Virtuelle
Realitaten

Das Forschungsprojekt ,, GLASSROOM - Virtuelle Welten”
kédnnte den technischen Kundendienst revolutionieren.

urch den demographischen
D Wandel in Deutschland wird
~ die Rekrutierung von hochqua-
lifizierten Fachkrédften in Zukunft zu-
nehmend schwieriger. Dariiber hinaus
entstehen durch die alternde Gesell-
schaft neue Herausforderungen, da
Mitarbeiter/innen mit dem aktuellen
Stand der Technik bei immer schnelle-
ren Produktlebenszyklen Schritt halten
miissen. Um dem demographischen
Wandel und den daraus resultierenden
Situationen entgegenwirken zu kon-
nen, ist eine kontinuierliche berufliche
Weiterbildung erforderlich. Eine beson-
dere Herausforderung dieses lebenslan-
gen Lernens ist dabei die Uberwindung
verschiedener technologischer Hiirden,
wobei ein selbstverstandlicher Umgang
mit der IT von Mitarbeiter/innen erfor-
derlich ist.

Neue Zugénge zu
komplexem Fachwissen

1

Ziel des Forschungsprojekts GLASS-
ROOM ist die Entwicklung eines be-
darforientierten Bildungskonzepts, das
die Potenziale der sogenannten Virtuel-
len und Erweiterten Realitétsbrillen
(VR-/AR-Brillen) im Verbund mit neuen
digitalen Medien fiir die berufliche Bil-
dung im Bereich des Maschinen- und
Anlagenbaus unterstiitzt. Das Projekt
wird dabei durch die zentrale These ge-
leitet, dass durch eine modernere Ge-
staltung der beruflichen Bildung den
Herausforderungen aus dem Bereich
der technischen Kundendienstleistun-
gen wirkungsvoll begegnet werden
kann. Die besondere Innovation von
GLASSROOM liegt in der Verwendung
von VR-/AR-Brillen aus dem Privatkun-
densektor, welche sich aktuell als Wohn-

zimmertechnik manifestieren. Aufgrund
der zunehmend sinkenden und ver-
gleichsweise geringen Anschaffungskos-
ten und der hohen Potenziale von Virtu-
ellen Technologien in der Bildung ist
von einer breiten Anwendbarkeit und
Ubertragbarkeit dieses Konzepts auszu-
gehen. Damit wird eine bis dato nicht
erreichte Form des Zugangs zu Lernin-
halten geschaffen, der zudem unabhén-
gig von rdumlichen, zeitlichen und indi-
viduellen Gegebenheiten erreichbar ist.
Insgesamt zeigt GLASSROOM damit
am konkreten Beispiel des Technischen
Kundendienst auf, wie neue und inno-
vative Technologien zur digitalen Bil-
dung eingesetzt werden konnen.

Die modernen Technologien ermdg-
lichen neue und bisher nur wenig be-
trachtete Formen der Kommunikation
und des Lernens. Bisher wurde Wissen
im Kundendienst vor allem durch er
fahrene Techniker/innen an unerfahre-
ne Mitarbeiter/innen (hdufig unperson-
lich per Telefon) weitergeben. Durch
die Technologie der Virtuellen Realitdt
konnen die Arbeitsprozesse weiterfiih-
rend durch die Interaktion mit Maschi-
nen erfahrbar gemacht werden. Somit
kénnen Techniker/innen auch Szenari-
en erproben, die bisher nur papierba-
siert zu erlernen waren, da sie nicht
oder nur schwierig zugénglich waren
(beispielsweise verbaute Motorbldcke,
sich in Bewegung befindliche Bauteile
oder ein Spritzmitteltank).

Das im Projekt GLASSROOM erar-
beitete Konzept besteht aus zwei Teil-
konzepten, welche durch eine zielge-
richtete Integration ihren vollen
Nutzen ausschpfen konnen: Das erste
Konzept bezieht sich auf die Virtuelle
Realitét (Virtual Reality, VR), das zwei-
te Konzept auf die Erweiterte Realitdt
(Augmented Reality, AR). In beiden
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Teilbereichen finden dreidimensionelle
CAD-Zeichnungen Verwendung, die
bei der Entwicklung und Planung kom-
plexer Maschinen eingesetzt werden.
Dieses hybride Konzept ermdglicht den
Kompetenzaufbau im Vorfeld und wéh-
rend der Prozessdurchfiihrung. Das re-
sultierende Konzept ist in Abbildung 1
skizziert und verdeutlicht die Unter-
stiitzung der Mitarbeiter/innen auf
Basis bereits vorhandener Ressourcen.

