivitat und Kreativitat gefordert. Virtuelle Kollaborations-
plattformen ermoglichen es Unternehmen, verschiedene immersive
Erfahrungen zu bundeln und diese Mitarbeiteriinnen und Kund:innen
einfach zur Verfugung zu stellen. Die Anwendungsfalle umfassen
Trainings, Prozess- und Businessunterstitzung, Showrooms, Verkaufs-
flachen, Meetings- und Kollaborationsanwendungen. Die Schaffung
von gefuhlter physischer Prasenz kann durch Virtual Reality signifikant

Teilnehmer:innen ziehen einen der “Six Thinking Hats" von Edward de Bono in einem VR-Workshop
und flhren Planning Poker zur Planung des agilen Projektes durch.
Quelle: NTT DATA Deutschland GmbH
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Quelle: NTT DATA

Deutschland GmbH — arhessert werden. Das tragt speziell bei agilen, verteilten Entwicklungsteams

zur Starkung des Wir-Gefuhls bei. Vor diesem Hintergrund entstand vrPACE.
Entwicklungs- und Designteams erhalten mit Hilfe der Plattform wertvolle
Unterstltzung bei der Durchfiihrung von agilen Prozessen und Meetings mit
Methoden wie Scrum, Kanban, SAFe oder LeSS. Die Plattform bietet virtuelle
Funktionsbausteine (Assets) und Raume an, die flr spezifische Meetings
wie Daily Scrum, Sprint Planning, Backlog Refinement, Sprint Review and
Retrospective optimiert sind. FUr die im Design-Prozess wichtigen Kreativi-
tatstechniken wie Empathy Map, Persona Creation, 6 Thinking Hats, 5 Whys
konnen im virtuellen Co-Creation-Space entsprechende Assets bei virtuellen
Workshops zum Einsatz kommen.

Neben agilen Projektflachen und Co-Creation-Workshops konnen virtuelle
Meeting- und Konferenz-Raume bzw. komplette virtuelle Messen (z. B. im

VR/AR/MR Best Practice Navigator
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PHYSISCHE BARRIEREN UBERWINDEN

Durch VR-Kollaboration werden die Barrieren der physischen Welt Gberwunden und Zeit,

Reisen bzw. Kosten eingespart. Daruber hinaus regt das Zusammenarbeiten in immersiven
Umgebungen durch mehr Interaktionsmaoglichkeiten zu mehr Beteiligung, Kreativitat und
Produktivitat der Mitarbeiter:innen an. Der Mensch steht hierbei stets im Fokus von allem.

Recruiting) instanziiert und das Einsatzspektrum erweitert werden. In einer finalen Ausbau-
stufe konnte eine solche Plattform auch ein virtuell nutzbarer Nachbau der physisch exis-
tenten Firmenzentrale werden, der sich in ein virtuelles Metaversum, einen kollektiven virtu-
ellen Raum, einklinken konnte.

Ubergeordnete generische Plattfomen bieten Méglichkeiten der Konfiguration immersiver
Erfahrungen tber eine Vielzahl von Anwendungsfallen hinweg:

Meetings und Workshops mit einer Multi-User-Umgebung zur gemeinsamen Nutzung von
Dokumenten, Videos, Aufgaben und vielem mehr

individuell auf Kund:innen zugeschnittene Trainings in konfigurierbaren, abgesicherten
und kontrollierbaren Umgebungen

virtuelle Prozess- und Strategie-Meetings bieten Moglichkeiten fur die Durchfihrung
geschaftsspezifischer, verbundener Prozesse fur Mitarbeiter:innen, Partner:innen und
andere Beteiligte (z. B. Onboarding, Remote-Support)

Showrooms und Einzelhandelsflachen fur virtuelle Messen oder Verkaufsflachen bieten
fesselnde und einpragsame Erlebnisse flr den Grol3- und Einzelhandel

Durch den Einsatz eines so genannten Scene Gadget Content Frameworks konnen Kund
‘innen ihre eigenen geschaftsspezifischen Anwendungsfélle erstellen. Die Scenes stellen
die jeweiligen Szenarien bzw. Umgebungen dar, in der sich Nutzer:innen aufhalten konnen.
Gadgets entsprechen den Interaktionswerkzeugen und -funktionalitaten. Unter Content sind
Informationen zu verstehen, die in Form von Videos, Dokumenten und Prasentationen ange-
zeigt werden. Die Plattform ermoglicht es den Kund:innen, alle Scenes und Gadgets wieder-
zuverwenden und individuell zu adaptieren. Die Integration der Plattform erfolgt in klrzester
Zeit und ist fur fast samtliche Geschaftssysteme wie z. B. LMS, Streaming, CRM, ERP etc.
maoglich. Um die Sicherheit zu gewahrleisten und die Richtlinien der jeweiligen Organisation
zu erflllen, gibt es eine Autorisierungs-Anwendung, in der auf einfache Weise so viele Umge-
bungen wie notig erstellt bzw. konfiguriert werden konnen und auf der auch die Umge-
bungsverwaltung selbst stattfindet. Ein integriertes Dashboard bietet dartber hinaus eine
effektive Moglichkeit, die Leistung (KPl-basiert) und Nutzung der immersiven Erfahrungen
nachzuvollziehen. Die Plattform selbst ist mit allen Geraten nutzbar und damit unabhangig
von spezifischer VR-Hardware. VR-Kollaborationsplattformen bieten — im Gegensatz zu klas-
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Technische Features der Plattformen:

diverse ,Out of the Box"-Anwendungen,
Umgebungen und Funktionen verfugbar
Fokus auf Multi-Device-Fahigkeit und
gunstige portable Gerate

Anwendungen, Umgebungen und
Funktionen sind Kund:innenspezifisch
anpassbar

Betrieb mehrerer Organisationen auf der
gleichen Plattform, aber in abgetrennten
Umgebungen maoglich

Integration von unternehmensspezi-
fischen Security-Losungen
Erweiterbarkeit der Plattform um weitere
Anwendungsfalle maglich

Einsatz von Industriestandards mit Unity
3D und Photon Game Server
personlicher Sprachassistent als virtueller
Ansprechpartner

Unterstitzung fur Gestenerkennung und
-steuerung

Transkription und Bestehenbleiben der
gesprochenen Kommunikation zwischen
den Teilnehmenden

Generierte Vorteile:

Beitrag zur Nachhaltigkeit und
Umweltschutz durch Reisereduktion
Reduktion von Reisezeiten und
Reisekosten

Erhohung der Produktivitat der
Mitarbeiter:innen in Meetings und
Workshops

Reduktion der Kosten fur Buroflachen
und Buroausstattung durch
Virtualisierung der Objekte
gunstigere, schnellere Darstellung und
Evaluierung von Prototypen

Abbau von Sprachbarrieren

durch Verwendung von Realtime-

Ubersetzungsdiensten fir

gesprochene Kommunikation
Skalierbarkeit der Plattform durch
Einsatz von Cloud-Technologien in
verschiedenen Einsatzbereichen

sischen Meeting-Systemen wie beispielsweise Microsoft Teams oder Zoom — wichtige Inter-
aktionselemente und flhren in Meetings zu mehr Interaktion, Kreativitat und Beteiligung. Bei
der Durchfuhrung von international besetzten Software-Entwicklungsprojekten oder Projekten
mit Teammitgliedern aus unterschiedlichen Standorten bzw. Landern, bietet eine VR-Meet-
ing-Plattform die Moglichkeit, dass sich die Team-Mitglieder in einem virtuellen Meeting-Raum
gegenuberstehen und gemeinsam interaktiv Projektarbeit durchfihren konnen. Das ware uber
diese Distanz durch ein reines Telefonat in dieser Form nicht moglich.
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GUTESDESIGNIST ~ In diesem Jahr hat SEAT S.A. in Zusammenarbeit mit everis, einem Un-

. . ternehmen der NTT DATA Group, Virtual Reality als Alternative fur einige

FUR DIE EWIGKEIT. seiner kommerziellen Geschaftsveranstaltungen eingesetzt, da eine

ALBERTO ALESSI,  personliche Teilnahme bedingt durch die Covid-Pandemie nicht maglich

war. Der Automobilhersteller nutzte die boomende Technologie, um die

DESIGNER Nahe zu seinen Kund:innen zu gewahrleisten und neue Produkte bzw.
Funktionen auf innovative Weise zu prasentieren.

