EDITORIAL

Digitalisieren,
umdenken,
entscheiden!

WANN, WELCHE TECHNOLOGIE,
MIT WELCHEM PARTNER?

Orientierungshilfen sind gefragter denn je. Daher startet
Vogel Business Media mit Next Industry eine Zeitschrift, die
Ihnen als fihrender Kopf der Industrie glaubwurdige Impulse
far den jeweils ndchsten Schritt lhrer digitalen Transformati-
on gibt. Sechsmal im Jahr analysieren wir monothematisch
einen digitalen Megatrend aus straftegischer Sicht und mit
der in mehr als 125 Jahren gewachsenen Branchenndhe
unseres Medienhauses.

In dieser Ausgabe ordnen 17 hochkardtige Experten die
Méglichkeiten und Grenzen ein, die Sie in den Branchen
Automotive, Chemie, Life-Sciences, Elektrotechnik, IT und
Maschinenbau beim Einsatz von Augmented- oder
Virtual-Reality-Losungen beachten sollten. Nur eine Zahl:
Die IDC (International Data Corporation) errechnet in ihrem
JWorldwide Semiannual Augmented and Virtual Reality
Spending Guide* fur AR/VR-Produkte und -Dienstleistungen
Gesamtausgaben von 215 Milliarden US-Dollar im Jahr 2021.
Dank der hohen Halbwertszeit unserer Beitrage lohnt es sich
Next Industry aufzubewahren, um im passenden Augenblick
darauf zuzugreifen.

Spiegeln Sie sich und Ihr Unternehmen an den Beispielen
und Empfehlungen. Holen Sie sich Inspirationen fur lhr
Business und geben Sie uns Feedback zu Next Industry -
digital und gerne auch ganz analog beim ersten ExpertTalk
am 19.07.2018 in Stuttgart!

=\ \\MQ&

BERND MEIDEL
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Im Juli lesen Sie, wie Sie Daten heute und morgen
nutzbringend schiurfen und veredeln.

Wir geben dem Buzzword Kontur.

Méchten Sie Next Industry abonnieren? Naheres unter:
www.next-industry.de.
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EXPERTEN DIESER AUSGABE

DR. DARKO SUCIC, Dassaulf Systéemes
Dr. Darko Sucic ist Senior Director und Leiter des Center

of Excellence ,,Digital Manufacturing® bei Dassault
Systémes. Er ist Experte in den Bereichen Manufacturing,
VR + AR, digitale Fabrik und Industrie 4.0. Ferner ist

Dr. Sucic Botschafter der franzdsischen Initiative

Bild: Dassault Systémes

,Industrie du Future® in Deutschland. Der promovierte
Maschinenbauer startete seine Karriere bei Dassault
Systémes im Jahr 2004. In verschiedenen Management-
positionen konnte er Erfahrungen in der globalen Soft-
ware-Entwicklung und im technischen Vertrieb sammeln.
Zudem unterstUtzte er die erfolgreiche Implementierung
EXPERTE AUTOMOTIVE « von ,Digital Factory“ bei zahlreichen Top-Unternehmen.

PABLO UND RODRIGO OLMOS, Anima Res GmbH
Das Lernen wird intuitiver, immersiver und kollaborativer.

Viele Extended-Reality-Anwendungen befinden sich ge-
fuhlt noch im Prototypenstatus — dennoch sind sich die

Bild: Anima Res GmbH

beiden Bruder und Griinder von Anima Res sicher, dass
die Technik nicht nur die Bildung im medizinischen Sektor
bereits heute entscheidend voranbringen kann.

Ihr Unternehmen fokussierte sich bereits 1997 auf
3D-Video-Animationen. Mittlerweile zdhlen die weltweit
fuhrenden Pharmakonzerne zu ihren Kunden.

Pablo Olmos besitzt einen Master in Electronic Arts,

Rodrigo Olmos ist diplomierter und international
mehrfach ausgezeichneter Designer. » EXPERTEN CHEMIE & LIFE SCIENCES

RAHMAN JAMAL, National Instruments
,Gerade im Kontfext von Industrie 4.0 bietet
Augmented Reality unzéhlige Moglichkeiten®,
resimiert Rahman Jamal. In seiner neuen Position als
Technology & Business Fellow verantwortet er die

Bild: National Instruments

entscheidenden geschdéftlichen und technologischen
StoRrichtungen des global tatigen Unternehmens
National Instruments. Hier beleuchtet der studierte
Elektrotechniker, wie die Vorteile von Augmented Reality
die Fabrikautomation und Prozessindustrie nachhaltig
prégen werden.

EXPERTE ELEKTROTECHNIK <«
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CHRISTOPHER KASSULKE, HandyGames GmbH
,lhr seid doch die Spinner, Ihr tickt doch anders - kénnft Ihr

Euch das mal anschauen?* Marktumwdéilzende Technolo-
gien und kurze Innovationsintervalle sind seine natirliche
Umgebung und das Alltagsgeschaft der Games-Branche.
Der Griinder und CEO von HandyGames sprach mit

Next Industry Gber seine Erfahrungen aus zwei Dekaden

Bild: www.handy-games.de GmbH

Digitalisierung, und wie Unternehmen nicht nur auf tech-
nologischer Seite von der Expertise seiner unterschatzten
Branche heute schon profitieren kdnnen. AuBerdem im
Interview enthalten: Buzzwords, Consultants, Filzmobel

und ein russischer Panzer.
» EXPERTEIT

DR. CHRISTIAN SCHLOGEL, Kuka AG
,Die Verschmelzung von mechatronischem Know-how

Bild: KUKA

und hochintelligenter IT ist der Schliissel zu noch effizien-
teren und flexibleren Produktionsprozessen.“ Um sich
auch weiterhin unter den ,,Big Five" der Robotik zu be-
haupten, setzt Kuka unter anderem auf Augmented,
Virtual und Mixed Reality. Fir Next Industry berichtet der
CTO, Diplom-Informatiker und Doktor der Wirtschafts-
informatik Gber die vielféltigen und spannenden Anwen-
3 | dungsfelder im Maschinenbau, und wie durch erfolg-
reiche Orchestrierung weiterer digitaler Technologien

vollig neue Einsatzgebiete entstehen.
EXPERTE MASCHINENBAU <«
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WEITERE EXPERTEN DIESER AUSGABE:

Christopher Bouveret, Itizzimo AG - Stephan Ellenrieder, PTC Inc. - Thilo Kolowski, Porsche Digital GmbH
Kurt Lehmann, Continental AG - Dr. Karsten Michels, Contfinental AG - Karl Osti, Autodesk GmbH
Prof. Dr. Rene Peinl, Hochschule Hof « Martin Riedel, Rise Technologies GmbH

Eric Schaeffer, Accenture - Prof. Erich Schoels, Hochschule Wiurzburg-Schweinfurt - Sven Zehl, Bitkom eV.
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»Es geniigt nicht,
gute geistige
Anlagen
zu besitzen.
Die Hauptsache ist,
sie gut
anzuwenden.«

ES (15 50), Philosoph, Naturforscher und Mathematiker



PRAXIS

ILLUSION
RE AT

Das berihmte Holodeck aus ,Startrek” wird sicher noch fur einige Zeit Science Fiction bleiben. Doch mit der
richtigen Hard- und Software - sprich einer hochwertigen VR-Brille und einer leistungsfahigen App - gelingt
er schon heute fast perfekt: der virtuelle Flug zu den Sternen oder der virtuelle U-Boot-Trip in spektakulédre Unter-
wasserwelten. Die gute Nachricht: Bereits fur eine ,,Handvoll“ Euro kann das Abenteuer beginnen.

