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Virtuell zu realen Vorteilen

Augmented und Virtual Reality sind zwei Technologien, die dem Handwerk in Zukunft die Arbeit erleichtern und ein Mittel gegen
den Fachkraftemangel sind. Auch die Ausbildung kann von der Nutzung von Datenbrillen profitieren  voNsTEFFEN GUTHARDT

Is den heifiesten Immobi-
lienmarkt der Welt hat kiirz-
lich das Schweizer Radio
und Fernsehen das Meta-
verse von Facebook-Griinder Mark
Zuckerberg bezeichnet. Land im
Metaverse zu besitzen, sei ein biss-
chen wie, vor 250 Jahren Land in New
York zu kaufen, sagt einer der Inves-
toren, der kiirzlich fiir 2,6 Millionen
Dollar ein grof8eres Grundstiick in der
virtuellen Welt gekauft hat.

Bisher diirften sich die wenigsten
Handwerker mit diesem Metaverse
(siehe Kasten) beschiftigt haben.
Doch aus Sicht von Oliver Eismann,
stellvertretender Leiter Mittelstand
Digital Zentrum Handwerk - Schau-
fenster Bayreuth, konnte dieser vir-
tuelle Raum durchaus relevant fiir
die Betriebe werden. ,,Ich kann mir
vorstellen, dass Gewerke wie Schrei-
ner, Raumausstatter oder Fliesenle-
ger ihre Leistungen kiinftig auch in
einem virtuellen Ausstellungsraum
prasentieren.“ Moglicherweise kénn-
ten sie sogar gezwungen dazu sein,
wenn in einigen Jahren die Kunden
ins Metaverse iiberschwappen. Eis-
mann vergleicht die Entwicklung mit
der heutigen Bedeutung der Website.
»Wer jetzt noch keinen Online-Auf-
tritt hat, wird immer seltener gefun-
den.“ Auch Knuth Ensenmeier,
Beauftragter fiir Innovation und
Technologie der Handwerkskammer
fiir Schwaben, sieht Potenzial im
Metaverse, wenn es um das Employer
Branding, die Markenbildung des
Unternehmens, geht. ,,Das Metaverse
kann wichtig werden, um die Fach-
krafte von morgen anzusprechen, die
sich dort kiinftig aufhalten.“

Einig sind sich die Fachleute aber
auch, dass es derzeit andere techni-
sche Innovationen gibt, auf die die
Betriebe ihr Augenmerk richten soll-
ten. Dazu zdhlt allen voran die Aug-
mented Reality (AR). Bei dieser
erweiterten Realitdt konnen mittels
einer Datenbrille, eines Smartphones
oder Tablets virtuelle Darstellungen
wie Bilder, Videos oder Texte in die
reale Umgebung einer Person einge-
blendet werden und diese kann teil-
weise mit den dargestellten Elemen-
ten interagieren. Die AR grenzt sich
damit von der Virtual Reality (VR) ab,
bei der die Umgebung des Nutzers
vollstdandig als virtueller Raum simu-
liert ist.

»AR ist besonders wichtig fiir das
Handwerk, weil sie Betrieben Zeit
spart und die Arbeit effizienter
macht®, sagt Rainer Holtz, Leiter des
Mittelstand Digital Zentrums Hand-
werk - Schaufenster Oldenburg. Als
typisches Beispiel nennt Holtz Ser-
viceleistungen beim Kunden, wenn
es etwa um die Wartung einer Hei-
zung geht. Der Meister, der im Biiro
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Gerade im Hinblick
auf den zunehmen-
den Fachkrdfte-
mangel kann gerin-
ger qualifizierten
Mitarbeitern bei der
Arbeit iiber die
Datenbrille
fachmdnnisch
assistiert werden.“

Knuth Ensenmeier
Beauftragter fir Innova-
tion und Technologie der
HWK Schwaben
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sitzt, kann seinem Aufiendienstmit-
arbeiter alle relevanten Informatio-
nen fiir den Auftrag iiber die Daten-
brille zur Verfiigung stellen. Zum
Beispiel Montageanleitungen, Skiz-
zen oder besondere Sicherheitshin-
weise. Zudem ist es mit den Daten-
brillen der neuesten Generation mog-
lich, dass der Meister vom Biiro aus
iiber eine Remote-LOosung direkt
durch die Brille des Aufiendienstmit-
arbeiters auf das zu wartende oder zu
reparierende Objekt schaut und in
Echtzeit Hinweise in das Sichtfeld des
Handwerkers einzeichnet oder mit
ihm kommuniziert. Uber die Daten-
brille kann sich der Handwerker bei
Fragen auch mit dem Hersteller ver-
kniipfen und ein Gesprach fiihren
oder etwa ein Erklarvideo ansehen.
»Heute kommt es immer wieder
vor, dass der Handwerker vor Ort auf
ein Problem st6f3t und nicht weiterar-
beiten kann oder den Meister aus
dem Biiro dazu holen muss. Das ist
mit Blick auf die Produktivitit jedoch
wenig sinnvoll und lédsst sich durch
AR weitgehend vermeiden®, sagt
Holtz. Knuth Ensenmeier von der