Mit Hilfe der NTT XR-Plattform zur Umsetzung eines interaktiven VR-
Showrooms wurden von SEAT S.A. mehrere Geschaftsprasentationen
vor Uber 160 Personen in 16 verschiedenen Landern durchgefthrt. Das
Projekt stellte sowohl fur den anwendenen Automobilhersteller als auch
den umsetzenden Losungsanbieter eine grole Herausforderung dar.
FUr das Automobilunternehmen lag die Herausforderung vor allem in
der Organisation und Logistik dieser neuen Art von Veranstaltung. Fur
den Losungsanbieter bestand die Herausforderung in der Modellierung
der prasentierten Fahrzeugmodelle sowie in der Entwicklung spezi-
fischer Funktionalitaten fur die Durchflhrung der Veranstaltung. Teil-
nehmer:innen konnten die neuen Modelle des Automobilherstellers
virtuell besichtigen und Details wie die Innenausstattung, Reifen oder
Farben, die flr die Markteinfihrung ausgewahlt wurden, sowie die von

Vier

S anchezissssess
' T

B m——

Exemplarischer Showroom zur Einschulung neuer Fahrzeugmodelle flir Grothandler bei SEAT
Quelle: NTT DATA Deutschland GmbH
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der Marke erstellten Prasentationsvideos abrufen.
Zusatzlich wurden auch technische Workshops mit
Fachpersonal durchgefihrt, in denen die Teilneh-
mer:innen spezifische Informationen uber jedes
Modell erhielten und Fragen stellen konnten. Virtual
Reality ist eine ernst zu nehmende Alternative und
wichtige Erganzung zu klassischen Messen, die
auch in Zukunft fur Prasentationen von Geschafts-
innovationen und neuen Produkten genutzt werden
sollte.

Die Liberbank und NTT DATA Spanien setzen
die durch 5G unterstutzte Virtual Reality-Tech-
nologie flr Bankdienstleistungen ein. Das Pilot-
projekt begann im April 2021 und untersucht ein
neues Modell fUr personalisierte Bankservices in
einem VR-Buro. Der geschaffene Raum zeichnet
sich dadurch aus, dass er Nutzer:innen ein Gefuhl
von Vertrauenswdurdigkeit, voller Immersion und
Diskretion verleiht.

Personliche Beratungsgesprache in einer Bank-
filiale waren zuletzt durch die anhaltende Covid-
19-Pandemie nicht moglich und schon zuvor
speziell in jungeren Generationen rucklaufig. In der
neu entwickelten VR-Umgebung konnen Kunden-
berateriinnen und Kund:innen jederzeit und orts-
unabhanig ein personliches, privates Beratungs-
gesprach durchfthren sowie finanzielle Szenarien
simulieren bzw. visualiseren. Beim Aufbau und der
Benutzerfreundlichkeit standen die Interaktivitat
und intuitive Bedienung im Vordergrund.
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Die Idee des Projektes besteht darin, Nutzer:innen den besten Kund:innen-
service aus der Ferne anzubieten, ohne Reisen oder lange Wartezeiten.
In der VR-Umgebung erhalten Kund:innen umfassende und personliche
Betreuung durch eine:n spezialisierte:n Kundenberater:in.

Die Berater:innen konnen den Kund:innen durch erweiterte Visualisie-
rungselemente zeigen, wie Produkte und Dienstleistungen der Bank
helfen konnen, die personlichen finanziellen Ziele zu erreichen. Das Pilot-
projekt richtet sich zunachst an Early-Adopter-Kund:innen der Bank,
obwohl das entwickelte Szenario durch die intuitive Bedienung fur jede:n
Kund:in geeignet ist. Die Losung wurde mit der Anforderung entwickelt,
ohne teure Hardwareelemente auszukommen, die zusatzliche Kosten fur
die Kund:innen verursachen wurden.

Die Kund:innen konnen eine kostengunstige “Kartonkonstruktion” nutzen,
die fur eine VR-Verwendung in Kombination mit Smartphones erstellt
wurde. Die Losung funktioniert auch auf fortschrittlicheren VR-Geraten
mit besserer Auflosung und grafischer Aufmachung. Das Feedback der
Bankkund:innen zur Teilnahme am Pilotprojekt ist sehr positiv. Besonders
hervorgehoben wurde das Gefuhl der Kundennahe, der Personalisierung
und der Diskretion.

Mit dieser innovativen Erfahrung macht die anwendende Bank einen wich-
tigen Schritt in der Digitalisierung und verbindet tagliche Aufgaben mit
einer personalisierten, qualitativ hochwertigen und kompetenten Fern-
betreuung ihrer Kund:innen. Das spiegelt sich auch im Wachstum des
Fernberatungsprogramms der Bank wider, das bereits knapp 200.000
Kund:innen umfasst.
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Florian Ertl und Alexander Kroll, NTT DATA DACH
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Quellen: NTT DATA
Deutschland GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

1. Interdisziplinare Teams als Erfolgsfaktor

Entscheidend fir den Erfolg bei der Realisierung von XR-Losungen ist
die enge Zusammenarbeit von Personen mit verschiedenen Expertisen.
Angefangen von Requirements-Engineering und User Experience-Design
zur Scharfung des Verstandnisses fur Endkund:innen Uber die grafische
Gestaltung der Benutzeroberflache bis hin zur Implementierung und Inte-
gration der technischen Losung.

2. Golden Use Case identifizieren

Bei der Identifikation des ersten und wohl wichtigsten Golden Use Case ist
es wichtig, das Augenmerk stark auf die praktischen Vorteile einer Losung
fur die Endanwender:innen zu richten. Dadurch konnen Probleme besser
nachvollzogen und spurbare Verbesserungen erzielt werden. Aus okono-
mischer Sicht muss darauf geachtet werden, den Use Case mit dem
hochsten Skalierungspotenzial auszuwahlen. Das kann bedeuten, dass
ein Use Case von vielen Anwender:innen benutzt wird oder von einem
Nutzerkreis, der die Losung exzessiv nutzt und daraus einen sehr grolen
individuellen Vorteil ziehen kann.