Text: Prof. Dr. René Peinl; lllustration: Next Industry
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Virtual Reality (VR) ist aus Sicht der Informatik eigentlich
ein alter Hut. Bereits in den 1990er-Jahren gab es einen
gewissen Hype um dieses Thema, sodass in Amerika
dartiber schon Reportagen im Fernsehen liefen. Riick-
blickend betrachtet waren die Forscher seinerzeit bereits
recht fortgeschritten. Trotzdem konnte sich die Technologie
nicht etablieren. Spatestens seit Erscheinen der ersten
Entwicklerversion des Oculus Rift Headsets im Jahr 2012 ist
der VR-Hype wieder neu erwacht. Und es ist zu erwarten,
dass er dieses Mal nicht so schnell wieder einschlift. Ein
entscheidender Grund dafiir ist neben der verbesserten
Technik und dem hoheren Tragekomfort vor allem der
Preis, zu dem man Virtual Reality nutzen kann. Besitzt man
eines der kompatiblen Smartphones, so kann man schon
fir weniger als 100 Euro VR in hoher Qualitét erleben. Die
PC-gebundenen Headsets pendeln sich preislich aktuell bei
rund 450 Euro ein, setzen allerdings einen recht leistungs-
fahigen Rechner voraus, fiir den man gut 1.500 Euro
einkalkulieren sollte. Dann kann man nicht nur 360°-
Videos oder einfache Spiele, sondern auch aufwendigere
Kreationen geniefen.

VR - WAS IST DAS?

Aber was ist VR eigentlich genau und wie funktioniert
es? Statt einen Monitor zu verwenden, setzt sich der
Benutzer eine VR-Brille auf, die auch als Headset oder
Head Mounted Display (HMD) bezeichnet wird. Der Begriff
Head Mounted Display trifft die Sache eigentlich am
besten: Ein Monitor wird direkt vor den Augen am Kopf
befestigt. Durch spezielle Linsen hat der Benutzer die
Vorstellung, als wiirde er die reale Umgebung durch die
Brille wahrnehmen. Dreht man den Kopf oder schaut man
nach oben oder nach unten, so wird das dargestellte Bild
entsprechend angepasst — und es wirkt, als wiirde man sich

tatsdchlich umschauen. Weil der Mensch aber nicht nur
einen, sondern mehrere Sinne hat, gehdren zu einer guten
Ilusion mindestens noch rdumliche Audioinformation, um
dem Gehirn halbwegs glaubhaft zu vermitteln, dass es sich
tatsachlich in der visuell wahrgenommenen Umgebung
befindet. Das gelingt vor allem dann sehr gut, wenn die
Situation, in die man eintaucht, einen ganz natirlich in ein
eher passives Erleben des Geschehens zwingt. Das ist dann
der Fall, wenn man beispielsweise eine Landschaft aus
einem Flugzeug oder Ballon heraus oder eine Unterwas-
serszene aus der Perspektive eines U-Boot-Passagiers
betrachtet. Ein weiterer Aspekt, der die Immersion, also
das ,Mittendrin-Gefiihl“, der VR-Erfahrung verstarkt, ist
die Wahrnehmung des eigenen Kérpers. Schaut man nach
unten und sieht dann einen schwarzen Fleck oder ein Logo
des Inhaltsanbieters, so wirkt sich das deutlich negativ auf
die Immersion aus. Passt der Kérpereindruck jedoch
halbwegs, so fithlt man sich deutlich prasenter in der VR.

SELBST AKTIV WERDEN

Interessanter sind aber echte interaktive VR-Welten, in
denen man auch etwas manipulieren kann und die Riick-
meldung auf eigene Aktionen geben. Dazu bendtigt man
zundchst einen sogenannten Controller, der als Ersatz fur
Maus oder Gamepad fungiert. Wird dieser in der virtuellen
‘Welt erkannt, so kann man eine virtuelle Hand, am besten
mit Arm, darstellen, was die Immersion weiter erhoht. Der
Controller wird entweder von externen Sensoren im Raum
verortet (zum Beispiel HTC Vive) oder iiber Kameras am
Headset (inside-out tracking). Zusatzlich beinhaltet der
Controller interne Lagesensoren, sodass Dreh- und Kipp-
bewegungen akkurat umgesetzt werden konnen. Schliefi-
lich besitzt er in der Regel diverse Knopfe, mit denen
unterschiedliche Aktionen ausgeldst werden konnen,
zum Beispiel Greifen oder das Menu aktivieren.

ALLE FREIHEITEN GENIESSEN

Ein zweiter wichtiger Aspekt in diesem Zusammenhang
ist, dass man den Kopf nicht nur drehen, kippen und nach
oben oder unten schauen (drei Freiheitsgrade, 3DOF =
Depth of Field), sondern sich frei im virtuellen Raum
bewegen kann, also auch hinhocken, um etwa die Reifen
des virtuellen Autos zu begutachten oder ,einsteigen”
(sechs Freiheitsgrade, 6DOF). Dabei ergibt sich die
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Polarisator-Brille
von
Edwin Land
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[1] ABC Primetime Live 9/19/1991
(Youtube-Video): Report about
virtual reality from 20 years ago
(http://bit.ly/1iBURZd)

[2] Haptic Suit - the first fully-immersive
haptic feedback suit for virtual, reality
(http://bit.ly/2BWCLXX)

[3] Qualcomm: Verschiedene Prasenta-
tionen und Whitepaper zu VR und XR
(http:/bit.ly/2CTjz4Y , http://bit.ly/
2zaSMIA , http://bit.ly/2BKvJOK,
http://bit.ly/2kUIVTp)

[4] Uncanny Valley
(http://bit.ly/2nYZFRd)

[5] Virtual Reality: Kampf dem Ubel
(http://bit.ly/2Ey0iO6)

[6] Whoa, that’s not what we were
expecting the Magic Leap headset
to look like
(http://bit.ly/2nXtWQb)
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1968

The Sword of
Damocles -
erstes Head

Mounted Display

Schwierigkeit, dass sich der Benutzer zwangsldufig auch in
der realen Welt bewegt. Deshalb ist eine freie Fldche
gewisser Grofe notig, um nicht irgendwo anzustofen. Die
Flache wird beim Einrichten der VR-Umgebung abgelaufen,
sodass anschliefend in der virtuellen Welt Warnhinweise
gegeben werden kdnnen, wenn man ihre Grenzen erreicht.
Zum ,Einsteigen® ins virtuelle Auto braucht man in der
realen Welt einen Stuhl, auf den man sich setzen kann. Eine
Simulation der Haptik und der Geriiche ist derzeit noch
nicht moglich. Ein erster Schritt in diese Richtung ist
Ruckmeldung per Vibrationsmotor im Controller, wenn
man in der virtuellen Welt etwas bertihrt. Der Autor selbst
konnte zum Beispiel einen Demonstrator testen, bei dem
ein Autoreifen in einer Werkstatt gewechselt werden sollte.
Das Vibrationsfeedback bei der Nutzung eines Pressluft-
schraubers zum Lésen der Radmuttern mutete dabei
durchaus glaubwirdig an, wenngleich es natiirlich anders
war als die Realitét. Inzwischen gibt es Prototypen, die ein
weitaus umfangreicheres haptisches Feedback vorsehen.