HWK Schwaben nennt weitere Vor-
teile von AR: ,,Gerade im Hinblick auf
den zunehmenden Fachkrdafteman-
gel kann geringer qualifizierten Mit-
arbeitern bei der Arbeit iiber die
Datenbrille fachméannisch assistiert
werden. Und bei ausldndischen Mit-
arbeiter konnen mittels der AR-Soft-
ware sogar Sprachbarrieren iiber-

wunden werden.“ Denn eine Anlei-
tung oder ein Erklarvideo lassen sich
in jeder beliebigen Sprache ausspie-
len. Ensenmeier ist iiberzeugt, dass
AR eine Standardtechnik fiir das
Handwerk wird. ,,Inzwischen gibt es
glinstige Paketlosungen fiir unter 150
Euro im Monat. Damit wird AR mas-
sentauglich®, so Ensenmeier.

Leben und Arbeiten im Metaverse

LWirbefinden uns am Anfang des nachsten Kapitels des Internets.” Mit
diesen Wort kiindigte Mark Zuckerberg, Chef von Meta (ehemals Face-
book) imvergangenen Oktober seine Vision des Metaverse an. Eine
virtuelle Welt, die von den Menschen parallel zur Realitat genutzt werden
soll. In seinem Grindungsschreiben von Meta erklart Zuckerberg, dass
die Menschenim Metaversum fast alles tun kénnen, was sie sich vorstel-
len: Mit Freunden und Familie zusammenkommen, arbeiten, lernen, spie-
len, einkaufen, kreativ sein—und véllig neue Erfahrungen machen. Fir
Beschaftigte soll es etwa mdglich sein, sich sofort als Hologramm zu
teleportieren, um mit seinen Kollegen im Biiro des Unternehmens zu sein
und dort zum Beispiel ein Meeting abzuhalten. Der bisherige Arbeitsplatz
mit einem Schreibtisch und einem Monitor sei kiinftig nicht mehr nétig,
sagt Zuckerberg. Ob seine Vision des Lebens und Arbeitens im Meta-
verse wahrwird und sich ahnlich stark verbreitet wie Social Media und
Messenger-Dienste, wird sich allerdings erst noch zeigen.

Forschen fiir das Handwerk der Zukunft

In verschiedenen Projekten werden derzeit Anwendungschancen von VR und AR flr Betriebe getestet

wird erprobt, wie das Handwerk in

Zukunft von Virtual- und Augmen-
ted-Reality-Anwendungen profitie-
ren konnte.

| n mehreren Forschungsarbeiten

Ergdnzung fiir die Ausbildung

Dazu zdhlt das vom Bundesministe-
rium fiir Bildung und Forschung
geférderte Projekt Handle VR (siehe
Interview Seite 5). Es untersucht, wie
die Ausbildung im Maler- und Lackie-
rerhandwerk von einer virtuellen
Lackierwerkstatt profitieren kann.
Mit Hilfe einer VR-Brille und einer
nachgebauten Lackierpistole als
VR-Controller bzw. Eingabegerit
konnen die Auszubildenden aus der
Fahrzeuglackierung eines Tochter-

unternehmens der Daimler AG in
Ludwigsfelde im virtuellen Raum
Fahrzeuge lackieren. ,,Wir sind tiber-
zeugt, dass dieses Training eine niitz-
liche Ergdnzung fiir die Ausbildung
ist* sagt Andrea Schmitz von der am
Projekt beteiligten Zentralstelle fiir
Weiterbildung im Handwerk (ZWH).
Lackierarbeiten lieflen sich ohne den
Verbrauch von Materialien an Objek-
ten mit hohem Realitédtsgrad {iben.
Mit Einstellungen in der Software
konne simuliert werden, wie sich
unterschiedliche Farben auf unter-
schiedlichen Werkstiicken verhalten.
Zudem lassen sich iiber die VR-Brille
Lehrvideos oder kleine Prasentatio-
nen einbinden, in denen der Ausbil-
dungsmeister Abldufe erkldrt und

Ziele fiir die Lehrlinge festlegt. Die im
Projekt entwickelte Software soll den
Betrieben frei verfiigbar gemacht
werden. Zudem werden sich die Bau-
teile fiir die Lackierpistole iiber einen
3D-Drucker selbst erstellen lassen, so
dass die Technik preiswerter wird.