3. Skalierbarkeit durch ganzheitliche Prozessintegration garantieren
Um einen maoglichst grolen Nutzen aus einer Losung ziehen zu konnen,
ist die Integration in die Gesamtprozessstruktur und in die technische
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VIRTUELLE
REALITAT IST EINE
FORTSCHRITTLICHE
TECHNOLOGIE, DIE
GRUNDLEGENDE
ZWISCHEN-
MENSCHLICHE
INTERAKTIONENIN
EINER INTENSITAT
ERMOGLICHT, DIE
WIRIN DER NEUEN
NORMALITAT DER
FERNARBEIT OFT SO
SEHR VERMISSEN.
OLIVERKOTH, CTO, NTT
DATA DEUTSCHLAND

Systemlandschaft von besonderer Bedeutung. Der Einsatz einer neuen
technologischen Losung kann mit Blick auf Prozessablaufe durchaus
disruptiv sein und entsprechende Anderungen erfordern oder gar erst er-
moglichen. Um Akzeptanz bei der/dem Endanwender:in zu schaffen, ist
es daher wichtig, das zu losende Problem nicht nur isoliert zu betrachten,
sondern eine Losung im Gesamtkontext mit samtlichen Rahmenfaktoren
zu erarbeiten.

4. Die richtige Balance zwischen Hardware und Software finden

FUr eine exzellente Benutzererfahrung in der Anwendung ist es aus-
schlaggebend, eine gute Balance im Zusammenspiel von Soft- und Hard-
ware zu erreichen. Gerade beiKollaborationslosungen konnen die Anforde-
rungen und einzelnen Rahmenbedingungen der Hardware Auswirkungen
auf die Losung im Bereich der Software haben. So kann ein gewdin-
schter hoher Detaillierungsgrad in der visuellen Auflosung eines Einsatz-
gebietes die Verwendung von teurer Highend-Hardware erfordern. In
einem anderen Anwendungsfall konnte allerdings ein visuell schlechteres
Ergebnis zugunsten eines gunstigeren, leistungsschwacheren, aber dafur
portablen Gerates bewusst in Kauf genommen werden.

5. Schrittweise den Feedback-Prozess etablieren

Agile Entwicklungsprozesse sind sowohl in der Software-Entwicklung als
auch in der Produktentwicklung sinnvolle Wege, um ein gutes Ergebnis
zu erreichen. Regelmaliige Feedbackschleifen mit Endanwender:innen
ermoglichen eine schnelle Reaktion auf neue Anforderungen fur die Ent-
wicklung oder grundlegende strategische Entscheidungen bei der Prio-
risierung der Features. Hierbei ist es empfehlenswert, auch die Zielgruppe
der Testerinnen zu einem gewissen Anteil um Erst-Tester:innen zu er-
ganzen. Durch das von ihnen gewonnene kontinuierliche Feedback
zum Einstieg von Endanwender:innen in die neue Technologie kann der
Fortschritt der Plattform klar messbar gemacht werden.

6. Sich wie ein Pfadfinder verhalten

Agilitat bedeutet, dass man das Ergebnis der Losung zu Beginn der Ent-
wicklung noch nicht kennt. Somit begeben sich Auftraggeber, Endanwen-
der:innen und das Losungsteam auf eine gemeinsame Reise und missen
flexibel auf neue Anforderungen reagieren oder technische Hurden
gemeinsam Uberwinden. Bei manchen Entscheidungen wird es wichtig
sein, dass man mutig vorangeht, um im Sinne eines Pfadfinders neue
fachliche und technische Wege zu beschreiten. Bei jedem weiteren Schritt
sollte man stets bewerten, ob der letzte ein Schritt in die richtige Richtung
war. Falls nicht, muss man Mut haben und getroffene Entscheidungen bei
Bedarf revidieren.
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Erfolg durch

VR-Innovation

RAININGS, COACHINGS,
WORKSHOPS UND MEETINGS
MMERSIV ERLEBEN — EIN
FGHTER MEHRWERT!

Virtual Reality wird bereits vielfaltig in Unternehmen eingesetzt und
findet vor allem in den Bereichen Entwicklung, Vertrieb und Arbeitsschutz
Anwendung. Es zeigt sich vermehrt, dass Betriebe auch in der Zusammen-
arbeit und der Unternehmenskommunikation von Virtual Reality-Anwen-
dungen profitieren konnen.

Das weils auch Dipl. VR Coach® & Developer Petra Isabel Schlerit,
Geschaftsfuhrerin und Grunderin der XR-C Academy GmbH. Schwer-
punkt der Academy ist die Sicherstellung von Qualitat und Professiona-
litat bei der Anwendung virtueller Realitat. Die Entwicklungen der letzten
Jahre zeigen deutlich, dass immersive Technologien gezielt fur Teambuil-
ding-MalRnahmen, Soft-Skill-Trainings, Workshops und andere innerbe-
triebliche Weiterbildungs- und Kommunikationsmalinahmen eingesetzt
werden konnen.

Im nachfolgenden Beitrag wird aufgezeigt, wie der Einsatz von Virtual
Reality in genau diesen Bereichen in der Praxis aussehen kann. Die ver-
schiedenen, hier dargestellten Unternehmensbeispiele zeigen mogliche
Einsatzgebiete auf und sollen zur eigenen Anwendung motivieren. Zudem
erfahren Sie einerseits von Hurden und Stolpersteinen und andererseits
von den Voraussetzungen, die fur einen gewinnbringenden Einsatz wich-
tig sind. So soll aufgezeigt werden, wie Sie in Ihrem Unternehmen konkret
vorgehen konnen.
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JFUR UNSER
UNTERNEHMEN IST DER
EINSATZ VON VREIN
ECHTER MEHRWERT",
FRANZISKA FLIEGNER,
SENIOR HR MANAGERIN
DACH, PIERRE FABRE
PHARMA GMBH

Links: Brainstroming in der
Plattform "Arthur”

Rechts: Brainstorming in der
Plattform “Glue”

Quellen: XR-C Academy
GmbH
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TIEFERGEHENDE
INFORMATIONEN

Das etablierte Unternehmen Pierre Fabre — ein franzdsischer Pharma- und
Dermo-Kosmetik Konzern — nutzt seit 2020 die effektive und begeisternde
Wirkung von virtueller Realitat. Begonnen hat alles mit einem Soft Skill-
Training das nicht optimal lief: Sowohl Probleme mit dem Unternehmens-
WIFI als auch Updates auf den VR-Headsets verhinderten, dass dieses
Seminar am geplanten Tag durchgefihrt werden konnte.

Pierre Fabre und Petra Schlerit lernten dazu und wiederholten die Ver-
anstaltung etwas spater mit vollem Erfolg. Diese Erfahrungen und viele
weitere in den vergangenen 18 Monaten waren notwendig. Sie zeigten
auf, welche Hurden und Unwagbarkeiten auftreten konnen und wie diese
zu beheben sind.

-
S

Nach der Begeisterung aus dem ersten VR-Soft-Skill-Seminar wurde
schnell firmenintern daruber nachgedacht, wie sich diese Technologie
auch weiter einsetzen lassen konnte. Inzwischen hat sich der Einsatz von
virtueller Realitat bereits mehrfach als innovative, motivierende und ergeb-
nisintensive Methode bewahrt. Pierre Fabre punktet im Bereich Onkologie
bei Arztinnen und Professorinnen mit seinen VR-Advisory Boards, bei
Mitarbeiter:innen mit VR-Seminaren und VR-Workshops und im obersten
Management des Unternehmens mit effizienten VR-Brainstorming-Work-
shops. Weitere Anwendungen, wie die Nutzung von VR beim Onboarding
neuer Mitarbeiter:innen, sind geplant.
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PROFESSIONELLER  Der Beginn der Corona-Pandemie hat die VR-Einflhrung fr Petra Isabel
Schlerit unvermeidlich gemacht. Veranderungen sowie der Umgang mit
EINSATZ VON Unsicherheiten und komplexen Geschehnissen gehoren zu ihrem Kernge-
VIRTUELLER REALITAT  schéaft. Umso wichtiger war es, einen effektiven Weg zu finden, Kund:innen
— auch trotz Kontakt- und Ausgangsbeschrankungen — effektiv begleiten
SPART VOR ALLEM zu konnen. Sie wollte einen echten Mehrwert in diesen schwierigen Zeiten
FINES: ZEIT!  generieren. Es lag nahe, die hohe Wirkung vom immersiven Erleben, die
bereits im therapeutischen Bereich seit Jahren effektiv genutzt wird, auch
im Business-Umfeld einzusetzen. Doch gab es dafir bisher weder profes-

sionelle Konzepte noch die technische Ausstattung und Know-how.