3D-MODELL STATT 360°-VIDEO

In einer solchen interaktiven VR-Welt kann man
zwangsldufig keine 360°-Videos mehr nutzen, sondern
muss auf computergenerierte Umgebungen zurtckgreifen.
Diese sind jedoch mit aktueller Standardhardware (auch
recht kostspieliger) noch nicht in der erforderlichen
Qualitét in Echtzeit darstellbar. Weil das Gehirn sehr
schnell merkt, wenn das Bild vor den Augen auf Kopfbewe-
gungen nicht so schnell reagiert wie gewohnt, braucht man
mindestens 60 Bilder pro Sekunde, um die Illusion auf-
rechtzuerhalten. Besser wiaren 90 Hz. Durch die Linsen
ergeben sich zudem hohe Anforderungen an die Auflosung
der Displays, was wiederum auch eine hohe Grafikauflo-
sung fur die berechnete Computerwelt erforderlich macht.
Alles zusammen fiihrt dazu, dass aktuell nur Szenen in
Echtzeit berechnet werden konnen, die vom Nutzer als
virtuell, also ,,unecht” wahrgenommen werden. Das
vermindert den Mittendrin-Effekt, ist jedoch kein grund-
satzliches Hindernis fur den Einsatz solcher Anwendungen.

Neben VR wurden einige weitere Begriffe definiert, teils
zur sinnvollen Abgrenzung, teils eher als Marketingbegriff.
Augmented Reality (AR) wurde in der jiingeren Vergangen-
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CAVE wird

auf der Siggraph

vorgestellt

1989

Jaron Lanier
beschreibt Virtual
Reality

heit vor allem durch Google Glass bekannt. Das ist eine auf
den ersten Blick normal anmutende Brille, in die jedoch
eine Kamera, ein kleines Display und ein Minicomputer
eingebaut sind. Uber die Kamera wird die Umgebung
wahrgenommen und es werden dazu passend Hinweise
und Bilder auf dem Display eingeblendet. Der Begriff
»-augmented® bezieht sich darauf, dass die normale Umge-
bung verandert, oder um Zusatzinformationen angereichert
wird. Ein klassisches Einsatzszenario sind Reparaturan-
weisungen, die dem Servicetechniker in der Brille angezeigt
werden. Google Glass kostet als Enterprise Edition tiber
1.500 Euro, mit der zugehorigen Software sind es sogar
2.500 Euro. In der gleichen Preiskategorie liegen etablierte
Konkurrenten wie die Epson Moverio in den Pro Versionen,
wahrend es die Moverio BT-300 schon ab 850 Euro gibt.

DIE INFORMATIONEN BLEIBEN ,,FLACH*

Eine wichtige Einschrankung von Geréten dieser
Kategorie besteht darin, dass sie nur zweidimensionale
,flache” Informationen anzeigen. Wechselt man die Posi-
tion in der realen Welt, so andert sich eventuell die Position
der angezeigten Informationen, nicht jedoch deren Aus-
sehen. Weiterhin hat den Autor beim Test der Moverio
BT-300 gestort, dass das Display einen ordentlichen Teil des
Gesichtsfelds verdeckt, wenn es gerade nicht gebraucht
wird. Im Gegensatz dazu hat Microsoft unter dem Namen
Hololens ein Headset entwickelt, das dreidimensionale
Objekte korrekt im Raum platziert und dem Betrachter
perspektivisch korrekt zeigt, wenn er sich um diese Objekte

/AR
2000

Hochauflésendes
Head Mounted Display
fur die US-Airforce

Forte VFX1-Helm
mit Head Mounted
Display, Headtracking
und Kopfhorer

herum bewegt. Microsoft nennt das Mixed Reality (MR)
und urspriinglich war dieser Begriff als Abgrenzung zu den
Augmented-Reality-Headsets wie Google Glass gut geeig-
net. Allerdings hat ihn Microsoft selbst verwdéssert, indem
das Unternehmen zusammen mit Partnern wie Dell und
Lenovo VR-Headsets unter dem Markennamen Windows
Mixed Reality anbietet. Auf Nachfrage erklart Microsoft
diesen Schachzug damit, dass die VR-Headsets ja Uiber die
eingebauten Kameras die reale Umgebung erfassen und die
Position des Benutzers im Raum mit einbeziehen wiirden,
was den Begriff Mixed Reality rechtfertige. Beim Test des
Autors missfiel die hochgelobte Hololens durch einen sehr
kleinen vertikalen Sichtbereich, der nur kleine Objekte
komplett erkennen lasst. Bei gréferen Objekten muss man
den Kopf bewegen, um das ganze Objekt anschauen zu
konnen.

Neuerdings wird im kommerziellen Umfeld auch der
friher hauptsichlich akademisch gepragte Begriff eXten-
ded Reality (XR) als Uberbegriff fir VR, AR, MR und dhnli-
che Technologien genutzt. Qualcomm hat dazu einige sehr
gute Prasentationen und Whitepaper veroffentlicht.

KONIGSWEGE ZUR PERFEKTEN ILLUSION

Um ein wirklich gutes VR-Erlebnis zu erméglichen,
muss eine Vielzahl an Faktoren zusammenspielen. Ahnlich
dem Uncanny Valley Effekt reichen Kleinigkeiten, um die
Simulation als Tduschung zu entlarven und den Immer-
sionseffekt zu zerstoren. Am Beispiel eines 360°-Videos soll
das verdeutlicht werden. Unterschieden werden technische
Aspekte des verwendeten Headsets und Aspekte des Film-
materials, die sowohl technisch als auch inhaltlich sein
konnen. Das Headset braucht ein sehr hochauflésendes
Display mit spezieller Struktur, um den Fliegengittereffekt
zu minimieren. Dieser entsteht durch die schwarzen
Zwischenrdume zwischen den beleuchteten Pixeln. Durch
die Vergroferung der Linsen werden diese Zwischenrdaume
sichtbar, wodurch das Bild so aussieht, als wiirde es durch
ein Fliegengitter betrachtet. Auch das Gesichtsfeld (FOV =
Field of View) spielt eine grofe Rolle. Der Mensch besitzt
ein horizontal etwa 180° und vertikal rund 130° groftes FOV,
wenn man das periphere Sehen mit einbezieht. Wirklich
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'VR-Brille von launcht Gear

HTCund VR Modell
20 O 9 DEEP SPACE Steam-Betreiber
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Datenbrille von
Fraunhofer mit
Eye Tracking

scharf sieht man dagegen nur in einem kleinen Bereich
(~30°). Aktuelle Headsets haben ein FOV von 95 bis 110° bei
einer Auflésung von 1.080 x 1.200 Pixeln pro Auge, also
insgesamt etwa 2,5 Millionen Pixel. Dadurch erscheint das
Bild wie durch ein Fernglas betrachtet und der Fliegen-
gittereffekt ist merklich ausgepragt. Im ersten Quartal 2018
will die chinesische Firma Pimax ein Headset mit 4K pro
Auge (insgesamt 16 Mio. Pixel) und einem FOV von 200° auf
den Markt bringen. Die ersten , Augenzeugen“ sind vom
letzten Prototyp sehr angetan. Selbst wenn die Zuspieler
keine derart hoch aufgeldsten Inhalte liefern kdnnen,
bleibt doch der Vorteil des geringeren Fliegengittereffekts.
Man darf gespannt sein, ob sich der Auflenseiter auch in
anderen Belangen wie Softwareunterstiitzung und Latenz
gegen die etablierte Konkurrenz behaupten kann.

AUCH DIE INHALTE MUSSEN UBERZEUGEN

Latenz ist die Verzogerung, mit der das Bild aktualisiert
wird, wenn der Benutzer den Kopf bewegt. 20 ms gelten
hier als magische Grenze, die unterschritten werden muss.
Dies gilt aber fiir den gesamten Verarbeitungsprozess,
sodass es winschenswert ist, ein Display mit 90 oder sogar
120 Hz zu verwenden, weil bei 60 Hz nur alle 16,7 ms
uberhaupt ein neues Bild dargestellt werden kann. Auch
Verzerrungen an den Rdndern durch den Schliff der Linsen
sind sehr storend. Schlieflich ist auch der Tragekomfort
nicht unwichtig. Wenn die Brille auf der Nase drtickt oder
standig neu justiert werden muss, weil sie verrutscht, ist es
schnell vorbei mit dem ,Mittendrin-Effekt“.

