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Mixed Reality - XR

Spielerisches Lernen fir mehr Motivation

Problemstellung

Im industriellen Sektor haben immer mehr
Unternehmen mit hohen Einarbeitungszeiten,
mangelndem Gefahr- und Regelbewusstsein
sowie der Ineffizienz von selten ausgefiihr-

ten oder hochkomplexen Arbeitsschritten zu
kampfen. Diese Defizite kénnen jedoch gravie-
rende Auswirkungen fir das Unternehmen mit
sich bringen und zu fehlerhaften Produkten,
Stérungen des Betriebes oder erhdhtem Perso-
naleinsatz flhren. So flhrt eine unzureichende
Einarbeitung zu fehlerhaften Arbeiten und Sto-
rungen im Betrieb. Darliber hinaus besteht ein
erhebliches Verletzungsrisiko flr Mitarbeiten-
de, wenn Gefahr- und Regelbewusstsein nicht
ausreichend vermittelt werden. Neue Techno-
logien wie Virtual Reality (VR) und Augmented
Reality (AR) bergen enorme Potenziale zur
Losung dieser Problemstellungen und umfas-
sen zusatzliche Vorteile wie z.B. die Steigerung
der intrinsischen Motivation des Personals.
Vielen Unternehmen sind diese Technologien
jedoch unbekannt oder es fehlt an Expertise
diese einzusetzen.

Vision

Unsere Vision ist es, die Verschmelzung von
Realitat und virtueller Welt z.B. in der Pro-
duktionssteuerung, Arbeitsplatzgestaltung
und Schulung zu realisieren. Dabei lassen sich
neben Effektivitdtssteigerungen insbesondere
die motivationsfordernden Eigenschaften von
Serious Games und Gamification mit Hilfe von
XR-Technologien wie VR oder AR in (An-)Lern-
prozessen und Arbeitsablaufen fir Betriebe
nutzbar machen.

Forschungsziel

= Steigerung der Effizienz und Wirksamkeit
von (Lern-)Prozessen im logistischen Umfeld
durch XR

= Mitarbeitende durch den Einsatz von XR-
Technologien motivieren und im Kontext
der Digitalisierung unterstttzen

= QOptimierung von Intralogistikprozessen
durch Einblenden von Echtzeitinformationen



Mixed-Reality (XR)

Unter einer gemischten Realitat (XR) versteht
man die Anreicherung der realen Umgebung
um virtuelle Elemente und umgekehrt. Der
Fokus des XR-Konzepts liegt somit auf der
Vermischung der realen mit der virtuellen Welt.
Zwei besonders relevante Auspragungen sind
die Technologien »Virtual Reality (VR)« und
»Augmented Reality (AR)«.

Virtual Reality (VR)

VR ist eine virtuelle Welt, die ein Nutzer mittels
VR-Headset (Brille mit eingebauten Bild-
schirmen, einem flr jedes Auge) betrachtet
und mit der er interagieren kann. Dabei wird
die reale Welt vollstandig ausgeblendet. VR
eignet sich beispielsweise flr virtuelle Trainings
und Anlernphasen, insbesondere tber einen
spielerischen Ansatz, mit sogenannten Serious
Games.

Augmented Reality (AR)

AR ist die Realitat, die z.B. Uber transparente
Displays in einer Brille mit virtuellen Informatio-
nen angereichert wird, sodass es wirkt, als sei
die Information in der echten Welt vorhanden
(z.B. eine virtuelle Uhr an der echten Wand).
AR bietet z.B. die Mdglichkeit, Kommissionier-
Prozesse durch Einblendung von Informationen
am Regal zu unterstitzen oder die Wartung
von Anlagen durch technische Assistenz zu
erleichtern.

Welche Vorteile bietet »Mixed
Reality« fiir Ihr Unternehmen?

= Digitale Unterstitzung von Prozessen und
Produktionssteuerungen fiihren zu gestei-
gerter Effektivitat, Effizienz und reduzierter
Fehleranfélligkeit

m Gamification flihrt zu erhdhter Motivation,
Zufriedenheit und Leistung

= Kosten-/ Zeiteinsparungen gegenlber klas-
sischer Schulungsmethoden

= Durchflhrung von Arbeitsablaufen durch
Laien, indem mittels AR Hilfestellung aus
anderen IT-Systemen oder von menschli-
chen Experten integriert wird

XR - Mixed Reality

Unsere Leistungen

m Erarbeitung und Umsetzung von XR-Kon-
zepten zur Unterstlitzung des operativen
Betriebs in Ihrem Unternehmen

= Konzeptionierung von Lern- und Trainings-
inhalten fir ein auf Ihr Unternehmen zuge-
schnittenes Serious Game

m Lizenzierung und Individualisierung beste-
hender Losungen

m  Evaluation von Business-Cases fir XR

Unsere Produkte

= PackNick VR: Lernspiel fir allgemeine
Packprozesse inklusive Interaktion mit einem
Warehouse-Management-System (WMS)

= LiftNick VR*: Gabelstapler-Simulation
zum Trainieren von Regelbewusstsein und
Prozesskenntnis im eigenen Lager

= PickNick VR: Kommissioniertrai-
ning mit optionaler Anbindung eines
Pick-by-Voice-Systems

= InGo VR: Training zur Verinnerlichung
des Wareneingangsprozesses inklusive
Qualitatskontrolle

Ausgewaihlte Referenzen

= [Industriekunde: Intralogistik-Systemhaus
Aufgabe: Virtual-Reality-Schulung fur
Kommissionierung mit Pick-by-Voice
-System
Ergebnis: Effizientes Erlernen des Kom-
missioniervorgangs und der Bedienung
eines Pick-by-Voice-Systems

= Industriekunde: Schenker AG
Aufgabe: Gabelstapler-Training in Virtual
Reality mit Consumer-Hardware fir die
Intralogistik
Ergebnis: Gesteigertes Regel- und
Gefahrenbewusstsein, verbesserte Kenntnis
der Prozesse und des Layouts im Lager,
71 % der Nutzer sind begeistert

= Industriekunde: DEKRA Akademie
Aufgabe: Entwicklung und Implementie-
rung einer VR-Schulung in logistischen Aus-
bildungsmaBnahmen flir Geringqualifizierte
Ergebnis: Training fir den Prozess des
Wareneingangs inklusive Qualitatskontrolle
zum Produktiveinsatz
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Im Streben nach héchster
Produktqualitdt haben wir
unsere Produkte PackNick und
InGo offiziellen Prifungen
unterzogen und 2023 das
renommierte Siegel ,Software

Made in Germany’ erhalten.
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