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1 Einleitung

1.1 Ausgangssituation

Die Anwendungsfelder der Virtuellen Realitdt (englisch: Virtual Reality, VR) sind heute sehr breit ge-
streut und finden sich beispielsweise in der Medizin, im Militar, in der Archaologie, in der Unter-
haltung oder in der Produktentwicklung [Barfield 1995; Brooks 1999; McLaughlin 2002]. Das in
dieser Arbeit beleuchtete Anwendungsfeld der VR ist die Produktion, also alle Tatigkeiten und
Aufgaben, die dazu dienen, die Produktion von Giitern zu ermdglichen. Zur Absicherung von Pla-
nungen und Entscheidungen in der Produktion werden heute sogenannte Technologien der Digita-
len Fabrik eingesetzt. Diese erlauben die computergestitzte Vorab-Planung und Optimierung von
Produktionen.

Die ersten, grundlegenden Ansatze zur Erzeugung Computer-generierter Virtueller Umgebungen
entstanden in den sechziger Jahren des zwanzigsten Jahrhunderts [Sutherland 1965; Sutherland
1968; Bauer, C. 1996]. Mit der in den achtziger und neunziger Jahren rasant ansteigenden Leistung
von Computer-CPUs und Graphiksystemen [Bullinger 1994; Brooks 1999] verbesserten sich die
Voraussetzungen fur Entwicklungen in der VR auf breiter Front, da nun nicht mehr die gro3en
Graphik-Workstations in dem MaBe bendtigt wurden, wie es zehn Jahre zuvor noch der Fall gewe-
sen war. In der Mitte der neunziger Jahre wurden dann auch seitens vieler Autoren die strategi-
schen Vorteile von Virtueller Realitat betont und ein Durchbruch dieser Technologie in die breite
Anwendung hinein vorhergesagt [Bullinger 1994; Flaig 1996a; Encarnacao 1997; Brooks 1999].

Dieser Durchbruch auf breiter Front ist nicht eingetreten [Lechler 1998; CyberEdge 2002; Decker
2002]. Beitrage aus jungerer Zeit bestatigen zwar den permanenten Einsatz von Technologien der
VR in spezifischen Anwendungsfeldern einzelner Branchen [Gillner 1999; Automobilentwicklung
2000a], der massenhafte, branchentbergreifende Einsatz findet jedoch nach wie vor nicht statt.
Dieses ist umso erstaunlicher, als die Potenziale von VR-Technologien in der Digitalen Fabrik in
unzahligen Fachartikeln betont wurden und werden [Bullinger 1994; Flaig 1996a; Flaig 1998i;
Weyrich 1999; Automobilentwicklung 2000a; Automobilentwicklung 2000b; Koch 2000;
Westkamper 2001a; Westkamper 2001b; Whyte 2001; Gausemeier 2002; Reinhart 2002a; SGI
2002; Stadtler 2002]. Gleichfalls zeigen Markt- und Nutzeruntersuchungen lohnende Einsatzgebiete
der VR auf, in denen sich Verwender groBen Nutzen versprechen [CyberEdge 2002; Decker 2002;
Klocke 2003a].
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1.2 Zielsetzung und Vorgehensweise

Die Zielsetzung dieser Arbeit ist es, eine wissenschaftliche Methode zu entwickeln, die einer wesent-
lich gréBeren Zahl von Unternehmen den Zugang zu den Potenzialen der VR eroffnet.

Nach Abschnitt 1.1 sind die Potenziale der VR benannt und akzeptiert, jedoch wird die Mehrzahl
der Unternehmen durch noch zu identifizierende Hemmnisse an der ErschlieBung dieser Potenziale
gehindert.

Daher missen in einem ersten Schritt die Hemmnisse des VR-Einsatzes in Industrieunternehmen
recherchiert werden. Diese Hemmnisse ergeben sich aus den Ergebnissen bereits durchgefihrter
Marktforschungsuntersuchungen und Nutzerbefragungen [Bullinger 1994; Goertz 1994; Larson
1994; Bauer, C. 1996; Lechler 1998; Brooks 1999; Westkamper 2001a; Whyte 2001; Decker 2002;
Haselberger 2003; Klocke 2003a; Dangelmaier, M. 2005].

Daraufhin sind die zugrunde liegenden Ursachen fir diese Hemmnisse zu identifizieren. Das Ziel
dieses Arbeitsschrittes ist es, die Griinde dafir zu bestimmen, dass VR-Einsatzhemmnisse noch
immer existieren, obgleich die Technologien und Nutzenpotenziale der VR seit geraumer Zeit be-
kannt sind. Nur wenn die Ursachen der Einsatzhemmnisse bekannt sind, lassen sich Methoden
ableiten, welche die VR-Einsatzhemmnisse ursachlich und damit nachhaltig beseitigen.

Im nachsten Schritt werden Anforderungen an Methoden definiert, die diese Barriereursachen
beseitigen oder vermindern. Nachhaltigkeit impliziert beispielsweise, dass keine Einschrankungen
der zu entwickelnden Methoden auf bestimme VR-Systeme oder noch nicht absehbare technische
Entwicklungen erfolgen drfen.

Weiterhin werden auf der Basis der identifizierten VR-Einsatzhemmnisse auch die methodischen
Entwicklungsschwerpunkte dieser Arbeit festgelegt.

Diese Entwicklungsschwerpunkte definieren die wissenschaftliche Grundlage der Arbeit, innerhalb
welcher der Stand der Technik und des Wissens zu erheben ist. Vorhandene Methoden und Ansat-
ze, welche bereits Beitrage zu den Entwicklungsschwerpunkten liefern, werden identifiziert und
bewertet. Gleichzeitig wird ein Blick auf ahnlich gelagerte Aufgabenstellungen benachbarter The-
men- und Technologiebereiche genommen, um anwendbare Lésungsansatze zu identifizieren. So
existierten und existieren industrielle Einsatzhemmnisse nicht nur fir VR-Systeme, sondern auch far
bereits langer im Einsatz befindliche IT-Systeme wie CAD (Computer Aided Design)- oder EDM
(Engineering Data Management) / PDM (Product Data Management)-Systeme [Kahlert 2001; Hayka
2003; VDI 2216; VDI 2219].

Die Analyse des Stands der Technik und des Wissens zeigt aktuelle Licken und
Entwicklungserfordernisse auf. Auf dieser Basis und vor dem Hintergrund der definierten
Anforderungen werden wissenschaftliche Methoden zur Beseitigung und Verminderung der VR-
Einsatzhemmnisse konzipiert und entwickelt.

SchlieBlich folgen die Auswahl typischer und aussagekraftiger Testszenarien, anhand derer die
entwickelten Methoden validiert werden.