Auch das Filmmaterial muss entsprechend hoch auf-
geldst sein. Wahrend wir beim Fernseher mit Full-HD-
Material in der Regel zufrieden sind und bisher nur wenige
echte 4K-Filme vorliegen, ist 4K fiir ein 360°-Video die
absolut untere Grenze und eigentlich viel zu wenig.

Rechnet man die 4K-Auflosung eines Films mit typischen
110° FOV auf ein 360°-Video hoch, so ergeben sich mindes-
tens 12K oder fast 44 Mio. Pixel pro Bild. Bertcksichtigt man
dann noch den sehr wiinschenswerten 3D-Effekt und die
notigen 60 Hz Bildwiederholfrequenz, so kommt man in
Dimensionen, die mit keiner aktuellen Hardware abspielbar
sind. Auch Kameras, die ein solches Video produzieren
konnen, sind derzeit nicht erhiltlich. 8K in 2D oder 6K in
3D sind derzeit das ,Hochste der Gefiihle*. Auflésungen in
dieser Groflenordnung lassen sich auf einem schnellen PC
abspielen, wozu rund 1 GB pro Minute an komprimiertem
Video zu verarbeiten sind. Weil solche Videos von mehreren
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Kameras aufgenommen und dann zu einer 360°-Ansicht
verbunden werden (stitching), kann es sichtbare Stof-
kanten geben, die ebenfalls storend wirken. Ist die Kom-
pression zu stark, ergeben sich sichtbare visuelle Artefakte.
Auch inhaltliche Dinge sind zu berticksichtigen. So konnen
Kleinigkeiten dufierst storend wirken, zum Beispiel
Personen, die dem Betrachter nicht in die ,virtuellen
Augen” schauen, sondern dariber hinweg oder Uber die
Schulter. Auch ein Unterschreiten des ,sozialen Mindest-
abstands” wirkt sich in der virtuellen Realitdt unange-
nehm aus, was zwar fiir die Immersion spricht, diese aber
zugleich negativ beeintrachtigt. Schliefilich wirkt auch
eine falsche Betrachtungshohe stérend. Sitzt der Benutzer,
wahrend die Szene aus der Perspektive eines stehenden
Menschen aufgenommen ist, fallt das sofort auf.

GUTER SOUND STEIGERT DIE IMMERSION

Der rdumliche Ton ist ebenfalls nicht zu unterschéatzen.
Ahnlich wie Surround Sound im Kino maRgeblich zu einer
dichten Atmosphaére beitrégt, gilt das auch fiir VR-Anwen-
dungen. Hinzu kommt, dass man gerne die Tonquelle im
Video sehen wiirde, um die Immersion zu steigern. Hort
man beispielsweise bei einem virtuellen Rundgang eine
erklarende Stimme, sieht aber niemanden, der zu einem
spricht, so wirkt das merkwiirdig - so als wiirde man einen
Audioguide im Museum benutzen. Deutlich personlicher
ist es, wenn man den Sprecher visuell und auditiv ver-
orten kann und beides gut zusammenpasst. Daflir gibt es
entsprechende Surround- bzw. objektbasierte Sound-
standards, mit denen man die Audioquelle direkt einem
Objekt in der virtuellen 3D-Welt zuordnen kann, sodass
von diesem der Ton auszugehen scheint.
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Aktuell ist der Gebrauch eines VR-Headsets fiir den Be-
nutzer noch recht anstrengend. 15 bis 30 Minuten Ein-
tauchen in virtuelle Welten ,am Stiick” sind kein Problem.
Langerer Genuss der VR-Umgebung ermiuidet aber stark.
Anschliefend hat man ein Gefiihl, das irgendwie an die
Mahnung treu sorgender Eltern erinnert, dass man von zu
langem Fernsehschauen viereckige Augen bekdme.

1mmersion

FAZIT UND AUSBLICK

Abseits der bekannten VR-Headsets sorgen derzeit vor
allem Anwendungen basierend auf Apples ARkit und
Googles ARcore fiir Furore und zeigen, dass man auch mit
Smartphones schon viel machen kann. Die bekannteste
Anwendung stammt wohl von Ikea. Mit ihr kann der
Anwender Mobel virtuell in der eigenen Wohnung platzie-
ren. Dariiber hinaus hat Magic Leap, eines der bestfinan-
zierten Start-ups aller Zeiten, gerade sein MR-Headset
enthillt, das von vielen als endgtltiger Durchbruch gefei-
ert wird - bevor es tiberhaupt erhéltlich ist! Aber nicht nur
die Hardware, sondern auch die passende Software ist
wichtig. Diese kann mit Unity und Vuforia erfreulich
einfach und fur viele Plattformen entwickelt werden,
sodass Entwicklern der Einstieg in die AR/VR-Welt leicht
gemacht wird. Fir Unternehmen ist somit jetzt der richtige
Zeitpunkt, selbst Erfahrungen mit diesen Technologien zu
sammeln. 4
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Xing-Profil von
Prof. Dr. René Peinl

Prof. Dr. René Peinl| World Class Business Virtual Reality 2018
in Frankfurt/Main am 28. und 29. Mai 2018.
René Peinl war nach dem Studium der Wirtschaftsinformatik Infos und Anmeldung unter:
an der Universitat Regensburg als Technical Consultant http://bit.ly/2H7NKrY
bei Compagq in Miinchen tatig. AnschlieRend promovierte er VR Expo in Stuttgart am 5. und 6. Juli 2018.
= an der Universitat Halle. Seit 2010 ist er Professor an der Hoch- Infos und Anmeldung unter:
3 schule Hof und leitet die Forschungsgruppe Systemintegration http://bit.ly/2G6tLsm
2 am angegliederten Institut fiir Informationssysteme.

NEXT INDUSTRY - O1 - 2018 17


http://bit.ly/2H7NKrY
http://bit.ly/2G6tLsm

BLENDEN
LAGERN
TAUCHEN

18 NEXT INDUSTRY - 01 - 2018




A
A VA
VA VA
A AY

Wer von Industrie 4.0 spricht, kommt an den Schlagworten WA
Augmented Reality (AR), Mixed Reality und Virtual Reality (VR) AVAV

nicht vorbei. Die stark von der Spielebranche getriebenen
Themen erdéffnen der Industrie vollig neue Einsatzgebiete.
Die Anwendungsfelder sind so vielfiltig wie spannend.

Text: Dr. Christian Schlégel

Industrie 4.0, Smart Factory, Internet der Dinge - das sind
die Schlagworte, die die Wirtschaft bewegen. Von der
vierten industriellen Revolution ist die Rede. Gemeint ist
die intelligente Vernetzung von produktionsrelevanten
Komponenten. Klar ist: Die Produktion von heute muss
sich wandeln. Hardware, Software und IT wachsen in der
Industrie immer schneller und enger zusammen. Die
Verfiigbarkeit immer groferer Rechnerkapazitéaten, sei es
lokal oder durch Cloud-Infrastrukturen, schafft vollig neue
Moglichkeiten und treibt die Digitalisierung mafigeblich
voran. Cloud-Computing und Big Data ermdglichen es,
riesige Datensatze zu speichern, zu verarbeiten und daraus
logische Schliisse zu ziehen.