Arbeitsbelastung reduzieren

Handwerksgeselle 4.0 heifdt ein
anderes Forschungsprojekt, das vom
Zentralverband Sanitdr Heizung
Klima (ZVSHK) initiiert wurde. Am
Beispiel der Badsanierung wird
erprobt, wie kognitive, ergonomi-
sche und gesundheitsforderliche
Assistenz- und Unterstiitzungssys-
teme die Tétigkeiten des Handwerks
vereinfachen und die korperliche

Belastung senken konnen. Getestet
werden verschiedene Datenbrillen
und Exoskelette. Projektleiter Matth-
ias Thiel vom ZVSHK sieht in der
Technik grofie Chancen fiir die
Betriebe. ,,Prozesse lassen sich mit
Augmented Reality effizienter
gestalten, da zum Beispiel beim Kun-
dendienst Informationen in Echtzeit
abgerufen werden konnen und bei
der Wartung oder Reparatur eine
direkte Unterstiitzung vom Meister
oder dem Hersteller moglich ist“,
sagt Thiel. Besonders sinnvoll ist AR
aus seiner Sicht, wenn der Handwer-
ker bei der Arbeit seine Hinde frei
hat. Deshalb biete die Datenbrille
gegeniiber dem Smartphone oder
Tablet klare Vorteile.

VON STEFFEN GUTHARDT

Die Handwerkskammer Erfurt er-
forscht derweil im Projekt DigiBack
nicht nur, ob Pralinen aus dem
3D-Drucker Potenzial haben, sondern
auch, wie VR-Anwendungen im Rah-
men der Biacker- und Konditorausbil-
dung genutzt werden konnen. Im
Fokus stehen Arbeitssicherheit,
Hygienevorschriften und Kunden-
kommunikation. In der virtuellen
Béickerei konnen die Auszubildenden
lernen, wie sie ihre Hinde nach den
Hygieneschutzregeln reinigen und
die Backstube sauber halten. Zudem
gibt es einen virtuellen Verkaufs-
raum, in dem die Lehrlinge das Verpa-
cken der Backwaren iiben und typi-
sche Situationen in der Kundenbera-
tung und dem Verkauf nachstellen.
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Potenzial nutzen

Mit dem aktuellen Reifegrad von
Virtual und Augmented Reality
(VR/AR) sind fiir das Handwerk
nicht nur praktisch einsetzbare
Anwendungsmaoglichkeiten ent-
standen. Insbesondere versetzt
die Leistungsfihigkeit der dafiir
notigen Werkzeuge Betriebe in die
Lage, damit selbst relativ rasch
diese Anwendungen fiir den eige-
nen Betrieb aufzubauen.

Eine dhnliche Entwicklung
konnte man bei der Webseiten-Er-
stellung beobachten: Zunéchst
brauchte man professionelle Agen-
turen mit spezialisierten Exper-
ten, um ein Webangebot aufzu-
bauen, heute lasst sich ein ganzer

Es gibt schon viele gute
Lésungen, die direkt ein-
setzbar oder individuell
anpassbar sind, und
tdaglich werden es mehr.«

Prof. Ludger Schmidt
Leiter des Fachgebiets
Mensch-Maschine-System-
technik, Universitat Kassel
Foto: UniKassel

Webshop schon mit einfach nutz-
baren Baukastensystemen selbst
erstellen. An einem dhnlichen
Punkt stehen VR und AR jetzt
auch: Es gibt schon viele gute
Losungen, die direkt einsetzbar
oder individuell anpassbar sind,
und téglich werden es mehr.

Vorhandene reale Umgebungen
konnen beispielsweise recht ein-
fach mit giinstigen 3D-360°-Ka-
meras aufgenommen, verdndert
und dann wie eine virtuelle Com-
puterspiel-Umgebung interaktiv
erkundet werden, wenn aktuelle
Smartphones mit entsprechenden
Kopfhalterungen in VR-Brillen
verwandelt werden. Ein Ansatz,
der etwa in der Ausbildung beim
Fliesenlegen in VR auch die Moti-
vation zum Lernen vergrofiert
oder es Kunden mit einfachen Mit-
teln wie dem eigenen Smartphone
erlaubt, sich bereits in der Pla-
nungsphase das umgebaute Bade-
zimmer besser vorstellen zu kon-
nen. Auch bei AR gibt es bereits
fertige, auf dem Smartphone-ba-
sierte Losungen, mit denen eine
visuelle Fernunterstiitzung in der
realen Umgebung des Nutzers
dhnlich wie bei der Fernwartung
von Computern moglich ist. Erste
leistungsfihige Datenbrillen, mit
denen die natiirliche Sicht um vir-
tuelle Elemente erweitert werden
kann, ohne ein Smartphone in der
Hand halten zu miissen, sind im
gleichen Preissegment bereits auf
dem Markt. An den technischen
Moglichkeiten und gebrauchs-
tauglichen Losungen zu iber-
schaubaren Investitionskosten
mangelt es also nicht.