Training ohne
Fehlerrisiken

Im Training der Mitarbeiter/innen ist
der Kompetenzaufbau eine Grundvor-
aussetzung, die gegenwirtig mit sehr
hohen Kosten in Form von Weiterbil-
dungsmaBnahmen in zentralen Trai-
ningszentren verbunden ist. Um Ob-
jekte nutzen zu konnen, die auf Grund
ihrer GroBe oder hoher Kosten nicht
iiberall zur Verfiigung stehen, bietet
sich der Einsatz von virtuellen Realitd-
ten an. Auf diese Weise wird es mdog-
lich, alle verfligharen und sogar noch
in der Entwicklung befindliche Maschi-
nen bereits in der Schulung einzuset-
zen und so Kompetenzen fiir aktuelle
und zukiinftige Produkte zu generie-
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ren. Dar{iber hinaus bietet die Virtuelle
Realitdt den Vorteil, dass Fehler, die
durch die Mitarbeiter/innen gemacht
werden, keine Gefdhrdung der Sicher-
heit fiir diese selbst oder auch finanziel-
len Folgen fiir das Unternehmen haben.
Dadurch wird der Umgang mit Fehlern
gefordert, um den Einsatz der aufge-
bauten Féhigkeiten in der Lebenswelt
zu verbessern. Mittlerweile ist die
Technologie so giinstig, dass auch klei-
ne und mittelgrofe Unternehmen die-
se zur Weiterbildung effizient einset-
zen kénnen und erstmals ein Einsatz in
einem groBeren Rahmen maoglich wird.

Die Virtuelle Realitdt wird mdglich
durch Endgeréte, die insbesondere in
der Spieleindustrie Absatz finden, wie
die VR-Brillen Oculus Rift und HTC Vi-
ve. Durch diese Brillen kénnen voll-
sténdige virtuelle Welten fiir den Nut-
zer geschaffen werden, in welchen
eine gestenbasierte Interaktion zwi-
schen dem Nutzer und der virtuellen
Welt ermdglicht wird. Diese Kombina-
tion aus Anzeige und Interaktion von
3D-Modellen stellt vollkommen neue
Szenarien zur Verfiigung, welche we-
sentlich kostengiinstiger umzusetzen
sind als aufwandige 3D-Simulatoren.

In dem vorgestellten Konzept, ge-
meinsam mit den CAD-Zeichnungen,

Professor Dr. Oliver Thomas, Leiter des Fachgebiets Informationsma-
nagement und Wirtschaftsinformatik an der Universitat Osnabriick, so-
wie seine Mitarbeiter Lisa Berkemeier und Benedikt Zobel, wissenschaftli-
che Assistenten. Kontakt: Lisa Berkmemeier, Tel. 0541/969 6029

E-Mail: lisa.berkemeier@uni-osnabrueck.de

Kompetenzaufbau

Virtuelle Realitat

konnen erstmals mit noch nicht existie-
renden Prototypen interagiert, Wartun-
gen und Schulungen durchgefiihrt und
das Objekt erlebt werden. In Abbildung
2 wird beispielhaft ein Montageschritt,
genauer die Anbringung einer Schlauch-
schelle, bevor ein neuer Schlauch aufge-
steckt wird, im virtuellen Trainer darge-
stellt. Diese Schulungsszenarien férdern
den Kompetenzaufbau in virtuellen Le-
benswelten, welche als Vorbedingung

Virtuell die Wirklichkeit
erlernen

erfiillt werden miissen, um einen tat-
sdchlichen Auftrag, etwa eine Wartung
oder Reparatur, durchzufiihren. Dabei
kann es sich um den Wechsel des
Schneidwerks, der Motoren, der Kabel-
bdume oder dhnlichem handeln. Diese
Kompetenzen kénnen dann von ande-
ren Mitarbeiter/innen des technischen
Kundendienstes in der virtuellen Reali-
tét erlernt, gelibt und verfeinert werden.

Step 5/9
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Abbildung 2: Kompetenzaufbau im
virtuellen Training.