Ubertragen auf die industrielle Fertigung heift das:
Maschinen und Anlagen verfiigen Uiber immer mehr Daten,
historisches Wissen und Kontextinformationen. Maschinen
und Anlagen bis hin zu automatisierten Lagerhdusern
werden in der Lage sein, vielfaltige Daten zu sammeln und
diese mit Komponenten smarter Maschinen und IT-Syste-
men auszutauschen. Das gibt den Systemen die Fahigkeit,
schnell zu lernen. Produktionsabldufe werden dadurch
noch effizienter und die Systeme kdnnen schnell auf
individuelle Kundenwiinsche oder besondere Herausfor-
derungen reagieren. Mitarbeiter konnen in Umgebungen
agieren, die so noch gar nicht existieren oder Zusatz-
informationen in die Realitdt einblenden. So wird rares
Expertenwissen leichter zugdnglich und komplizierte
Technologien werden transparenter. Der Nutzen liegt darin,
Prozesse effizienter zu planen oder Schadens- bzw. Storfélle
im Detail zu erfassen und aus der Ferne zu beheben.

DIGITALE TECHNOLOGIEN ORCHESTRIEREN

Die wichtigste Voraussetzung dafiir ist, dass der Daten-
austausch zwischen den vernetzten Komponenten funktio-
niert. Diese Entwicklung hin zur ,Fabrik 4.0“ funktioniert
allerdings nur, wenn man bereits bestehende Anlagen,
sogenannte Brownfield-Anlagen, berticksichtigt. In diesem
Umfeld ist es wichtig, dass die neuen Technologien weit-
gehend ohne Eingriff in die verwendeten Steuerungen und

AVAY
AVAY
AVAVAY
VAV VA
AY
AY
v

Feldbuskonfigurationen eingebracht werden, um erste
Schritte zu gehen und die Akzeptanz der Produktionsver-
antwortlichen zu erlangen. Es kommen in diesem Umfeld
Edge und Cloud Computing sowie Big Data und Data Science
mit ersten Artificial-Intelligence-Anwendungen ins Spiel.
Elemente wie Edge Computing eréffnen dabei neue
Funktionen: Die Konnektivitdt der Maschinen zu anderen
Maschinen und in die Cloud, das Sammeln und Aggregie-
ren von Daten, Edge Analytics, Remote Service, die Inte-
gration zusatzlicher Sensorik bei fehlenden Datenpunkten,
Maschine Identity und Cyber-Security-Erweiterungen oder
Protokollkonvertierungen auf Standards -, um nur einige
der vielfaltigen Moglichkeiten und Aufgaben zu nennen.
Die Verschmelzung von mechatronischem Know-how und
hochintelligenter IT ist der Schliissel zu noch effizienteren
und flexibleren Produktionsprozessen. Beide Kompetenzen
sind in diesem Umfeld entscheidend und auch nicht
substituierbar.

VERNETZUNG ALLER KOMPONENTEN IN DER CLOUD

Durch Vernetzung in der Cloud kénnen alle Komponen-
ten solcher Anlagen zentral iberwacht werden. Méglich
machen dies einfach implementierbare, App-basierte
Software-Erweiterungen oder Cloud-basierte Funktionen.
Diese reichen von Asset Management (,Wo sind meine
Maschinen und welche Softwareversion ist auf ihnen
installiert?“), iiber den digitalen Zwilling (,Wie ist das
dynamische Verhalten meiner Maschine iber die Zeit vor
und wéhrend des Betriebs?*), Condition Monitoring (,Wie
geht es meiner Maschine? Wie sind der aktuelle Zustand
und die Fehlersituation?*), bis hin zu Remote Service und
digitalisiertem Expertenwissen (,Wie kann ich schnell per
Fernwartung Fehler beheben?“).

MINIMALE AUSFALL- UND SERVICEZEITEN
Bei einer Storung kann zum Beispiel die Fehlermeldung

sofort mit allen Details in die Cloud geschickt und automa-
tisch ein Reparaturauftrag bei den zustdndigen Service-
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technikern ausgelost werden. Durch die umfangreichen
Daten erhalten die Techniker sofort eine exakte Beschrei-
bung und den Kontext des Fehlers. Alle Storungen, Ausfélle
und deren Behebung werden in der Cloud in einer Wis-
sensdatenbank abgelegt und ergdnzen das digitale Exper-
tenwissen fur zukiinftige dhnlich gelagerte Falle. Techniker
konnen so ohne aufwendige Recherchen sofort reagieren.
Sollte ein Ersatzteil benotigt werden, was manuell angerei-
chert mit diesem digitalen Expertenwissen oder per
Predictive Maintenance erkannt wurde, kann es mit einem
Klick bestellt werden. Die Seriennummer jeder Kompo-
nente ist in der Cloud gespeichert und mit einem direkten
Link zum zustédndigen Onlineshop versehen. Das minimiert
Ausfall- und Servicezeiten und spart Kosten. Auch Soft-
wareupdates sind einfach und schnell durchfiihrbar. Der
Update-Stand jeder Anlagenkomponente wird dargestellt.
Ein Klick reicht, um alles auf den aktuellen Stand zu
bringen, denn die Software steht sofort zum Download und
zur Installation zur Verfliigung. Alle notwendigen Freigabe-
prozesse konnen natiirlich auch in diesem Fall eingesetzt
werden.

ALLES AUF EINEN BLICK

Die Sammlung der Daten einer bereits laufenden Anlage
ist die Grundlage fiir den Einsatz von Augmented Reality -
der erweiterten Realitét. Zero-Touch-Installationen fir
Connectivity erleichtern den Einstieg in das Thema.
Computergenerierte Zusatzinformationen oder virtuelle
Objekte erganzen Live-Bilder oder Videos in Form von

Einblendung oder Uberlagerung. Monteure

. . konnen sich ihren ndchsten Arbeitsschritt
Alle Stdrungen, Ausfdlle direkt in das Sichtfeld einblenden lassen.

ugung.«

erdt-en WEE e eI lich eingeblendete Informationen Hilfestel-
— W|ssensdf1'reann “ lungen. Auch, dass einzelne Teile in einer

Lol (Lt ULl (T Sl automatisierten Anlage zur Wartung oder

e e P Bei komplexeren Aufgaben geben zusatz-
digitale Expertenwissen

Reparatur hervorgehoben oder beschriftet
werden, ist durchaus moglich. So kann ein
Mechaniker vor Ort Arbeitsanweisungen von einem ortsun-
abhéngigen, erfahrenen Experten erhalten. Das steigert die
Service-Effizienz bzgl. Schnelligkeit und Kosten. Was mit
solchen Cloud-basierten Softwarekomponenten beginnt,
konnte am Ende in komplette Plattformen miinden, die die
Produktionsprozesse flexibel steuern, autonom optimieren
und an duflere Einfliisse anpassen — und das uiber die
gesamte digitale Wertschopfungskette hinweg.

UPGRADES FUR BESTEHENDE ANLAGEN

t und stehen fir mehr
tze als zuvor zur Vert

DR. CHRISTIAN SCHLOGEL, Kuka Aktiengesellschaft

Ein realistischer nachster Entwicklungsschritt mit
Einsatz von Augmented Reality hin zur Fabrik der Zukunft
ist die Cloud-Anbindung einer bereits bestehenden Anlage.
Sie ermoglicht es — auch um eine bereits bestehende
vollautomatisierte, vernetzte Produktionszelle - neue
Konzepte zu implementieren und sich mit den gewonne-
nen Erfahrungen im Sinne der immerwéhrenden Optimie-
rung und Flexibilisierung auf die jeweiligen Marktbedin-
gungen einzustellen. Ein produktives Beispiel dieser
Technologie, das im Rahmen einer Zusammenarbeit
zwischen Kuka, Connyun und Device Insight entstanden
ist, findet sich in der Kuka-eigenen Produktion. Es handelt
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»Die Experten sparen sich sehr viel
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sich um eine roboterbasierte Fertigungszelle in der Zer-
spanung, um die Losung zu validieren, marktreif zu
machen und im Sinne der Endkunden zu optimieren.

