74 Text: Bernd Wallraff,

Justin Grabow, Andreas Germes
Fotos: Christiane Hiebsch/DB Cargo

virtuell
gebannt

neues lernen — 02/2023



Digitalisierung

75

Wie lasst sich Virtual Reality (VR) in der Trainings-Praxis von Unternehmen
nutzen? Die DB Cargo AG hat VR-Szenarien entwickelt, um die Qualitat von
Trainings zu steigern und die Handlungssicherheit der Beschaftigten zu erhéhen.
Das ist gerade fiir Gefahrensituationen wichtig, die sich in der Realitat als Training
nicht abbilden lassen. Doch die Pilotphase hat auch gezeigt, dass VR eine komplexe
Methode ist, deren Aufwand- Nutzen-Verhaltnis vorab zu bedenken ist.

Es herrscht extremer Stress im Fiihrerstand eines Triebfahr-
zeugs: Per Funk kommt ein Nothaltauftrag vom Fahrdienst-
leiter. Ein Sensor auf der Strecke hat an einer der Achsen des
Zugs ein heifd gelaufenes Radsatzlager registriert. Bei einer
Weiterfahrt, ohne vorheriges Handeln, droht im schlimmsten
Fall eine Entgleisung. Der Triebfahrzeugfiihrer hilt den Zug
sofort an. Nun muss er die Schadstelle an der gemeldeten
Achse finden. Die Fragen, die sich ihm dabei stellen: Ist die
gemeldete Achse tatsdchlich die betroffene Achse? Ist es ein
sogenannter ,Heifdldufer” oder eine feste Bremse? Ist eine lang-
same Weiterfahrt moglich oder zu riskant? Welche Mafinahmen
sind einzuleiten? Der Druck auf den Triebfahrzeugfiihrer ist
hoch und steigt zusitzlich durch das Wissen, dass sein Zug
Verspatungen, vielleicht sogar Umleitungen, im Betriebsablauf
verursacht. Gleichzeitig muss im Bahnbetrieb die Sicherheit
immer an erster Stelle stehen.

Krisensituationen sind schwer zu trainieren

Derartige Szenarien sind eine Herausforderung, bei der sich
alle Beteiligten auf ein sicheres Handeln der Triebfahrzeug-
fiihrenden verlassen miissen. Solche Situationen zu trainieren
ist ebenso eine Herausforderung, denn derartige Zustdnde
lassen sich nicht so einfach nachstellen. Ein Fahrschullehrer
manipuliert fiir seine Fahrschiiler auch nicht seine Autos und
l4sst sie anschliefdend von der Werkstatt wieder reparieren. Mit

der virtuellen Brille ist es DB Cargo aber gelungen, Szenarien
zu entwickeln, die die oben beschriebene Stérung realitéts-
nah simulieren. Dadurch kdnnen die Mitarbeitenden sowohl
die Diagnose als auch die Manahmen in einem geschiitzten
Raum realititsnah trainieren. Allerdings ist der Weg von der
Entwicklung bis zur Implementierung des Virtual-Reality-
Trainings noch ein weiter.

Potenzial von VR in der Wirtschaft

Bei ,Virtual Reality“ (VR) handelt es sich — der Definition der
Innovationsmanagerin Elle Langer folgend — um eine von
Computern erzeugte 3D-Umgebung, in der interaktive und
sensorische Elemente vorhanden sind, mit denen die Nutzer
in Echtzeit interagieren konnen. Die Forschung in Verbindung
mit VR lasst sich bis in die 1960er Jahre zuriickverfolgen und
unterteilt sich in Hard- und Softwareaspekte. Wahrend die
Gerite zu Anfang noch sehr umstindlich, teuer und wenig effi-
zient waren, sind sie {iber die Jahrzehnte nicht nur effizienter,
glinstiger und kleiner geworden, sondern bieten den Nutzern
heutzutage eine deutlich verbesserte raumliche Immersion, die
den Grad des Eintauchens in die virtuelle Realitét beschreibt.
Grundsétzlich ist die Immersion hoher, je mehr menschliche
Sinne angesprochen werden, die das menschliche Gehirn da-
raufhin interpretiert, sodass die Nutzer sich in der virtuellen
Welt tatsidchlich anwesend fiihlen.