Angebote der Hochschulen

Um die Chancenvon VR/AR zu nut-
zen sowie reale Arbeits-und Lern-
prozesse im Handwerk zu unter-
stltzen, sollten kleine und mittlere
Betriebe den Austausch mitden
Hochschulen viel starker nutzen.
Bundesweit stehen Beratungs-
und Erprobungsangeboteinden
Laboren zur Verfligung, umsich zu
informieren, wie diese Technolo-
gienimeigenen Unternehmen
schon heute erfolgreich eingesetzt
werden konnen. Erfahren Sie mehr
Uber den aktuellen digitalen Werk-
zeugkasten. Kontakt:
L.Schmidt@uni-kassel.de
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Einen Wow-Effekt fiir Kunden bieten

Schon bevor der Handwerker das erste Werkzeug in die Hand nimmt, lassen sich dank VR-Brille die neue
Klche oder das Bad begehen. Die Technik hat allerdings noch Schwachstellen  vonsTEFFEN GUTHARDT

O0bel werden bei den hand-
M werklichen Innenarchitekten

von Hammer Margrander
Interior aus Ettlingen schon langst
mit einer CAD-Software in 3D ent-
worfen. Doch die Software bietet
auch eine Schnittstelle in die virtu-
elle Realitdt. 2019 hat der Betrieb die
ersten Gehversuche unternommen,
die 3D-Visualisierungen aus dem
CAD-System zu exportieren, damit
Kunden mit Hilfe einer VR-Brille ihre
neue Kiiche oder die Sitzgruppe im
Wohnzimmer begehen kénnen, bevor
der erste Mitarbeiter am echten Pro-
dukt Hand anlegt.

»Wir haben festgestellt, dass die
Kunden sich iiber die virtuelle Pra-
sentation besser vorstellen konnen,
ob die neue Einrichtung genau ihrer
urspriinglichen Idee entspricht oder
wo vielleicht noch Anderungswiin-
sche bestehen. So lassen sich Miss-
verstdndnisse schon am Anfang aus-
raumen®, sagt Danny Hammer,
Geschiftsfithrer bei Hammer Mar-
grander Interior. Allerdings wies die
erste verwendete VR-Anwendung
noch einige Schwachstellen auf.

Software weiterentwickeln

Deshalb tiiftelt der Betrieb derzeit
mit einem Softwareunternehmen an
einer besseren Losung. Der Gedanke
dahinter: Virtual Reality bietet nicht
nur dem Kunden einen Mehrwert,
sondern spart auch dem Betrieb den
Aufwand, nach der Produktion der
individuell gefertigten Mobel Rekla-

mationen bearbeiten zu miissen. Von
den ersten umgesetzten Projekten
weifl Hammer, dass die virtuelle
Begehung mit den VR-Brillen bei den
Kunden einen ,,Wow“-Effekt auslost,
der sich im normalen Beratungsge-
sprach schwer erzeugen lasst. Damit
der Eindruck fiir den Kunden mog-
lichst real wird, verwendet der

Virtuell das neue Wohnzimmer erleben: MiderVR—Technik verspricht sich
Hammer Margrander Interior zusatzliche Auftrage.

Foto: Hammer Margrander Interior

Betrieb ein 3D-Aufmafisystem.
Damit ldsst sich der Raum beim Kun-
den scannen und die genauen Daten
konnen in die Planungssoftware fiir
die spitere virtuelle Begehung iiber-
tragen werden. ,,Wir denken, dass
dieses zusitzliche Angebot bei dem
einen oder anderen Kunden den
Ausschlag geben kann, ob wir ein

Projekt bekommen oder nicht, sagt
Hammer.