Der Connyun i4 Cell Optimizer umfasst dabei die Ver-
netzung der Zelle an die Cloud als Basis fiir eine darauf
aufbauende Kundenwert- und Optimierungspyramide, die
veranschaulicht, welche Stufen ausgehend von der Samm-
lung der Daten auf dem Weg zur Virtual Reality bis zur
Al-optimierten Fertigung zuriickgelegt werden konnen.

JEDEM DAS SEINE

Bei der Fertigungszelle, in die zwei Bearbeitungszentren
integriert sind, wird dieses Konzept bereits im harten
Produktionsalltag erprobt und die virtuelle Welt mit der
physischen zu einem Gesamtsystem verbunden. In der
realen Welt produziert diese Zelle Bauteile fiir einen
Industrieroboter. Die Verbindung zur digitalen Welt erfolgt
durch die Vernetzung aller beteiligten Komponenten
miteinander Uber eine Zero-Touch Edge-Komponente mit
der Cloud. In der Cloud stehen Services wie Authentifizie-
rung, Datenspeicherung und -verarbeitung, Verwaltung
der Komponenten, vorausschauende Wartung, Alarming-
und Benachrichtigungsmeldungen zur Verfliigung. Samtli-
che Daten der Maschinen, der Roboter und der Werkzeuge
werden dem Werker, der Instandhaltung und dem Manage-
ment in konfigurierbaren Ubersichten (sogenannte Dash-
boards) visuell dargestellt. Hierbei werden die speziellen
Bedirfnisse der unterschiedlichen Mitarbeitergruppen
(Servicepersonal mit Fokus auf Wartungseffizienz, Bedien-
personal mit Fokus auf Produktionseffizienz) mit speziali-
sierten Ubersichten und Funktionen beriicksichtigt.

Machine
Learning

Alle Beteiligten haben zu jeder Zeit und an jedem Ort die
volle Ubersicht und Kontrolle iiber den Produktionspro-
zess. Hierfiir eingesetzte AR-Brillen ermoglichen eine
ortsunabhéngige Transparenz Uiber die Overall Equipment
Effectiveness (OEE) der Zelle - also den Prozentsatz, zu der
eine Anlage in einer vorgegebenen
Geschwindigkeit Qualitatsprodukte
produziert — und steigern die bereits
thematisierte Effizienz von Service-
einsdtzen erheblich. Als eine Erweite-
rung der AR-Brille wére es denkbar,
Servicetickets direkt tiber ein Sprach-
erkennungssystem einzusprechen. Ein Szenario, das gar
nicht mehr so weit in der Zukunft liegt.

HUMAN MACHINE INTERFACE

Auch Technologien wie Smartphone und Tablet haben
innerhalb weniger Jahre einen beeindruckenden Siegeszug
hingelegt, vom unhandlichen und teuren Gerat zum
multifunktionalen Begleiter im Alltag. Nach dem Siegeszug
von Smartphones und Tablets als Computing Interfaces
zeichnen sich Mixed-Reality-Anwendungen als der néchste
grofe Trend fur Human Machine Interfaces (HMI) ab.
Gerade im Industrieumfeld bieten sich sehr interessante
Smart Services mithilfe von Mixed Reality an. Schnelleres,
glnstigeres Prototyping, ,lebendige“Produktdemonstratio-
nen und besseres Training von Mitarbeitern sind nahelie-
gende Beispiele dafur. Aus IoT-Sicht sind vor allem Anwen-
dungen interessant, die aufgezeichnete Maschinen- und
Anlagendaten aus der IoT-Plattform mit vor Ort erhaltli-
chen Daten wie Ton- und Bildinformationen kombinieren.

Machine-Learning-Algorithmen prognostizieren Wartungs-
zeiten und optimieren das Produktionsergebnis.

AR-Brillen ermdglichen die
ortsunabhdngige Transpa-|

renz Gber die Overall

Equipment Effectiveness.|

Advanced
Statistical Method

Statistische Methoden helfen, Anomalien und
Optimierungsbereiche zu erkennen.

Rules from Workers/
Process Expert Experiences

Issue & OEE Analysis (Performance,
Availiability, Quality Take Cycle Time)

In Software umgesetztes Wissen wird um
AR-Elemente angereichert und ermdglicht,
die Service-Effizienz zu verbessern.

Transparency & Alarming
>>Low Hanging Fruits with Views

Transparente Ansichten machen
Status und Handlungsbedarf sofort
sichtbar.

Rapid Connectivity Installation and Asset OnBoarding

Uber OPC/UA-Protokolle.

Angebundene Assets zur Edge-Cloud und Datenerfassung

AUF EINEN BLICK: DIE OPTIMIERUNGSPYRAMIDE ZEIGT, WELCHE STUFEN VON DER SAMMLUNG DER DATEN BIS HIN ZUR OPTI-

MIERTEN FERTIGUNG ZURUCKGELEGT WERDEN MUSSEN.

Grafik: Next Industry, Quelle: Kuka
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Speziell im Remote-Service-Umfeld lassen sich mithilfe von
Augmented Reality neue Smart Service Angebote fur
Datenbrillen und Smartphones/Tablets konzipieren.

Dabei sind verschiedenste Anwendungsfélle im Fokus.
Techniker vor Ort konnen sich mit entsprechenden Exper-
ten per Videotelefonie tiber Smart Glasses oder mit einem
anderen Endgerat wie Smartphone oder Tablet vernetzen.
Fir den gewiinschten Anwendungsfall werden die aufge-
zeichneten Videodaten und Audiodaten des Technikers
direkt von der Brille oder dem Device an den jeweiligen
Experten Uibertragen. Das Personal vor Ort ist durch die
audiovisuelle Unterstiitzung des Experten in der Lage,
Probleme selbst zu beheben. Die Experten sparen sich
dadurch sehr viel Reisezeit und stehen fiir mehr Einsétze
als zuvor zur Verfiigung.

PRAXIS

abschnitt mit der Datenbrille abgelesen werden. Die
nichste Stufe ware, erkannte Fehlerzustande per Alarm in
die IoT-Plattform zu tibertragen und das fehlerhafte Teil
mit der Moglichkeit zur Innenansicht direkt in der Brille an
der betroffenen Stelle zu markieren. Die Fehlerbehebung
erfolgt dank zugeordneter Anweisungen zielgenau und
schnell.

DEZENTRALES DATENMANAGEMENT

Kunden sehen auf einen Blick alle Komponenten ihrer
Anlage und kénnen siamtliche relevanten Produktionsdaten
und Prozessgrofien abrufen. Der sichere Umgang mit
groflen Datenmengen spielt dabei eine grundlegende Rolle,
ebenso wie einheitliche Standards an den Schnittstellen
der Systeme. Anwendbar ist dieses Prinzip nicht nur bei
neuen Produkten und Losungen. Auch Roboter, Zellen und
Anlagen, die bereits im Einsatz sind, konnen auf diese Art
verbunden werden. Die Vernetzung moderner Produkti-
onsanlagen erfolgt aktuell meist mithilfe von internen
Leitrechnern am Standort. In der Fabrik der Zukunft reicht
das nicht mehr aus: Prozessdaten werden nicht mehr
stationdr vor Ort gespeichert und ausgetauscht, sondern in
einer virtuellen Umgebung. Das spart dem Unternehmen
Kosten und IT-Ressourcen. Und es ermdoglicht, von
uberall auf der Welt auf die Daten zuzugreifen, um
den Produktionsstand zu tiberwachen, die Verfiigharkeit
von Kapazitdten abzurufen oder das Servicemanagement
aktiv zu gestalten.