Basierend auf ihren Erfahrungen in der Ausgestaltung von Lernkonzepten
entwicklte Petra Schlerit Tools und Techniken flr die VR-Didaktik. Auch
die technische und organisatorische Umsetzung musste vollig neu kon-
zipiert werden. Zusammen mit dem Unternehmen Kabetec wurde ein
Weg gefunden, die Anwendung von VR fur Kund:innen zu vereinfachen. Im
Vordergrund stand hochste Kund:innensicherheit. So erfolgt die Dekon-
taminierung der VR-Brillen mit einer umweltfreundlichen Tech-Hygiene-
losung. Was mit Seminaren & Coaching begonnen hatte, baute sich
schnell auch in anderen Bereichen aus: Meetings, Advisory Boards,
Brainstorming Workshops, Vortrage, Team-Events und Klausurtage
wurden bereits durchgefuhrt. Die Vorteile der VR-Losung liegen in der

- %
Wy

Workshop und Meetings
Quelle: XR-C Academy GmbH
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XR-C Academy auf der
Virtual Reality Plattform
“‘Arthur”

Quelle: XR-C Academy
GmbH
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Ermoglichung einer fokussierten Auseinandersetzung mit Inhalten, die
sich von anderen Durchfihungsmodi deutlich abhebt.

Ein weiteres Beispiel ist die Kreisstadt Bergheim. Sie suchte Mitte
2020 fur ihre Mitarbeiteriinnen etwas Besonderes und entschied sich,
passend zur damals aktuellen Situation, fur ein VR-Seminar zum Thema
Veranderungsstarke. Manche Teilnehmer:innen waren voller Ungeduld
und Vorfreude auf das Erlebnis, manche eher nervos und unruhig, was
wohl auf sie zukommen wird. Doch durch das spielerische Erlernen der
Handhabung im Rahmen der Vorstellung war die Unruhe schnell ver-
flogen. Nach den ersten WOW-Erlebnissen waren alle fokussiert beim
Thema. Wichtiges Wissen zum Aufbau von Resilienz und Veranderungs-
kompetenzen wurde von Beginn an mit praktischen Anliegen verknipft.
Auch ohne die sonst Ublichen Notizen war es moglich, sich an die vermit-
telten Inhalte zu erinnern und diese, auch lange nach der Veranstaltung
konkret im Alltag umzusetzen.

»Alle waren von dem neuen Format und dem Inhalt sehr begeistert. Es
ist eine echte Alternative in Zeiten wie diesen. Auch wenn Prasenz auf
Platz 1 steht, weil VR wohl echt anstrengend ist, haben die virtuellen
Moglichkeiten insgesamt positiv Gberzeugt. Das Seminar war ein voller
Erfolg und die Inhalte wurden nachhaltig umgesetzt! Uneingeschrankte
Begeisterung!” Volker Miel3eler, Blrgermeister der Kreisstadt Bergheim.

Dieser hohe Fokus, mit bewusster oder unbewusster Reflexion des eige-
nen Verhaltens und Praxisalltags ist anstrengend, da das immersive Er-
leben in den Tiefen des Gehirns wirkt. ,In meiner ersten Durchfihrung”, so
Frau Schlerit, ,musste ich erleben, dass Tools, wie sie im Prasenzformat
moglich sind, in VR nicht machbar sind. Virtuelle Realitat erfordert eine
eigene VR-Didaktik, das gilt fur Trainings ebenso wie fur die Moderation
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FOKUSSIERT UND INTENSIV

Der Nutzen von VR im Trainingskontext und in Meetings ist enorm: Die Teilnehmer:innen

pragen sich die Inhalte viel besser und tiefer ein, bleiben immer prasent und fokussiert,
ohne jede Ablenkung. Sie profitieren sowohl sofort als auch langfristig, da die Inhalte
schneller abgerufen und effektiver eingesetzt werden konnen.

von Meetings und Workshops. Es erfordert neben fundiertem Wissen
eine sehr hohe Prozessflexibilitat und vor allem die Kenntnis zur Wirkung
im menschlichen Gehirn.*

Dass Trainingsinhalte schneller und effektiver abgerufen und eingesetzt
werden konnen, bestatigt auch die PwC UK Studie zum Einsatz von VR in
der Fihrungskompetenzentwicklung. (PwC UK Study ,The Effectiveness
of Virtual Reality Soft Skills Training in the Enterprise”).

Voraussetzungen flr den Erfolg ist eine qualifizierte Durchflhrung durch
einen erfahrenen Anbieter mit VR-neurodidaktischen Kompetenzen und
eine professionelle VR-Software. Nur diese bieten alle relevanten Werk-
zeuge im virtuellen Raum und gewahrleisten Datenschutz. Kostengun-
stige oder -freie VR-Programme bieten zwar erste Impressionen, zeigen
im professionellen Einsatz jedoch Schwachen, die sich negativ auswirken
kénnen. Dagegen tritt die so genannte Cybersickness, also Ubelkeit, die
durch das Eintauchen in computerbasierte Welten ausgelost werden
kann, bei hoher Qualitat von Technik und Software nur sehr selten auf, bei
nur einem von 1.000 Teilnehmer:innen, bestatigt Petra Schlerit.

Bei dem Unternehmen Marketing & Communication der Deutschen
Gesellschaft zur Zertifizierung von Managementsystemen (DQS GmbH)
stand Teamentwicklung im Fokus. In der Zeit, in der Prasenzmeetings
nicht moglich waren, suchte das Unternehmen eine Moglichkeit, dennoch
einen wirkungsvollen Workshop, aul3erhalb des taglichen Online-Meeting-
Geschehens, zu gestalten.

,S0 haben wir uns flr die virtuellen Tagungsraume entschieden. Das Er-
lebnis hat mich und mein Team wirklich begeistert. Wir haben uns einan-
der so nahe geflhlt wie schon lange nicht mehr. Der Tag war sehr intensiy,
ungewohnt und anstrengend, aber es flhlte sich so an, als wenn das
gesamte Team wirklich zusammen war. Das wird sicher nicht unsere
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Virtuelle Realitat erhoht die Effektivitat Wichtige Voraussetzungen fiir eine
unseres Tuns und bietet einige Vorteile: erfolgreiche Durchfiihrung in der
virtuellen Realitat:

+ nachhaltige und intensive Kompetenz- - Eine stabile LTE-Internetverbindung
entwicklung Uber HotSpot oder eine Datenleitung

- effektivere Meetings mit 50 Mbit sind Voraussetzung fir

+ hohere Losungsorientierung durch die die stérungsfreie Teilnahme an VR-
emotionale Verbundenheit Veranstaltungen.

+ intensiver Aufbau von Commitment + Es muss gesichert sein, dass die zum
durch die Zusammenarbeit mit Inhalt der Veranstaltung passende
immersiven Erleben und professionelle Hard- und Software

« erhohte Aufmerksamkeit des/r gewahlt und verwendet werden.
Kunden:in, die ihm/ihr dargestellten + Die datenschutzrechtlichen Verein-
Inhalte bleiben in Erinnerung barungen sind notwendig, um den

+ innovative Prasentation von Content reibungslosen Ablauf fur die Bereit-

+ Forderung von Motivation und stellung von Hard- und Software zu
Begeisterung gewahrleisten.