Nach Gartner ist der Hype um VR nach einigen Jahren
der Entwicklung nun vorbei und es wird erwartet, dass die
Technologie in den kommenden Jahren zum industriellen
Standard zdhlen wird. Die Bank of America geht davon aus,
dass VR das Potenzial besitzt, das komplette Informations- und
Kommunikationstechnologie-Okosystem zu revolutionieren.
Bereits heute existieren zahlreiche Anwendungsfelder der Me-
dieninnovation in den Bereichen Gaming, Entertainment, Tra-
vel, Marketing, Kommunikation und Bildung. Im industriellen
Kontext wird VR haufig in Verbindung mit der Industrie 4.0
genannt und ist dariiber hinaus fiir die Personalentwicklung
und Qualifizierung eine bedeutende Technologie geworden.
Am hiufigsten wird VR in der Bildungs- und Trainingsbranche
eingesetzt, wobei der B2B-Bereich im Vordergrund steht, wie
Elle Langer analysiert hat. Fiir Unternehmen ist es von grofder
Bedeutung, in relevante industrielle VR-Anwendungen wie
Trainings und kollaboratives Arbeiten zu investieren. In der
heutigen Wissensgesellschaft nehmen Bildung und Personal-
entwicklung einen hohen Stellenwert ein, die technischen
Entwicklungen von Endgeréten sind weit fortgeschritten und
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der Druck auf Unternehmen seitens ihrer Anteilseigner steigt
kontinuierlich an. Nicht nur DB Cargo testet daher VR-Sze-
narien. Immer mehr Unternehmen implementieren VR im
Trainingskontext — nicht zuletzt sind Medieninnovationen wie
LVirtual Reality“ und ,Augmented Reality“ auch eine Moglich-
keit, um sich als innovatives und zukunftsorientiertes Unter-
nehmen zu positionieren.

In diesem Zusammenhang ist auch das ,Metaverse” zu
nennen. Dies ist ein virtueller Raum und gilt fiir viele als mog-
liche Weiterentwicklung des Internets. Das ,,Metaverse” stellt
eine Verbindung aus dem Internet, der virtuellen sowie der
erweiterten Realitédt dar. Dabei ist es — wie das Internet — von
der Idee her o6ffentlich zuginglich. Mit der Entwicklung von
internen VR-Szenarien konnen Unternehmen so auch Erfah-
rungen fiir einen spiteren Auftritt im ,Metaverse” sammeln.

Chancen von VR im Trainingsbereich

Durch die Implementierung von VR ergeben sich im Trainings-
kontext zahlreiche Vorteile. Zunichst erzeugt die Medieninno-
vation maximale Flexibilitit beziiglich der Zeit und des darge-
stellten Orts, was sie vielseitig einsetzbar macht. Es besteht die
Moglichkeit, dass sich mehrere Personen gleichzeitig in einem
Szenario befinden. Dies kann die Kollaboration zwischen den

In diesem Virtual-Reality-Szenario bei DB
Cargo lassen sich wichtige Handgriffe an den
Ziigen trainieren - ohne Gefahr.

Mitarbeitenden zusitzlich schulen. Zudem gibt es den Trainern
und Trainerinnen die Moglichkeit, den Lernprozess aktiv zu
unterstiitzen, indem sie das Szenario ebenfalls betreten.

Der Einsatz von VR spart Zeit, wenn mehrere Personen
gleichzeitig das Szenario anwenden. Teure Trainingsgerat-
schaften, wie beispielsweise Ziige, miissen nicht extra ange-
schafft oder fiir Trainingszwecke abgestellt werden, wodurch
Kosten gesenkt werden konnen. Dariiber hinaus ergibt sich aus
den Gefahrensimulationen ein erheblicher Sicherheitsvorteil,
da Krisen- und Gefahrensituationen in einem ungefédhrlichen
und nicht gesundheitsschidlichen Umfeld erprobt werden
konnen. Des Weiteren ist der Ansatz von VR-Trainings lerner-
zentriert, wobei die Moglichkeit besteht, das Szenario mdg-
lichst auf die Zielgruppe oder sogar auf jeden Einzelnen genau
abzustimmen. VR-Trainings kénnen zudem innerhalb eines
Blended-Learning-Ansatzes implementiert werden und helfen
den Nutzern, die geistige Kapazitit fiir Innovation, Fiihrung,
interdisziplindre Kollaboration, emotionale Intelligenz sowie
Problemlosefdhigkeiten zu erweitern, wie Stéphanie Philippe
und Kollegen es in einem Beitrag in ,\Virtual Reality & Intelli-
gent Hardware® analysieren.