VIRTUELLE PRODUKTIONSANLAGE

Automatisierte Systeme basieren auf komplexen Prozes-
sen. AR und VR helfen, das System leichter zu durchdrin-
gen, es im Detail zu verstehen und weiteren Personen zu
erklaren. Anlagen, die nicht zugénglich sind, kénnen
anhand der in der Cloud gespeicherten Informationen
sogar wiahrend des laufenden Betriebs eingesehen werden.
In der Logistik beispielsweise existieren Planungsprozesse,
die derart komplex sind, dass hier der Einsatz von VR
duflerst sinnvoll ist. Eine Produktionsanlage oder ein
‘Warenlager mithilfe von Virtual Reality
zu planen, noch bevor der Grundstein

Leistungsfdhigkeit der

Produktionsanlage virtuell

esten, Personal vor
Baubeginn schulen,

Ein weiterer Anwendungsfall: Das Einblenden von
Maschinendaten durch das Scannen von entsprechenden
Markierungen (z. B. QR-Codes an der Maschine). Vor Ort

gelegt wird, bietet sowohl fir Unter-
nehmen intern als auch fiir den Kun-
den enormes Potenzial. In der virtuel-

kann ein Nutzer auf Informationen zuruickgreifen, die
nicht iiber das HMI einer Maschine abgerufen werden
konnen, da sie durch Anreicherung in der Cloud entstehen.
Der Nutzer einer Datenbrille oder eines Tablets bekommt
durch das Betrachten einer Markierung tiber die Kamera
des Endgeréats Informationen zu dieser Maschine oder
Anlage eingeblendet. Ein Beispiel hierfiir wire die Darstel-
lung von KPIs, wie OEE-Daten, haufigste Fehler 0.A.
Auflerdem kénnten Daten zu Sensoren (z. B. Temperaturen)
visualisiert werden, die Uber kein eigenes HMI verfiigen.
Ein Beispiel wére die Visualisierung des Wartungsbedarfs
in Form einer Ampeldarstellung. Device Insight hat ein
Projekt umgesetzt, bei dem Sensorik die Degradation von
Rohrleitungen und Chemieanlagen langfristig iberwacht.
Bei einer Begehung mit Datenbrille kann so der ,Gesund-
heitszustand“ des Rohrs direkt am entsprechenden Rohr-
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len Welt sind sdmtliche Elemente, vom
Roboter tiber die Fordertechnik und
Regale bis hin zu der exakten Breite von Durchgidngen
genauso abgebildet, wie sie spater in der realen Welt wieder
zu finden sein wiirden. Der gesamte Planungsprozess wird
dadurch effizienter. Wahrend der Planungen kann der
Fokus dabei sowohl auf der reinen Platzierung von Maschi-
nen oder Lagerausstattung liegen, natiirlich konnen aber
so auch die ergonomischen Bedingungen eingehend
getestet werden - denn unter Einsatz modernster Sensorik
kann man sich auch in der virtuellen Welt wie im wahren
Leben bewegen.

Auf Kundenseite ermoglicht die virtuelle Inbetriebnah-
me Mitarbeiterschulungen, obwohl die Anlage noch gar
nicht existiert. Das spart nicht nur Zeit, sondern ermog-
licht auch, dass direktes Feedback aller Beteiligten in den



PROZESSE
WERDEN
EFFIZIENTER,
STORFALLE IM

DETAIL ERFASST
UND

Planungsprozess mit einfliefen kann. Mithilfe von VR
konnen somit zukinftig Planungs- aber auch Inbetrieb-
nahmezeiten verkurzt werden. Dabei werden auch Simula-
tions- bzw. Emulationsmodelle das Einsatzgebiet auswei-
ten. So kann durch die Emulation von Stofzeiten die
zukiinftige Leistungsfahigkeit der Anlage 1:1 dargestellt
werden, um ebendiese zu validieren oder Erweiterungen
detailgetreu zu planen. Fur die Fabrik der Zukunft bieten
AR und VR vielversprechende Moglichkeiten und erweitern
das Feld der Optionen noch einmal deutlich.

Wiahrend im Automobilbereich das autonome Fahren
die Zukunft ist, wird es im industriellen Umfeld die auto-
nome Produktion sein. Spracherkennungen wie Alexa oder
Siri, AR und VR werden als Werkzeuge genutzt, um die
Produktion zu iiberwachen und zu steuern. Die digitale
Reise hat begonnen. Fahren Sie aktiv mit!«

Mehr Details? Hier finden Sie
weitere Informationen zum
Thema.

= Dr. Christian Schlégel
L

Dr. Schlbgel ist Chief Digital Officer (CDO) der Kuka Group

...finden Sie unter www.kuka.com

und CEO von Connyun. Zuvor leitete der Diplom-Informatiker Treffen Sie Dr. Schlégel persdnlich auf dem
und Doktor der Wirtschaftsinformatik fir sechs Jahre das ,Next Industry“-ExpertTalk am 19. Juli 2018
s Global Software Development bei Wincor Nixdorf. Fir SAP in Stuttgart. Weitere Infos unter
? arbeitete er im internationalen Entwicklungsmanagement als www.next-industry.de
2 Senior Vice President Technology Product Management.
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Ein Wertschopfungsprozess, der sich komplett digital abbilden §

und steuern ldsst, ist mit Plattformlésungen ldngst moglich.
Dabei geht die Digitalisierung weit tiber Daten und digitale
Vernetzung hinaus: Es geht um den Sprung in eine neue Produk-
tionswelt. Diese reicht von Produktdesign und Konstruktion in 3D

bis hin zum ,,VR-Experience-Store*.

Text: Dr. Darko Sucic

Industrie 4.0 ist in vollem Gange. Doch wo es um Vernet-
zung und Durchgéngigkeit geht, klafft nach wie vor eine
grofie Liicke bei der Kommunikation: In einer Studie des
Beratungsunternehmens IDC zum Thema digitale Trans-
formation berichten 90 Prozent der Befragten, dass zu viel
Zeit fiir Abstimmungen von Abteilungen und Prozess-
schritten benotigt wird. Damit mangelt es auch an einem
gemeinsamen Verstdndnis von komplexen Abldufen im
Unternehmen und der Produktion - was die Digitalisierung
in Gang bringen wiirde.

Denn genau diese unternehmensspezifischen Prozesse
sind es, die Industrie-4.0-Lésungen im Kern aufbrechen
und neu ausrichten. Zunéchst bendétigen alle am Wert-
schopfungsprozess Beteiligten eine gemeinsame Basis, um
das gesamte Potenzial der Digitalisierung und damit auch
der Change-Vorgédnge zu verstehen, die sie nach sich zieht.
Business-Plattformen machen diese Vorgange einfacher,
denn sie bringen die essenzielle digitale Durchgangigkeit.
Sie braucht es fir die Sammlung aller Daten und Informa-
tionen. Zudem gewahrt sie allen Beteiligten den Zugriff auf
die gleichen Daten - und das in Echtzeit von jedem Ort der
Welt aus. Das erfordert ein Umdenken tber alle Unterneh-
mensebenen hinweg: Es miissen Abteilungsgrenzen
uberwunden, Routinen aufgegeben und bewéhrte Prozesse
uberdacht werden. Heute sind Agilitdt, Transparenz und
Kollaboration gefragt.

Die Unternehmenskultur hat folglich einen groflen
Einfluss darauf, wie schnell Industrie-4.0-Initiativen
umgesetzt werden konnen. Es ist fiir Fihrungskrafte also
wenig sinnvoll, zu schauen, wie andere das so machen. Es
gibt keine allgemeingiiltige Losung. Jedes Unternehmen
muss herausfinden, wie es Losungen, die Industrie 4.0
bietet, einsetzen kann. Wichtig ist es, erstens den richtigen
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Einstiegspunkt und zweitens die richtige Geschwindigkeit
fiur die Transformation im eigenen Unternehmen zu
finden. Schlieflich stehen hinter jedem Prozess Mitarbei-
ter, die die digitale Transformation verstehen und voran-
treiben miissen. Uber die Plattform kann verteiltes Wissen
aus Fachbereichen gebiindelt und zugdnglich gemacht
werden. Komplexe Ideen und Prozesse konnen so aufberei-
tet werden, dass sie auch fir Mitarbeiter auflerhalb der
Planungs- und Entwicklungsabteilungen verstandlich
werden.