+ moderne Reprasentation des eigenen + Prufen Sie die Professionalitat des/der
Unternehmens VR-Trainer:in oder Moderator:in:

+ Integration neuester Technologie, o Ister/sie gut ausgebildet und
die laut Experten zum nachsten zertifiziert?
technologischen Quantensprung o Mit welchen VR-Applikationen

werden konnen und werden Sie arbeiten?

letzte VR-Erfahrung gewesen sein’, sagt Carmen Dohn, Leiterin Marketing & Communication
der DQS GmbH.

Tatsachlich ist oftmals die groRte Hurde die Skepsis gegenuber der neuen Technologie. Hier
geht nur Ausprobieren und auf die Souveranitat und Professionalitat des Anbieters vertrauen.

VR/AR/MR Best Practice Navigator 373



"ALS ZUKUNFTS-
ORIENTIERTE AKADEMIE
BIETEN WIR AUCH VR-
SEMINARE AN UND
UNSERE KUND:INNEN
SIND BEGEISTERT!
NINO DJORDJEVIC,
TEAMLEITUNG
BERATUNG INHOUSE-
TRAINING DER HAUFE
AKADEMIE

Die praktischen Erfahrungen zeigen, dass sobald sich Unternehmen auf
die Erfahrung des immersiven Eintauchens in die virtuelle Welt einmal
eingelassen haben, sie oft weitere VR-Losungen in ihre betrieblichen Pro-
zesse integrieren.

Heute besitzt das DQS GmbH M&C-Team eigene VR-Headsets und gestal-
tetimmer wieder Veranstaltungen, Teamentwicklung und Meetings in der
virtuellen Realitat.

Die Wirkung immersiven Erlebens von neuem Wissen wird besonders in
der Weiterbildungsbranche einen grolen Wandel bewirken.

So sieht die persolog GmbH den Einsatz der virtuellen Realitat als Er-
weiterung ihrer Medienvielfalt in der Umsetzung von Seminaren, denn
VR wird in der Branche immer weiter an Bedeutung gewinnen. Mit zwei
ausgebildeten und zertifizierten VR-Traineriinnen gehort das Weiter-
bildungsunternehmen zu den Erstanwendern und bietet VR-Resilienz-
Trainings an, um Trainer:innen, Coaches und Unternehmen die Chance
zu geben — ganz ohne Risiko — erste Einblicke zu erhalten. Inzwischen
entwickelt die persolog GmbH neue Trainingsbausteine, die neben den
Trainingsmethoden Prasenz und live online auch die virtuelle Realitat ein-

Immersives Erleben ist geflihlt echt!
Quelle: XR-C Academy GmbH
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beziehen. Was die virtuelle Welt fur Trainings so reizvoll
macht, ist vor allem das Nahe-Distanz-Gefiihl, was einen
ahnlichen Effekt wie echtes Zusammensein hat.

Auch andere Akademien haben die Technologie bereits in
ihr Weiterbildungsangebot aufgenommen.

Worauf sich Unternehmen aufgrund der neuen XR- Techno-
logien einstellen missen, hat Prof. Thomas Hutzschen-
reuter an der TU Minchen dargestellt.

,Virtual und Augmented Reality sind disruptive Techno-
logien: Sie werden in gro3em Stil und mit grollem Tempo
bisherige Produkte, Geschaftsmodelle und Produktions-
prozesse verdrangen®, sagt der Professor. Er rat Unter-
nehmen, schon jetzt neue Strategien zu entwickeln und
Partner:innen zu finden, die Uber ausreichende Kompetenz
in Virtual und Augmented Reality verfiigen. (Hutzschen-
reuter, Thomas; Burger-Ringer, Christian: Impact of Virtual
Mixed, and Augmented Reality on Industries, 2018; DOI:
10.14459/2018md1454069).

Viele Unternehmen nutzen inzwischen die Vorteile der Tech-
nologie. ,Fur uns war es ein spannendes Erlebnis und ein
guter Ersatz, wenn prasente Treffen nicht moglich sind”,
sagt Frau Dr. Sylva de Fluiter, Chief Executive Officer, UNIQA
Re in Zurich.

Quelle: XR-C Academy GmbH
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Doch es ist nicht damit getan, sich eine VR-Brille aufzusetzen und bewahrte Tools
einzusetzen. Um erfolgreich zu sein, bendtigt man gesondertes Wissen und prak-
tische VR-Erfahrung.

Empfehlungen fir Trainer:innen, Moderator:innen und Coaches:

Sie brauchen auch hier professionelle Technik. Nur mit einem guten Headset,
Kopfhorern und hochwertigem Tragekomfort lasst sich langfristig arbeiten.

+ Achten Sie bei einer Ausbildung zum/zur VR-Anbieter:in darauf, dass neuro-
didaktisches Wissen, VR-Didaktik, Technik und das Testen, Erleben und
Erlernen verschiedener VR-Software enthalten sind.

Bei einer Zertifizierung zum/zur VR-Trainer:in/Coach/Moderator:in sollte in
erster Linie aktive Anwendung und Praxis in VR im Vordergrund stehen.
Bevor Sie sich fur eine umfangreiche Ausbildung entscheiden, empfehlen wir
immer das immersive Erleben und Arbeiten zunachst mit einem Workshop
hautnah kennenzulernen.

¢¢ VRIST NICHT NUR EIN AUFREGENDES
FRLEBNIS, SUNDERN AUGH EIN BLICK IN
DIE ZUKUNFT

Debora Karsch, Geschaftsflhrerin persolog GmbH
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Business Coaching in VR
Quelle: XR-C Academy GmbH
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TIPPS FUR DE PRAXIS
b KEY LEARNINGS

1. Ein echter Mehrgewinn ist die Effizienz

Mit VR lasst sich Wissen schneller und dennoch nachhaltiger ver-
mitteln, Meetings lassen sich konstruktiv abkirzen und auch das Brain-
storming kann auf diese Weise vorangetrieben werden. Das immersive
Eintauchen in virtuelle Tagungsraume erhoht den Fokus auf die Inhalte.
Keine Ablenkung stort die Konzentration, in viel kiirzerer Zeit lassen sich
Ergebnisse erzielen. Das Einzige, was wichtig ist, ist die Neugierde bzw.
die Offenheit flr neue Erfahrungen.

2. Ein Gefiihl von Prasenz — wie im echten Leben

Faszinierend ist vor allem das intensive Nahe-Gefuhl in der virtuellen Welt.
Wie im ,echten’ Leben empfinden wir in VR Beisammensein, Zusam-
menarbeit und Gruppengefuhl. Das starkt die Teamdynamik und den Zu-
sammenhalt. Vor allem fur die FuUhrung auf Distanz ein wertvoller
Bestandteil der Fuhrungsarbeit. Und nicht zu vergessen: Immersiv erlebte
Events machen einfach Spal’ und sind unvergesslich!