Nicht alle genannten Punkte miissen gleich von Anfang
an umgesetzt werden. Es ist sinnvoll fiir die Unternehmen,
wenn sie sich die passenden Elemente zusammenstellen. So
nutzt DB Cargo VR nur in bestimmten Riumen und unter An-
leitung eines Trainers oder einer Trainerin. Damit verzichtet
man zwar ein Stiick weit auf die rdumliche und zeitliche Fle-
xibilitét, stellt aber sicher, dass alles richtig im Rahmen des
Ausbildungsplanes genutzt wird. Eventuelle Fragen kann der
Trainer oder die Trainerin sofort beantworten. Dies ist zum
einen didaktisch wichtig, zum anderen dient es der Sicherheit
der Teilnehmenden, die sich ja frei im Raum mit der Brille be-
wegen, ohne die reale Welt - und damit mogliche Hindernisse
- zu sehen. Bei DB Cargo tritt der Trainer oder die Trainerin
selbst dem Szenario nicht bei, sondern verfolgt es zusammen
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mit anderen Teilnehmenden der Lernmafinahme am Bild-
schirm. Es gibt fiinf verschiedene Szenarien und fiinf
Kursteilnehmende, damit alle aktiv nacheinander und
trainerbegleitet liben kénnen. So profitieren auch dieje-
nigen, die gerade nicht in der Simulation sind, von den-
jenigen, die gerade ein Szenario durchspielen. Wahrend
ein Teilnehmer oder eine Teilnehmerin {ibt, beobachten
die anderen am Bildschirm und kénnen mit Hinweisen
unterstiitzen. Die Nutzung der VR-Brille ist freiwillig. Fiir
Lernende, die die VR-Brille aus gesundheitlichen Griinden
nicht nutzen diirfen oder wollen, gibt es das Szenario als
Riickfallebene auf dem Tablet. Alle Szenarien sind auf die
jeweilige Zielgruppe abgestimmt.

Hindernisse bei der Einfiihrung von VR

Oftmals gibt es jedoch bei der Implementierung von VR
Hindernisse, die beachtet werden sollten. Trotz der vielfal-
tigen Angebote beziiglich VR-Szenarien wurde die Technik
bislang von lediglich 22 Prozent der Deutschen benutzt,
wobei laut Elle Langer jeder Zehnte eine VR-Brille besitzt.
Daher besteht bei der Einfithrung von VR - dhnlich wie
bei anderen innovativen Lernmethoden auch - die Gefahr
von Akzeptanzproblemen.

Damit die Akzeptanz von VR bei der Einfiihrung
dieser Methode moglichst hoch ist und sich das Projekt
zu einem Erfolg entwickeln kann, ist eine umfangreiche
Change-Management-Begleitung des Projekts unerlasslich.
Grundsitzlich sollte auf jedem Level im Unternehmen
Unterstiitzung fiir das Projekt gesammelt werden. Insbe-
sondere das Management sollte positiv und transparent
liber die neuen Technologien sprechen beziehungsweise
intern kommunizieren. Mangelt es im Unternehmen an
Beschiftigten, die auf Verinderungsmanagement spezia-
lisiert sind, lohnt es sich, diese zuvor zu rekrutieren.

Wie Kerry T. Manis und Danny Choi anhand ihres
LVirtual Reality Hardware Acceptance Model“ zeigen konn-
ten, nimmt mit steigendem Alter der Nutzer und Nutze-
rinnen die Akzeptanz der Technik immer stirker ab. Das
sollte ebenfalls sorgfiltig vor der Einfiihrung der Technik
evaluiert werden, um den Erfolg des Projekts nicht zu ge-

Mit innovativen
Lernformaten
positionieren sich
Unternehmen als
zukunftsorientierte
Organisationen.
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fahrden. Die DB Cargo AG hat daher besonderes Augenmerk auf die
Diversitdt des eigenen VR-Projektteams hinsichtlich des fachlichen
Wissens und des Alters gelegt, um die Mitarbeitenden besser ver-
stehen und reprisentieren zu kénnen.

Widerstdnde konnen auch bei den Trainern und Trainerin-
nen aufkommen, weil sie konventionelle Lehrmethoden bevor-
zugen und/oder den Verlust ihres Jobs fiirchten. Daher sollte das
Unternehmen die Trainer und Trainerinnen bei der Einfiihrung
der neuen Lernmethode als Promotoren einbinden und Anreize
fiir die Nutzung der neuen Technologie schaffen. Die immersive
VR-Technologie kann dabei als neues Medium des Storytellings
dienen. Zusitzlich sollten Nutzertests durchgefiihrt werden, um
Riickmeldungen zum Nutzerverhalten, zur Funktionalitit, zur
Effizienz sowie zur Akzeptanz der Nutzer zu erhalten.

