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Nachts die Welt gegen Zombies verteidigen oder tags-
liber Innovationen im Unternehmen vorantreiben? Geht
beides! In der Gamingbranche kommen bei Videospielen
Technologien wie Virtual Reality (VR)- oder Augmented
Reality (AR) bereits seit langem zum Einsatz. Was vor weni-
gen Jahren flr die unternehmerische Praxis noch als Spie-
lerei galt, findet zunehmend seinen Weg in die Arbeitswelt.
In Deutschland nutzen rund 20 % der Unternehmen be-
reits VR- oder AR-Technologien, weitere 36 % planen den
Einsatz (Bitkom, 2024). Beide Technologien er6ffnen neue
Moglichkeiten, Produktionsprozesse effizienter und pro-
duktiver zu gestalten, Arbeitsablaufe zu erleichtern und
Beschaftigten neue Fahigkeiten zu vermitteln.

Mit VR-Brillen kdnnen Beschéftigte in eine digitale, drei-
dimensionale (Arbeits-)Welt eintauchen und in einer siche-
ren Umgebung liben und lernen. Das ist besonders in Be-
reichen wie Maschinenbedienung, Sicherheitstraining und
der Wartung von Geraten nitzlich. AR wiederum blendet
digitale Informationen in die reale Umgebung ein, etwa
durch AR-Brillen oder Smartphones und Tablets. So kon-
nen Beschaftigte auch wahrend der Arbeit hilfreiche An-
weisungen oder zusatzliche Informationen erhalten, ohne
lange nachschlagen oder jemanden um Hilfe bitten zu
mussen.

Diese Einstiegspublikation soll Mut machen, AR und VR im
Unternehmen einzusetzen. Sie gibt einen Uberblick iiber
die Maoglichkeiten in der betrieblichen Praxis und zeigt die
Vorteile und Herausforderungen. Beide Technologien wer-
den kunftig nicht nur zu einer modernen Arbeitswelt geho-
ren. Sie sind auch ein Baustein, mit dem die internationale
Wettbewerbsfahigkeit der Unternehmen gestarkt wird.




Virtual vs. Augmented Reality:
Worin liegen die Unterschiede?

VR und AR werden im alltdglichen Was bedeuten VR und AR genau, welchen
Sprachgebrauch oft synonym ver- e Einfluss haben sie auf den Arbeitsalltag
wendet, unterscheiden sich in ihrer _t.;"-"f"‘ 7 e und was sollten Unternehmen
Funktionsweise und in ihren Ein- e beachten, wenn sie diese Tech-
satzmoglichkeiten jedoch starker nologien optimal in der Praxis

als haufig angenommen. i,‘ einsetzen wollen?




Virtual Reality (VR)

Wo befinden sich die User?

User befinden sich in einer vollstandig digitalen, kiinstlich ge-
schaffenen Welt.

Welche Tools werden verwendet?

Mit Hilfe spezieller VR-Brillen, die zwingend nétig flr die Anwen-
dung von VR sind, und Handhelds fiir Greif- oder Hebebewe-
gungen tauchen User komplett in diese virtuelle Umgebung ein
und kénnen mit ihr interagieren.

Welche Einsatzgebiete gibt es fiir VR
in der Arbeitswelt?

In der Arbeitswelt wird VR vor allem genutzt, um Schulungen, Trai-
nings, Onboardings, Meetings und Simulationen durchzufiihren.

Worin liegen die Vorteile fiir
Unternehmen und Beschiftigte?

Fur Beschaftigte bietet VR einen sicheren Rahmen, in dem sie
neue Prozesse oder Arbeitsschritte realitdtsnah einiiben koén-
nen, ohne dass reale Risiken bestehen. Beschaftigte konnen in
der Produktion die Bedienung komplexer Maschinen trainieren,
ohne dass diese tatsachlich in Betrieb genommen werden. Auch
gefahrliche Situationen, wie etwa Notfalle oder Stérungen, las-
sen sich simulieren. So konnen Beschéftigte ihre Fahigkeiten in
einer kontrollierten Umgebung entwickeln und sich optimal auf
den Ernstfall vorbereiten.