3. Arbeiten in der virtuellen Realitat verbessert die Kommunikation

Durch das Fehlen eines Groldteils an nonverbaler Kommunikation ist es in
virtuellen Raumen wichtig, gut zuzuhoren, dem Gegenuber die volle Auf-
merksamkeit zuteil werden zu lassen und nachzufragen! Wir horen viel
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VIRTUELLE REALITAT
ST FUR MICH

KEIN ERSATZ FUR
PRASENZ, SONDERN
DIE MOGLICHKEIT, DIE
PRASENZ IM ONLINE-
FORMAT IMMERSIV
/U ERLEBEN

UND NUTZEN ZU
GENERIEREN." PETRA
ISABEL SCHLERIT,
GESCHAFTSFUHRERIN
UND GRUNDERIN DER
XR-C ACADEMY
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mehr auf die gesprochenen Worte und vor allem auf die Prosodik: Auf Ton,
Satzmelodie, Wortakzente, Pausen, Intonation und Tempo. Das entwickelt
automatisch die Kommunikationskompetenz aller Anwender:innen.

4. 3,75-fach hohere emotionale Verbundenheit mit den immersiv
erlebten Inhalten

In VR-Seminaren erlerntes Wissen muss man nicht mehr nachlesen, man
hat es einfach! In VR-Workshops dargestellte Produkte bleiben in Erinner-
ung und wecken die Emotionen, die in VR erzeugt wurden. Inhalte aus
Meetings in VR werden nicht so einfach vergessen, sondern bleiben
auch danach noch prasent. Vorausgesetzt naturlich, es wurde Interesse,
Neugier, Zuversicht, Motivation etc. bei den Topics erzeugt.

5. Schiitzen Sie sich vor negativen Erlebnissen in der virtuellen Realitat
Qualitat und Sorgfalt der VR-Trainer:innen sichern den Erfolg. Es wird em-
pfohlen, nur mit gut ausgebildeten, zertifizierten und erfahrenen VR-Anbie-
teriinnen zusammen zu arbeiten und auf eine professionelle VR-Software
zu achten. Immersives Erleben hat eine tiefe Wirkung auf das mensch-
liche Gehirn. Erlebtes wird direkt im autobiografischen Gedachtnis ge-
speichert. Mit anderen Worten: Wir haben es nicht nur gehort, sondern
das Gehirn suggeriert uns, wir hatten es wirklich erlebt. Diese phano-
menale Wirkung kann sich auch zum Negativen kehren, wenn nicht sorg-
faltig und professionell gearbeitet wird.

6. Nicht vor Kosten zuriickschrecken

Bei der eigenen Anschaffung von VR-Headsets sollten Sie sich vorher gut
beraten zu lassen. Nicht alle Applikationen laufen auf allen VR-Brillen, nicht
jede VR-Brille ist (datenschutzrechtlich) fiir den geschaftlichen Einsatz
geeignet. Ein sinnvoller Weg ist das Mieten einsatzbereiter Gerate. Die
Kosten fur das technische Equipment und die virtuellen Tagungsraume
(VR-Plattform-Zugange) pro Person belaufen sich im Durchschnitt auf die
gleichen Kosten wie Tagungspauschalen in einem guten Tagungshotel.
Sie sparen dennoch die Reisezeit und Ubernachtungskosten. Zudem
fuhrt die immense Wirkung zu einer hoheren Nachhaltigkeit.
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WIE GEHT ES JETZT WEITER?
WO BEKOMME ICH UNTERSTUTZUNG?



VR BUSINESS GLUB: DIALOG & MATCHMAKING
PLATTFORM FUR VR/AR/MR DEUTSCHLANDWEIT

Wie der Best Practice Navigator aufzeigt, haben sich immersive Technologien im Business to
Business bereits umfassend etablieren konnen. Wenn Sie weitere Informationen zu den auf-
gefuhrten Best Practices bendtigen, die bei der Einfuihrung immersiver Technologien in lhrem
Unternehmen beitragen konnen, mochten wir Sie ermutigen, mit dem VR Business Club Kontakt
aufzunehmen unter HTTPS://VRBUSINESS.CLUB/KONTAKT. Wir konnen Ihnen einen Uberblick geben, welche
digitalen Losungen es fur lhr Vorhaben gibt und welche Anwendungen sich eignen.

Auf Prasenz- und Online Events kdnnen Unternehmen weitere Erfolgsszenarien aus Deutschland
und Europa kennenlernen und mit flUhrenden Losungsanbietern auf dem Gebiet VR/AR/
MR in Kontakt treten. Der VR Business Club ermaoglicht zudem den Austausch mit anderen
Unternehmen.

Uber den VR Business Club

Der VR Business Club ist Deutschlands grofdte Dialog- und Matchmaking-Plattform fUr die verschie-
densten Branchen, welche Virtual Reality, Augmented Reality und Mixed Reality einsetzen wollen.
Die Plattform bringt deutschlandweit Anwender und Technologie-Unternehmen zusammen mit
dem Ziel, erfolgreich Projekte anzuschieben, neue Geschaftsmodelle zu diskutieren und Business
zu generieren. GrofRe und mittlere Unternehmen bekommen auf diese Weise die Moglichkeit, sich
zu den Innovationsthemen rund um immersive und disruptive Technologien auszutauschen und
zu vernetzen. Neben zahlreichen Events verfolgt der VR Business Club auch das gesellschaftliche
Anliegen, Deutschland als Technologietreiber im internationalen Markt sichtbar zu machen. Das
Netzwerk hat aktuell 250 Mitgliedsunternehmen mit Flihrungskraften quer durch alle Branchen und
gehort zu den relevantesten Netzwerken zum Thema XR in Europa.
HTTPS://VRBUSINESS.CLUB/UNSEREN-NEWSLETTER-ABONNIEREN
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https://vrbusiness.club/kontakt
https://vrbusiness.club/unseren-newsletter-abonnieren

IMMERSIVE TEGHNOLOGIEN ALS
TREIBER FUR NACHHALTIGEN ERFOLG

VR, AR und MR sind ohne Zweifel Treiber flr innovative Geschaftsmodelle. Diese digitalen Tech-
nologien ermaoglichen Unternehmen die Entwicklung neuer Produkte und Dienstleistungen fur
ihre Zielgruppen und helfen bei der ErschlieBung neuer Markte. Neben der Gestaltung effizienter
Prozesse konnen immersive Technologien auch zur Verbesserung von Kundenansprache, Vertrieb,
interner Kommunikation sowie Unternehmenskultur beitragen. Egal, ob AR, VR oder MR: Mittel-
stand-Digital informiert Sie im Rahmen verschiedener Angebote kostenfrei Uber die Einsatzgebiete
von immersiven Medien und begleitet Sie bei der Auswahl geeigneter Technologien.

Was ist Mittelstand-Digital?
Das Netzwerk Mittelstand-Digital informiert kleine und mittlere Unternehmen tber die Chancen und
Herausforderungen der Digitalisierung und unterstutzt finanziell bei Digitalisierungsprojekten.

Zu Mittelstand-Digital gehoren:
- die geforderten Zentren,
+ das Investitionszuschussprogramm Digital Jetzt und
- die Initiative [T-Sicherheit in der Wirtschaft samt der
Transferstelle IT-Sicherheit im Mittelstand (TISiM).

Die Zentren im Netzwerk Mittelstand-Digital unterstiitzen vor Ort — informieren, reflektieren,
digitalisieren

Mit regionalen und thematischen Zentren bietet Mittelstand-Digital im ganzen Bundesgebiet kom-
petente und anbieterneutrale Anlaufstellen zur Information, Sensibilisierung und Qualifikation: Hier
konnen kleine und mittelstandische Unternehmen und Handwerksbetriebe durch Praxisbeispiele,
Demonstratoren, Informationsveranstaltungen und den gegenseitigen Austausch die Vorteile der
Digitalisierung erleben.

