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»MIXED REALITY (XR)«
SPIELERISCHES LERNEN FUR MEHR MOTIVATION

Problemstellung

Im industriellen Sektor haben immer mehr
Unternehmen mit hohen Einarbeitungszei-
ten, mangelndem Gefahr- und Regelbe-
wusstsein sowie der Ineffizienz von selten
ausgefuhrten oder hochkomplexen Arbeits-
schritten zu kampfen. Diese Defizite kbnnen
jedoch gravierende Auswirkungen fir das
Unternehmen mit sich mit sich bringen und
zu fehlerhaften Produkten, Stérungen des
Betriebes oder erhohtem Personaleinsatz
fihren. So flhrt eine unzureichende Einar-
beitung zu fehlerhaften Arbeiten und St6-
rungen im Betrieb. DarUber hinaus besteht
ein erhebliches Verletzungsrisiko fur Mitar-
beitende, wenn Gefahr- und Regelbewusst-
sein nicht ausreichend vermittelt werden.
Neue Technologien wie Virtual Reality (VR)
und Augmented Reality (AR) bergen enorme
Potenziale zur Lésung dieser Problemstellun-
gen und umfassen zusatzliche Vorteile wie
z.B. die Steigerung der intrinsischen Moti-

vation 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 Effektivitatssteigerungen insbe-
sondere die motivationsférdernden Eigen-
schaften von Serious Games und Gamifica-
tion mit Hilfe von XR-Technologien wie VR
oder AR in (An-)Lernprozessen und Arbeits-
ablaufen fur Betriebe nutzbar machen.

Forschungsziele

e Erforschung der Effizienz und Wirksam-
keit von XR im logistischen Einsatzfeld

e Auswirkungen des Einsatzes von XR-
Technologien auf Mitarbeitende
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»Mixed Reality (XR)«

Unter einer gemischten Realitat (XR) versteht
man die Anreicherung der realen Umge-
bung um virtuelle bzw. einer virtuellen Welt
um reale Elemente, z.B. durch die Nutzung
von Datenbrillen oder Smartphones. Der Fo-
kus des XR-Konzepts liegt somit auf der Ver-
mischung der realen mit der virtuellen Welt.
Zwei besonders relevante Mischformen sind
die Technologien »Virtual Reality (VR)«
und »Augemented Reality (AR)«.

»Virtual Reality (VR)«

VR ist eine virtuelle Welt, die ein Nutzer mit-
tels 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 fir virtuelle Trai-
nings und Anlernphasen, insbesondere Uber
einen spielerischen Ansatz, mit sogenann-
ten Serious Games

»Augemented Reality (AR)«

AR ist die Realitat, die z.B. Uber transpa-
rente Displays in einer Brille mit virtuellen
Informationen 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 Mdg-
lichkeit, Kommissionier-Prozesse durch Ein-
blendung von Informationen am Regal zu
unterstltzen oder die Wartung von Anlagen

zu erleichtern. Die technische Assistenz bei
realen Prozessen ist hier sehr interessant.

Welche Vorteile bietet »Mixed Reality«
fir Ihr Unternehmen?

e Digitale Unterstitzung von Prozessen
und Produktionssteuerungen fihren zu
gesteigerter Effektivitat, Effizienz und
reduzierter Fehleranfalligkeit

e  Gamification fUhrt zu erhdhter Motiva-
tion, Zufriedenheit und Leistung

e Kosten- / Zeiteinsparungen gegenuber
klassischer Schulungsmethoden

e Arbeitsablaufe durch AR-basierte Un-
terstitzung mit digitalen Systemen
oder Experten auch von Laien durch-
fUhrbar, z.B. Wartung oder Montage

Unsere Leistungen

e  Erarbeitung und Umsetzung von XR-
Konzepten zur Unterstlitzung des ope-
rativen Betriebs in Ihrem Unternehmen

e  Konzeptionierung von Lern- und Trai-
ningsinhalten fur ein auf Ihr Unterneh-
men zugeschnittenes Serious Game

e Lizenzierung und Individualisierung be-
stehender Loésungen

e Evaluation von Business-Cases fur XR

Unsere Produkte

* PackNick VR: Lernspiel fur allgemei-
ne Packprozesse inklusive Interaktion
mit einem Warehouse-Management-
System (WMS)

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

e PickNick VR: Kommissioniertraining
mit optionaler Anbindung eines Pick-
by-Voice-Systems

* InGo VR: Training zur Verinnerlichung
des Wareneingangsprozesses inklusive
Qualitatskontrolle

Ausgewadhlte Referenzen

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

¢ Industriekunde: Schenker AG
Aufgabe: Gabelstapler-Training in
Virtual Reality mit Consumer-Hardware
fur 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
Implementierung einer VR-Schulung in
logistischen AusbildungsmaBnahmen
fur Geringqualifizierte
Ergebnis: Training flr den Prozess
des Wareneingangs inklusive
Qualitatskontrolle zum Produktiveinsatz