Zusitzlich gilt es zu beachten, dass die betriebliche Interes-
sensvertretung frithzeitig eingebunden werden muss. Im konkreten
Fall von der DB Cargo AG war dies im Rahmen der vertrauensvollen
Zusammenarbeit wichtig.

Die Ortsabhéingigkeit der Technik stellt einen weiteren Nach-
teil dar, denn die Technik und das eingerichtete VR-Trainings-
zentrum im Unternehmen sind nicht uneingeschrinkt mobil. Dies
fiihrt entweder zu hohen Reisekosten oder dazu, dass Konzerne die
Technik mehrfach anschaffen und an verschiedenen Standorten
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implementieren miissen. Hierdurch erhoht sich wiederum die
Komplexitit der Implementierung. Dies konnte sich aber mit
einer zunehmenden Verbreitung des ,Metaverse® im Zukunft
verdndern - ndmlich dann, wenn die eigenen Mitarbeitenden
zuhause selbst {iber virtuelle Brillen verfiigen.

Die Kosten der Implementierung konnen ebenfalls hin-
derlich fiir ein VR-Projekt sein. Daher sollte ein Unternehmen
zundchst sorgfiltig priifen, ob bei dem gewiinschten Anwen-
dungsfall den meist hohen Kosten auch ein grofler Nutzen
gegeniibersteht. Je immersiver das Szenario, desto komplexer
ist die Erstellung und desto hoher sind letztlich auch die Kosten
der Implementierung. Aufgrund der Bausteinlosung sind Sze-
narien nie gleich teuer. Sie bewegen sich zwischen 3.000 und
5.000 Euro fiir die Hardware. Fiir die Erstellung eines Szenarios
kommen noch einmal Kosten im hoheren fiinfstelligen bis
niedrigen sechsstelligen Bereich hinzu. Anpassungen und das
Aktuellhalten des Szenarios schlagen mit 5.000 bis 10.000 Euro
pro Anpassung zubuche. Gerade Kleinere und mittelstindische
Unternehmen hilt dies oft von einer Investition ab, zumal die
Anpassungen schnell ausufern kénnen.

Ein weiterer wichtiger Punkt auf der Liste der Heraus-
forderungen von VR: Bei der Benutzung von Virtual Reality
kann es zu unerwiinschten korperlichen Nebenwirkungen
kommen, die als Cybersickness bekannt sind. Ralf Dérner
und Kollegen beschreiben dies ausfiihrlicher in ihrem Buch
LVirtual und Augmented Reality“: Dies kann sich durch Kopf-
schmerzen, Schweif, Blisse, Ubelkeit bis hin zum Erbrechen,
Schwindel und Apathie dufiern. Cybersickness kann dabei
nicht nur wiahrend der VR-Benutzung auftreten, sondern auch
noch eine Zeit nach der Anwendung. Dies sollte natiirlich
moglichst verhindert werden. Aus diesem Grund wurde bei
der DB Cargo AG eine Gefahrdungsbeurteilung fiir den Einsatz
der VR-Brille durchgefiihrt. Die regelt unter anderem, dass
die ununterbrochene Nutzungsdauer der Brille auf hochstens
30 Minuten begrenzt ist. Nutzer und Nutzerinnen, die die
VR-Brille nicht benutzen kénnen oder méchten, kénnen das
Szenario eigenstdndig liber eine speziell entwickelte App auf
ihrem Tablet durchfiihren.

VR als sinnvolle Erganzung betrachten

Insgesamt sind VR-Szenarien in der Personalentwicklung sehr
gut einsetzbar. Gerade wenn es darum geht, Szenarien zu iiben,
die in der Realitidt nur sehr aufwindig abbildbar sind. Gleich-
zeitig ist es als innovative Methode hiufig gerade fiir jiingere
Mitarbeitende sehr attraktiv.

Allerdings sollte man Aufwand und Hiirden in der Im-
plementierung nicht unterschitzen. VR eignet sich aus didak-
tischer Sicht auch nicht grundsétzlich fiir jedes Training und
jeden Trainingsinhalt. Die Technik sollte zudem nie allein als
Werbung fiir die Aufiendarstellung oder gar als Allheilmittel
eingesetzt werden. Sie sollte vielmehr immer eine sinnvolle
Ergidnzung des Trainings- und Entwicklungsportfolios des
Unternehmens darstellen.

neues lernen — 02/2023