Alle auf einen Blick — Mittelstand-Digital Zentren, Praxisbeispiele und Demonstrationsorte
Damit Sie thematisch passende Angebote fur Ihr Unternehmen in der passenden Region finden,
bietet Ihnen die interaktive Mittelstand-Digital-Landkarte mit den jeweiligen Stecknadeln einen
Uberblick Uber alle bundesweiten Angebote des Netzwerkes.

Zur Landkarte gelangen Sie hier.
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https://www.mittelstand-digital.de/MD/Redaktion/DE/Artikel/Mittelstand-4-0/mittelstand-40-kompetenzzentren.html
https://www.bmwi.de/Redaktion/DE/Dossier/digital-jetzt.html
https://www.it-sicherheit-in-der-wirtschaft.de/ITS/Navigation/DE/Home/home.html
https://www.tisim.de/
https://www.mittelstand-digital.de/MD/Navigation/Karte/SiteGlobals/Forms/Formulare/karte-formular.html?cl2Categories_Branchen=landwirtschaft-forstwirtschaft-fischerei+handel_binnenhandel&cl2Categories_Status=laufendeprojekte

DEN EINSTIEG IN DIE DIGITALISIERUNG WAGEN.
SU WIRD [HR UNTERNERMEN ZUM SPEEDBOCT

Informieren — Beschaffen Sie sich alle relevanten Informationen rund um immersive Technologien
Die Anforderungen an einen gelungenen Einsatz von AR, VR oder MR konnen je nach Unternehmen
und Branche sehr individuell ausfallen. Orientierung bietet Ihnen Mittelstand-Digital mit verschie-
denen Angeboten zu genau diesen Themen. Das Mittelstand-Digital Zentrum Zukunftskultur
unterstutzt Sie beispielsweise gerne, wenn es um Veranderungsmanagement, Kommunikation,
Flhrung und Vertrauen oder um die Neueinfuhrung digitaler Anwendungen geht. Nutzen Sie die
kostenfreien Veranstaltungen und Workshops oder kommen Sie direkt auf uns zu!

Anwendungsfall identifizieren — Erfahren Sie, welche Technologie zum Einsatz kommen soll
Identifizieren Sie einen konkreten Anwendungsfall, in dem sich der Einsatz von VR, AR oder MR
lohnt. Uberlegen Sie, welches Problem gelost werden soll und entscheiden auf Basis dessen,
welche Technologie dieses am besten I6sen kann. Dabei gilt: weniger ist mehr! Brechen Sie Ihr Vor-
haben am besten zuerst auf nur ein konkretes Einsatzgebiet herunter und gehen Sie das Thema
Schritt fur Schritt an.
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Geeigneten Anbieter auswahlen — Achten Sie auf die Auswahl eines vertrauensvollen
Umsetzungspartners

Fur die technische Umsetzung ist es sinnvoll, einen externen Losungsanbieter einzubinden, der den
Einfuhrungs- und Umsetzungsprozess vollumfanglich begleitet und Sie bei der Gestaltung unter-
stutzt. Achten Sie darauf, einen Anbieter zu wahlen, der Erfahrung auf lhrem Geschaftsgebiet hat
und Ihnen eine Losung bietet, die auf die Bedurfnisse Ihres Unternehmens zugeschnitten werden
kann. Vergleichen Sie bestenfalls mehrere Anbieter und nutzen Testphasen, bevor Sie mit dem
eigentlichen Projekt starten.

Umsetzung agil angehen — Beziehen Sie Stakeholder/Anwender:innen friihzeitig in Prozesse ein
Fur die Implementierung eignet sich ein agiler Projektmanagementansatz. Dabei werden bei der
Implementierung regelmalig Abstimmungen im Projektteam und mit den Anwender:innen vor-
genommen, in denen reflektiert wird, was bisher gut lief und was nicht. So konnen etwaige An-
passungen frihzeitig vorgenommen und die nachsten Schritte geplant werden.

Mitarbeiter:innen mitnehmen — Bedenken Sie bei lhrem Vorhaben auch immer den Faktor Mensch
Die Einfuhrung einer neuen Technologie im Unternehmen ist spannend, kann aber bei einigen
Mitarbeiter:innen auch flr Verunsicherung sorgen. Denken Sie daher von Beginn an daran, die
Mitarbeiter:innen in die Implementierung einer neuen Technologie einzubeziehen und maogliche
Bedenken gleich anfangs auszuraumen und sich dabei auch wertvolles Feedback der Mitarbeit-
erinnen einzuholen.

Spaf} und Vertrauen in Technologie fordern — Machen Sie Innovationen zu lhrer inneren Haltung
Sehen Sie immersive Technologien als Chance, sich als Unternehmen einen Wettbewerbsvorteil zu
verschaffen: Sowohl in Bezug auf Kund:innen als auch in Bezug auf Nachwuchsfachkrafte. VR, AR
und MR konnen Ihnen nicht nur dabei helfen, interne Prozesse effizienter zu gestalten und lhre Pro-
dukte/Dienstleistungen attraktiver am Markt zu prasentieren, sie konnen auch dazu beitragen, eine
zukunftsfahige digitale Unternehmenskultur voranzutreiben und besondere Erlebnisse flr Mitarbei-
teriinnen und Kund:innen zu kreieren.
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Wie bei Chloé Neuankommlinge mit immersiven
Erlebnissen ins Unternehmen eingefiihrt werden
Marie Uebach, Key Account Manager bei uptale SAS
und Camille Mulquin, Immersive Learning Specialist
bei uptale SAS

AR-Trainingslosung vereinfacht das Onboarding
neuer Mitarbeiter:innen bei Medtronic
Dirk Schart, CMO bei RE'FLEKT GMBH

Rhetorik- und Prasentationstrainings mit Hilfe von
VR und KI fur Jochen Schweizer, Fressnapf und Co.
Tobias Weilandt, Produktmanager VR EasySpeech bei
Verlag Dashofer GmbH

Interaktives VR-Training zur Schulung von
Maschinenbediener:innen bei Stanley Engineered
Fastening

Dr. Helena Unger, Head of Smart Industry bei Accso —
Accelerated Solutions GmbH und Tim Kurjak, VR-Ex-
perte bei Accso — Accelerated Solutions GmbH

Sicherheitsschulung mittels Virtual Reality in
Montage und Wartung von Industriekran-Systemen
fiir VETTER Krantechnik GmbH

Benjamin Staiger, Founder/COO bei Kirchner Kon-
struktionen GmbH, UReality

VR-Academy - virtuelle Schulungsplattform fiir die
Deutsche Telekom AG
Annabelle Schwanke, Marketing Manager bei World
of VR GmbH und Tobias Kemper, Development Lead
bei World of VR GmbH

Learning by Doing 4.0 — die digitale Aus- und
Weiterbildung: Das virtuelle Umspannwerk der
enviaM-Gruppe

Christiane Knoll, Marketing & Grafik bei OVRLAB
GmbHund Nicole Laux, Geschaftsfihrerin bei
OVRLAB GmbH

Virtual Reality in der Weiterbildung: Ausbildungsver-
antwortliche nutzen ihre Chance

Dr. Wolfgang Konig, Experte flir digitale berufliche
Bildung bei der Bildungswerk der Wirtschaft (BdW)
GmbH

Augmented Reality-Losungen zielflihrend in
komplexen Trainingssituationen einsetzen
Dennis Ahrens, Geschéftsflhrer bei Spacific GmbH

Virtual Reality als Werkzeug fiir die Anfertigung von
Flugzeugkabinen bei Lufthansa Technik