Startschwierigkeiten bei VR
Auch Gilinter Ruf3in, Geschaftsfiihrer
des Sanitdrbetriebs Bad & Design aus
Niirnberg, sieht die Nutzung von
Virtual Reality in der Kundenbera-
tung als niachsten Schritt der Digitali-
sierung. Die Monteure in der Firma
sind bereits mit iPads ausgestattet,
Arbeitszeiten werden mit dem Smart-
phone erfasst und die Buchhaltung
ist papierlos organisiert. ,,Bei der Ein-
bindung der VR-Software gab es
jedoch ein paar technische Anlauf-
schwierigkeiten®, sagt Rufdin. Rund
ein Jahr hat der Betrieb gebraucht, bis
der neu angeschaffte Hochleistungs-
rechner reibungslos mit der Software
und den VR-Brillen zusammenarbei-
tete. Dabei hat der technikaffine Chef
die Probleme grofdtenteils selbst
gelost. ,,Es ist schwierig, jemanden zu
finden, der im Bereich VR Erfahrung
hat“, sagt Ruflin.

Zudem hat es eine Zeit gedauert,
bis das Interesse bei den Kunden ent-
standen ist. Inzwischen ist der
Betrieb jedoch sehr zufrieden und die
virtuelle Badplanung wird immer
beliebter. Alle Produkte, die der
Kunde kaufen will, lassen sich dank
der Datenmodelle im virtuellen
Raum frei platzieren. ,,So konnen wir
den Kunden Details wie Oberfldchen
und Farben viel besser als in einer
Broschiire oder mit einer Farbkarte
veranschaulichen“, sagt Rufdin.

,Den Auszubildenden die
Angst nehmen*

Ausbildungsmeister Ingo Schulz und IT-System- und
-Prozessberater Gregor Tallig Gber die Chancen von VR

Herr Schulz, warum engagieren
Sie sich im Mercedes-Benz-Werk
Ludwigsfelde als Projektpartner
von Handle VR?

Wir waren von Anfang an begeistert
unser Know-how aus der Praxis bei-
steuern zu kénnen. Die bisherigen
VR-Losungen, die auch wir hier am
Standort eingesetzt haben, waren
nur bedingt realitdtsnah. Es war
mehr ein ,,2D-Lackieren auf dem
Bildschirm*, ohne wirklichen kor-
perlichen und motorischen Einsatz.
Handle VR ist eine sehr ausgereifte
Simulation und bietet viele Vorteile.

Zum Beispiel?

Dazu zdhlen eine exakt nachgebil-
dete Lackierpistole inklusive
Gewicht und Haptik, die zu lackie-
renden 3D-Bauteile in Originalgrofie
und die Moglichkeit, verschiedene
Aufgaben als Ausbildungsmeister
zu erstellen. Das System ldsst sich
an die jeweiligen Lernfortschritte
anpassen und hilft uns so, die Aus-
zubildenden entsprechend ihrer
Fahigkeiten optimal zu férdern.

Welche Vorteile bringt dem
Betrieb die Integration von VR?
VR-Lackieren ist ideal fiir die Aus-
bildung: Es ist praktisch ein Heran-
fiihren an die unterschiedlichen
Techniken und Herangehensweisen
des Lackierens. Es nimmt den Aus-
zubildenden die Angst, etwas falsch
zu machen, und schafft eine Selbst-
sicherheit, die spdter wichtig ist.

Zudem ist ein wesentlicher Vorteil
darin zu sehen, dass es Ressourcen
wie Lacke, Wasser und anderes
schont. Es ist ein Schritt in Richtung
der Digitalisierung und gleichzeitig
auch ein weiterer Schritt in Sachen
Nachhaltigkeit.

Herr Tallig, wie finden die Mitar-
beiter die VR-Lackierkabine?

Uns freut besonders, dass das Inte-
resse der jungen Kollegen von
Anfang an sehr hoch war und bis
heute ist. Die Auszubildenden sind
begeistert und das ,,Digitale, der
Umgang mit komplexer Technolo-
gie, steigert den Spafd und damit
die Motivation bei der Ausbildung
enorm. So wird die digitale Trans-
formation, die in so vielen Berei-
chen immer mehr Einzug hilt,
auch in der Ausbildung wirklich
erfahrbar.

Werden Sie VR kiinftig als Stan-
dard im Betrieb einsetzen?

Das System ist heute schon sehr
ausgereift. Wir werden Handle VR
als festen Bestandteil der Ausbil-
dung verankern und es vor allem in
den ersten beiden Lehrjahren ein-
setzen. Es wird aber das ,,echte“
Lackieren nicht vollkommen ablo-
sen kénnen. Wir rdumen mit unse-
ren Partnern nach und nach die
kleineren Schwachstellen aus,
sodass es nach Projektende auch an
anderen Standorten eingesetzt wer-
den kann. Interview: Steffen Guthardt