DIGITALER ZWILLING ALS VERMITTLER

Digitale Durchgéngigkeit schafft die Basis fur komplett
vernetzte Prozesse. So konnen nicht nur Menschen besser
kommunizieren, sondern auch Maschinen. Auf der zentra-
len Plattform kénnen alle Produktionsprozesse abgebildet,
direkt analysiert und optimiert werden. So ist es beispiels-
weise moglich, Erfahrungen aus der Fertigung tiber Ver-
schleif und Ausschuss schneller zurtick in die Entwicklung
zu spielen und bei kiinftigen Produkten zu berticksichtigen.
Auch die Maschinen selbst konnen besser tiberwacht
werden. Das Stichwort ,Predictive Maintenance“ beschreibt,
wie ein Algorithmus Daten von mdglichst vielen Maschinen
sammeln soll. Diese werden konsolidiert und mit Big-Data-
Analytics-Methoden ausgewertet. Wie beim Machine
Learning uiblich, lernt das System aus Beispielen: Je mehr
Maschinendaten vorliegen und je mehr Storungen in der
Datenbank gespeichert sind, desto zuverlédssiger ist die
vorausschauende Wartung. Im gunstigsten Fall konnen die
Maschinen gewartet werden, bevor eine Storung auftritt.

Bindet man auf der Plattform eine Simulationssoftware
ein, die direkt auf die Konstruktionsdaten aus dem
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PROGNOSE DES MARKTVOLUMENS VON
CAD/CAM-SOFTWARE WELTWEIT BIS 2020

Grafik: Next Industry, Quelle: Statista

CAD-Programm zugreift, verkirzen sich Iterationszyklen.
Der digitale Zwilling bildet das Produkt und sein Verhalten
unter realen Bedingungen ab. So kann beispielsweise
getestet werden, wie sich die Eigenschaften verschiedener
Materialien auf Platzbedarf, Stabilitdt, Geometrie, Lager-
fahigkeit und Transport auswirken. Dadurch kénnen auch
kritische Stellen in der Produktion identifiziert werden, wo
das Produkt Qualitdtsméngel erleiden
wiirde. Teurer Prototypenbau und

B Gl el el e el Testphasen werden damit reduziert
RS S LIRSS I, oder gehoren sogar komplett der

ersﬁ:‘mdlicl? - zum.einen tibe Vergangenheit an. Andern sich Produk-
tionsablaufe, flieRen diese Informatio-
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Al U el s nen direkt auf die Plattform und damit
(ielaly Hotelie el o il bl automatisch in die Simulation mit ein

- es entsteht ein neuer Zwilling. Da-
durch steigt die Produktqualitat und
das Risiko von Produktrickrufen minimiert sich deutlich.
Die Simulation reicht dabei weit tiber die Fertigung
hinaus: So lassen sich auch logistikrelevante Eigenschaften
des Produkts schon von Beginn an testen. Ein Verpackungs-
hersteller etwa kann feststellen, fiir welche Arten von
Beforderung welche Verpackung geeignet wére. Diese Tests
konnen durchgefiihrt werden, wahrend die Produktion
lauft. Dadurch sind schnelle Analysen und ein agiles
Eingreifen moglich. Insbesondere global aufgestellte
Unternehmen mit mehreren Produktionsstandorten
profitieren von der entstehenden Flexibilitdt und kénnen
schnell auf sich andernde Bediirfnisse des Kunden einge-
hen und die lokale Fertigung jederzeit auf besondere Anfor-
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derungen des jeweiligen Marktes anpassen. Dieses exakte,
virtuelle Abbild der Realitat hat noch einen weiteren,
entscheidenden Vorteil: Es erklart mehr als noch so viele
‘Worte und Daten. Der digitale Zwilling macht komplexe
Konstruktionen verstdndlich - zum einen tiber Sprach-
barrieren hinweg, zum anderen fur diejenigen, die weder
Fach- noch Vorwissen besitzen. Abstimmungen, internatio-
naler Austausch und Prozessoptimierungen werden
dadurch noch weiter vereinfacht. Das hilft bei der digitalen
Transformation, da die digitalen Modelle und das gewon-
nene Wissen der digitalen Fabrik in der realen Fabrik
nutzbar gemacht werden.

DIE ZUKUNFT: CLOUD UND VIRTUAL REALITY

Das funktioniert allerdings nur, wenn tatsachlich allen
Mitarbeitern die relevanten Daten zur Verfiigung stehen.
Sie alle brauchen einen einfachen Zugriff auf die Daten-
Plattform. Aus der IDC-Studie geht hervor, dass die Vor-
reiter beim Industrie-4.0-Reifegrad deutlich haufiger
PLM-Dienste aus der Cloud nutzen als ihre Wettbewerber.
Dabei profitieren sie laut Studie unter anderem von einem
Vertrags- und Garantiemanagement, von Ideen- und
Feedbackmaoglichkeiten und einer abteilungsiibergreifen-
den Zusammenarbeit tber die Cloud. Allerdings herrschen
in der deutschen Industrie teilweise noch Bedenken,
sensible Daten in die Cloud auszulagern.

Eine moderate Losung sind hier hybride Ansédtze aus
Cloud- und On-Premise-Diensten - bevorzugt mit
Cloud-Anbietern, deren Daten im eigenen Land gespei-
chert werden. Durch eine Partnerschaft mit der Deutschen
Telekom bietet Dassault Systémes kiinftig seinen deutschen
Kunden beispielsweise die Moglichkeit, die Open Telekom
Cloud als Infrastruktur fir die SDEXPERIENCE-Plattform
zu nutzen. Das kommt gerade dem deutschen Mittelstand
zugute, bei dem das Interesse an Plattformen in der Cloud
wachst. Denn tiber sie lassen sich alle — auch Lieferanten —
schnell und direkt einbinden.

DAS AUTO VIRTUELL IN SZENE SETZEN

Virtuell kann aber nicht nur konstruiert und getestet
werden - iiber Virtual und Augmented Reality entstehen
ganz neue Moglichkeiten. Denkt man den Wertschopfungs-
prozess weiter, reicht er letztendlich bis zum Kunden am
Point of Sale. Hier geht es um das virtuelle Erleben und das
individuelle Konfigurieren von Produkten, wodurch
Kunden zum personalisierten Kauf angeregt werden. An
einem Beispiel wird das grofie Potenzial besonders deut-
lich: Die PSA Retail ist verantwortlich fiir den Vertrieb der
Fahrzeuge der PSA Groupe. Autohdndler muissen immer
mehr Auswahlmoglichkeiten bieten und Zubehorteile
zeigen, um eine digitale Generation anzusprechen - das gilt
besonders an kleinen, teuren Einzelhandelsstandorten.

Deshalb hat Dassault Systémes die Branchenlosung
,Virtual Garage” entwickelt. Sie ist ein digitales In-Store-
Handelsformat, das High-End-Visualisierung nutzt, um
jedes erdenkliche Fahrzeug an den physischen Standort zu
bringen. Damit spart PSA Retail enorme Kosten, die nor-
malerweise fiir eine Verkaufsflache, die fiir viele reale
Fahrzeuge Platz bieten muss, anfallen. Mit ,Virtual Garage*
dagegen ist der Handler in der Lage, im neuen ,Experience