Kathrin Konkol, Wissenschaftliche Mitarbeiterin bei
Fraunhofer IPK und Andreas Geiger, Abteilungsleitung
Modellbasiertes Entwickeln bei Fraunhofer IPK
Sebastian Riedemann, Projektmanager bei Lufthansa
Technik AG und Martin Janzen, Stellvertretender
Projektmanager bei Lufthansa Technik AG

Digitales Engineering mittels VR-Konferenzldsung
bei der SMS Group

Sabrina Rymarowicz, Chief Communication Officer
(CCO) bei WeAre GmbH

Virtuelle Kollaboration mit OEM-Zulieferer von

AUDI und Volkswagen

Daniel Wolff, Bereichsleiter Produktionssysteme

und Informationsprozesse bei inpro Innovations-
gesellschaft fir fortgeschrittene Produktionssysteme
in der Fahrzeugindustrie mbH

XR-Projekte zielgerichtet zum Erfolg flihren —
Fallstudie BIM- Lab der Deutschen Bahn AG

Evelyn Weinert, Strategic Design & Communication
bei imsys immersive Systems GmbH & Co. KG

und Tankred Magg, Geschaftsflihrer bei bei imsys
immersive Systems GmbH & Co. KG

Hallenplanung und -Umstrukturierung mittels VR bei
Mercedes

Hannah Sophia Kuhlmann, Marketing Managerin bei
Halocline GmbH & Co. KG und Christian Voller, Chief
Revenue Officer (CRO) und Geschaftsfiihrer bei
Halocline GmbH & Co. KG

Kl-Basiertes Assistenzsystem bei einem deutschen
Energieversorger

Dr. Meysam Minoufekr, Geschaftsfihrer bei Dropslab
Technologies GmbH

Mixed Reality als Mess- und Verkaufsinstrument fiir
thyssenkrupp Elevator

Michael Sattler, Lead Engineer bei Zihlke Engineering
GmbH

Maschinen und Anlagen virtuell und dreidimensional
vorfiihren

Andreas Zeitler, CEO und Griinder der Vuframe
GmbH.
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Tradition trifft digitale Interaktion: virtuelle Messen
erweitern die Moglichkeiten der Kommunikation bei
der “Virtual Coil Show”

Daniela Hoepfner, Finanzen & Social Media bei
VRtual X GmbH

Digitale Wertschopfungskette fiir Planung und Ver-
trieb im Maschinen- und Anlagenbau bei der Homag
Gruppe

Bianca Wilmsmann — marcomx Kommunikation und
Benjamin Brostian, Geschaftsflihrer iXtenda GmbH

Smartphone als Multimedia-Guide am Berliner
Checkpoint Charlie und im Naturkundemuseum Berlin
Pauline Lidy, Marketing und Project Management bei
shoutr labs UG (haftungsbeschrankt)

Hyundai Motor Deutschland schafft mit Augmented
Reality eindrucksvolle Markenerlebnisse

Paul Kusel, Geschaftsfihrer bei NWO New Web Order
GmbH

SkyTrip — das begehbare 360°- Filmerlebnis fiir Des-
tination Management Organisationen

Johannes Crilly, Project Development bei Spherie UG
und Nicholas Chibac, Geschaftsfihrer bei Spherie UG

Team-Kollaboration in der VR bei Axel Springer

Chris Krauss, Product Lead Immersive Technologies
(AR/ VR/MR/360°) bei Axel Springer National Media &
Tech GmbH & Co. KG

Wie Unternehmen mit Virtual Reality Plattformen die
New Work-Wende schaffen

Dr. Rolf lllenberger, Geschaftsfiihrer bei VRdirect GmbH
und Richard Ruf, Redakteur bei Medienstirmer GbR

Die sichere Stadt von morgen: Mit Virtual- und
Augmented-Reality Zukunftsszenarien simulieren
Dipl.-Inf. BW (VWA) Stefan Truthan bei hhpberlin.
Ingenieure fir Brandschutz GmbH und Katja Wohlers,
Presse- und Offentlichkeitsarbeit bei FUTURA/
matchbox

Viel mehr als ein Spielzeug: 5G entfesselt XR in der
Allianz Arena des FC Bayern Miinchen
Marc-Andree Bolter, IOT Specialist bei Telekom
Deutschland GmbH, Christoph Regber, Technical
Sales Specialist Mobilfunk bei Telekom Deutschland
GmbH, Tiana Trumpa, XR Product Managerin bei
Deutsche Telekom und AG Lars Vogel, Leiter der
Business Unit New Work Experience bei T-Systems
Multimedia Solutions GmbH

Das virtuelle Biiro: eine Innovation fiir international
aktive Unternehmen wie PwC, Ergo und Société
Générale

Simon Berger, BizOps Manager bei Arthur Techno-
logies Inc.

Eine Form des Metaverse: Peakstone Global nutzt
3D-Maoglichkeiten

Michael Alf, Geschaftsfihrer bei New World Events
Pty Ltd.

Immersive Erfahrungen nach Mal — Die nachste
Stufe der XR-Kollaboration bei NTT DATA
Alexander Kroll, Senior Architect — Head of AR/VR/
MR Solutions bei NTT DATA Deutschlan und Florian
Ertl, Consultant — Business Development Asset
based Solutions bei NTT DATA Deutschland

Virtuelle Realitat in Entwicklungs- und Kollabora-
tionsprozessen bei Pierre Fabre

Petra Isabel Schlerit, Griinderin und Geschaftsfihrerin
XR-C Academy GmbH
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DER BEST PRACTICE NAVIGATOR GIBT EINEN UBERBLICK
UBER DEN EINSATZ IMMERSIVER TECHNOLOGIEN IN
UNTERNEHMEN VERSCHIEDENER BRANCHEN.
N DIESEM BUCH FINDEN SIE AUSGEWAHLTE ERFOLGS-
GESCHICHTEN, DIE VON DEN MITGLIEDERN DES
VR BUSINESS CLUBS UMGESETZT WURDEN,

ﬁ Das Mittelstand-Digital Zentrum Zukunftskultur setzt an den beiden
grolBen Transformationen an, denen sich mittelstandische Unternehmen

‘1‘_‘ gegenubersehen: Digitalisierung und Nachhaltigkeit im unternehmer-

' ischen Handeln. Zielsetzung des Zentrums ist es, Unternehmen bei der

: ﬁ Gestaltung einer zukunftsfahigen Unternehmenskultur zu unterstitzen.

b Dabei adressiert es vier Handlungsfelder: Veranderung, Vertrauen, Kom-

f/ munikation und Nachhaltigkeit. Zu diesen Themen bietet das Zentrum

kostenfreie Angebote wie Workshops, Sprechstunden und Erfahrungs-
austausch an.

www.digitalzentrum-zukunftskultur.de

Der VR Business Club, gegriindet von Maren Courage und Oliver Autumn,
ist eines der fiihrenden Business-Netzwerke flr Virtual Reality (VR),
Augmented Reality (AR) und Mixed Reality (MR) in Deutschland. Das Ziel:
o Eine Plattform fur ,Extended Reality”, der Vermischung aus virtuellen
o und realen Umgebungen, zu schaffen; Unternehmen mit Experten und
Losungsanbietern zusammenzubringen; und so eine der Schlusseltech-
nologien der Zukunft zu fordern. Seit 2016 ist das in mehr als 200 Veran-

staltungen gelungen.

www.vrbusiness.club

Mittelstand- @

Digital ®



http://vrbusiness.club
https://www.digitalzentrum-zukunftskultur.de
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