Neue Szenarien und
Kompetenzanforderungen

Kompetenzerweiterung

Erweiterte Realitat

Das zweite Konzept, welches das vor-
gestellte Vorhaben der beruflichen Wei-
terbildung komplettiert, liegt in der er-
weiterten Realitdt. Diese wird technisch
beispielsweise durch die Google Glass
oder die Vuzix M100 umgesetzt, ein
aktuell bereits auf Markt verfiigbares
sogenanntes Smart-Glasses-Modell. Bei
dieser lassen sich Informationen in das
Bild des Betrachters einblenden. Diese
Technik soll genutzt werden, um eine
Referenz aus der virtuellen Welt als Bild
zur Unterstiitzung der realen Ausfiih-
rung zu bilden. Das soll ermoglichen,
dass die Nutzer die Situation aus der
virtuellen Realitdt wiedererkennen und
in der erweiterten Realitdt an der realen
Maschine die Wartung genauso durch-
fiihren kdnnen, wie in der virtuellen
Realitdt erlernt. Dabei wird versucht,
die Erinnerung des Benutzers durch den
identischen Aufbau bewusst zu stimu-
lieren. Wie in Abbildung 3 illustriert
wird, flieRen die CAD-Modelle sowohl
in die Virtuelle als auch Erweiterte Reali-
tdt ein. Dabei wird, wie oben beschrie-

ben, das
Bild  der
virtuellen
Realitdt in
die erwei-
terte  Realitit
{ibernommen,
um ein Wiederer-
kennen zu stimulie-
ren. So kénnen Techni-
ker/innen eine Kompetenz
zundchst zum Kompetenzaufbau
am virtuellen Modell beliebig oft pro-

ben. Erreichen die Techniker/innen ei-.

nen bestimmten Grad an Sicherheit, so
besteht der ndchste Schritt darin, das
Erlernte im Rahmen der Kompetenzent-
wicklung in der Realitét durchzufiihren.
Sehr erfahrene Techniker/innen errei-
chen dartiber hinaus den Status, dass sie
die meisten Kompetenzen vereinen und
daran mitwirken konnen, welche weite-

Grundlage fiir lebenslange
Weiterbildung

ren Kompetenzen fiir das spezifische
Berufsbild notwendig sind. Sie kénnen
dann wiederum mit dem vorgestellten
Konzept sowohl die Kollegen als auch
sich selbst weiter schulen. Somit sind
die Konzepte in den Ablauf eines fahig-
keitsbasierten Lernens integriert und er-
moglichen die lebenslange berufliche
Weiterbildung.

Das Fachpublikation auf der Agritech-
nica 2015 zeigte sich bereits begeistert
von dem GLASSROOM:-Prototypen. In
einem kurzen Testszenario konnten

Abbildung 1: Konzept der hybriden Aus- und
Weiterbildung.

sich die Besucher ein Bild von der Lauf-
fahigkeit, Intuitivitdt und Niitzlichkeit
der beiden VR- und AR-Losungen ma-
chen. Von den insgesamt 105 befragten
Teilnehmern gaben 81 an, dass sie die
vorgestellten Systeme nutzen wiirden
(77 Prozent). Dariiber hinaus wurden
die einfache Bedienbarkeit und der
wahrgenommene Nutzen des Systems
fast durchgehend positiv bewertet.
Mittels der Technologien Virtual Rea-
lity und Augmented Reality wird die
Aus- und Weiterbildung des Techni-
schen Kundendienstes digitalisiert.
Durch den Einsatz der beiden Technolo-
gien ist es mdglich, Mitarbeiter/innen
an unterschiedlichen Lernorten zu schu-
len. Hierbei wurde beachtet, dass auch
der Ausbildungshintergrund und das
Alter der Mitarbeiter/innen keine Ein-
schrankung fiir die Nutzung der Tech-
nologien zur Weiterbildung darstellen.
Dartiber hinaus konnen die Mitarbei-
ter/innen durch die Smart Glasses im
Einsatz vor Ort den Lernprozess selbst
steuern und sich zusdtzliche Informatio-
nen anzeigen lassen, wenn erforderlich.
Der Einsatz dieser neuartigen Technolo-
gien bot den Lernenden laut Umfragen
eine zusdtzliche Motivation, sich wei-
terzubilden. Ein wesentliches Ziel des
Projektes GLASSROOM ist damit auch,
die Aus- und Weiterbildung ortsunab-
héngig und somit auch auferhalb
Deutschlands verbessern zu konnen,
indem auch in Lidndern, in denen der
technische Aushildungsgrad geringer ist,
die Mitarbeiter/innen gezielter geschult
und somit die Dienstleistungsqualitdt
erhoht werden kénnen. ¢
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Located on top of the poten-
tiometer the cable can be
unplugged by lifting the clip and
carefully pulling it out.
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