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1 Betrachtung der Virtual Reality und Virtuellen Fabrik in der Literatur nach Syska [Sys06]

1 Betrachtung der Virtual Reality und Virtu-
ellen Fabrik in der Literatur nach SyskA
[Sys06]

1.1 Hintergrund

Um Time-to-Market zu reduzieren, sind die produzierenden Unterneh-
men permanent auf der Suche nach neuen Methoden effizienter Organi-
sation, Planung und Produktion, um Entwicklungszeiten zu reduzieren
und Produktions- und Logistikprozesse schon im Vorfeld der Investitio-
nen durchgéngig zu optimieren, die Planungsarbeiten zu beschleunigen
und Investitionen abzusichern.

Eine Mdglichkeit ist der Einsatz der Virtuellen Realitat (VR). Sie ver-
klrzt die Produktentwicklungszeit und ermdglicht dabei, Kosten weiter
zu senken. VR ist mit Hilfe der technischen VR-Visualisierung und des
Produktdatenmanagements zu einem Schlisselwort des Produktent-
wicklungsprozesses geworden.

1.2 Konzept

Virtual Reality ist eine neuartige Mensch-Maschine-Schnittstelle, die es
dem Benutzer erlaubt, sich in dreidimensionalen Daten zu bewegen und
zu agieren. Diese Technik wird eingesetzt, um in einer Phase der Pro-
duktentwicklung Fabriken zu visualisieren und zu simulieren. Um in
diese kinstliche Welt eintauchen zu kénnen, gibt es verschiedene Hard-
ware, die den Benutzer unterschiedlich stark in die kinstliche Welt ein-
bindet. Man spricht hier auch vom Grad der Immersion (Eintauchen)
und der eigenen Prasenz des Benutzers.

Bei einem Virtual-Reality-System spricht man auch von einem Closed-
Loop-Betrieb in Echtzeit. Die Hardware und Software reagieren auf die
Aktionen des Benutzers und liefern entsprechende Ergebnisse (z. B.
neue Ansicht eines Modells) an den Benutzer zuriick. Eine Echtzeit-
Darstellung ist dabei abh&ngig von der eingesetzten Hardware und Soft-
ware und der vom Benutzer verlangten Qualitat eines Modells. Je de-
tailgetreuer ein Modell dargestellt werden soll, desto aufwandiger ist
die Berechnung dieses Modells.

Die technischen Anforderungen an Virtual Reality-taugliche Hardware
hangen von verschiedenen Parametern ab:

e Komplexitét der Szene
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»  Darstellungsqualitat und Realismus der Darstellung
»  Echtzeitanforderungen

e Artder Interaktion

Virtual-Reality-Hardware-Komponenten, die heute eingesetzt werden,
sind:

» Displays, Head-Mounted-Displays (HMD)

e Shutterbrille, Stereo-Projektionswand

*  CAVE (Mehr-Seiten-Stereo-Projektionswand) mit Shutterbrille
e Interaktion, 3D-Maus

»  Datenhandschuh, Kraft-Feedback

e Spracherkennung, Sprachausgabe, akustisches Feedback

»  Tracking des Benutzers, Optische Tracker

Je nach eingesetzter Hardware kann ein Virtual-Reality-System in der
Modell-Visualisierung, Crash-Visualisierung, Montage oder Fabrikpla-
nung integriert werden.

Bei der Modell-Visualisierung kann man z. B. mehrere Produktvarian-
ten entwickeln und diese als Modell in einem Virtual-Reality-System
betrachten, ohne einen Prototyp jeder Variante herstellen zu massen.

In diesem Zusammenhang ist der Begriff der virtuellen Product-Clinic
zu nennen. Sie ist in der Automobilindustrie ein haufig benutztes Werk-
zeug der Marktforschung, um die Winsche der Kunden und die
Akzeptanz eines neuen Fahrzeugmodells mdoglichst lange vor der
Markteinfiihrung zu erfragen und zu testen. Bei einer Product-Clinic
werden Prototypen von einigen ausgewéhlten Personen begutachtet,
ausprobiert (z. B. Testfahrten mit einem Auto) und bewertet.

Fur die Realisierung einer Product-Clinic mussen oft grof3e Hallen ge-
mietet werden und die Fahrzeuge (speziell Prototypen) missen zu die-
sen Hallen transportiert werden. Dieses Verfahren ist teuer und wegen
der erforderlichen Geheimhaltung problematisch.

Die virtuelle Product-Clinic hat die gleiche Funktion wie die reale Pro-
duct-Clinic. Es werden jedoch keine realen Fahrzeuge benétigt. Die
Fahrzeugmodelle werden mit Hilfe eines Virtual-Reality-Systems dar-
gestellt. Die Person, die das neue Fahrzeugmodell beurteilen soll, sieht
das Fahrzeug durch Nutzung von Virtual-Reality-Hardware nur in einer
klnstlichen Welt.



1.3 Bewertung

Durch eine virtuelle Product-Clinic wird versucht, Nachteile der realen
Product-Clinic zu vermeiden.

Vorteile der virtuellen Product-Clinic sind:

»  Kostenreduktion
(es mussen keine Fahrzeuge transportiert werden)

o Zeitersparnis, da friihere Befragung moglich ist
(schon vor dem ersten Prototyp)

»  Einfache Variantendarstellung
(es kénnen beliebige Varianten dargestellt werden)

Nachteile der virtuellen Product-Clinic sind:
*  Noch fehlende Geruchs-Simulation (z. B. Lederpolster),

* Fuhlen und Ertasten von Oberflachen derzeit nicht moglich
und

*  FlielRende Bewegung der Darstellung nicht immer gewahrlei-
stet.

Trotz der Nachteile ist die virtuelle Product-Clinic eine interessante Va-
riante zur Ublichen realen Product-Clinic.

1.3 Bewertung

Die VR-Technik ertffnet neue Handlungsspielrdume und veréndert
durch ihre Anwendung gleichzeitig die Unternehmensprozesse. Mit
Hilfe von VR ist eine friihzeitige, kontinuierliche, vernetzte und inte-
grierte Unterstiitzung der Mitarbeiter hinsichtlich der Abstimmung,
Analyse und Konkretisierung der Entwicklungsergebnisse mit Hilfe di-
gitaler Prototypen mdglich. Wesentliche Anwendungsgebiete von VR
finden sich im Moment vornehmlich bei Automobil-, Flugzeugherstel-
lern sowie Unternehmen des Anlagenbaus.
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