Dariiber hinaus schafft VR neue Moglichkeiten fiir die Zusam-
menarbeit. Virtuelle Besprechungen oder Workshops in einer
3D-Umgebung machen es moglich, dass Teams, die an unter-
schiedlichen Standorten arbeiten, sich trotzdem »vor Ort« treffen
konnen. Fiir Unternehmen, die begrenzte Ressourcen fiir Reisen
oder groRe Schulungsprogramme haben, ist dies eine kosten-
effiziente und flexible Losung. Gleichzeitig erleben Beschiftigte
durch VR eine interaktive und praxisnahe Schulung, die oft moti-
vierender und einpragsamer ist als herkommliche Formate.

VR ermoglicht es, in einer risikofreien Umgebung zu experi-
mentieren und Fehler zu machen, ohne dass dies unmittelbare
Konsequenzen hat. Das fordert nicht nur die Weiterentwicklung,
sondern auch das Selbstbewusstsein der Beschaftigten. Wer
sich durch virtuelle Trainings gut vorbereitet fiihlt, tritt neuen
Herausforderungen sicherer gegeniber und arbeitet effizienter.



VR wird vor allem fiir Konstruktion und Schulung genutzt

»Wofiir wird bzw. soll VR in lhrem Unternehmen eingesetzt werden?«

Konstruktion oder Planung
Schule, Ausbildung, Weiterbildung

Kollaboration

in Prozent
Marketing oder Messen » 2024

® 2022

Im Verkauf

Einarbeitung neuer Mitarbeiter I

Basis: Unternehmen, die VR nutzen oder planen bzw. diskutieren zu nutzen (n=342)
Mehrfachnennungen madglich. Quelle: Bitkom Research 2024




Augmented Reality (AR)

Wo befinden sich die User?

Hier bleibt die reale Welt sichtbar, wird aber durch digitale Ele-
mente erganzt. Dies konnen Hologramme, interaktive Anleitun-
gen, Grafiken oder andere Informationen sein.

Welche Tools werden verwendet?

User haben die Auswahl zwischen AR-Brillen, Tablets oder
Smartphones, somit ist die Anwendung deutlich niedrigschwel-
liger als bei VR-Technologien.

Welche Einsatzgebiete gibt es fiir AR
in der Arbeitswelt?

In der Arbeitswelt bringt AR vor allem einen groRen Vorteil: In-
formationen stehen direkt dort zur Verfiigung, wo sie benétigt
werden. Ein Beispiel ist die Wartung von Maschinen. Mit einer
AR-Brille kbnnen Beschaftigte Schritt-flir-Schritt-Anleitungen di-
rekt vor ihren Augen sehen, wahrend sie an der Maschine arbei-
ten. Auch Bauteile konnen virtuell hervorgehoben werden, z. B.
um Fehler zu vermeiden.

Im Vertrieb oder Kundenservice konnen Beschaftigte durch AR
in Echtzeit zusatzliche Produktinformationen abrufen und Kun-
dinnen und Kunden kdénnen sich mithilfe von Smartphones oder
Tablets in ihren Wohnraumen anzeigen lassen, wie ein Produkt
in der vorgesehenen Umgebung aussieht.

Worin liegen die Vorteile fiir
Unternehmen und Beschiftigte?

Beschaftigte konnen sich durch AR bei ihrer Arbeit gezielt unter-
stlitzen lassen, ohne lange nachschlagen oder zusatzliche Hilfe
anfordern zu mussen. Der Einsatz kann kostenglinstig und nied-
rigschwellig mit Smartphones oder Tablets erfolgen, falls keine
AR-Brillen zur Verfligung stehen. AR ist vor allem in der tagli-
chen Arbeit hilfreich und ermdglicht ein effizienteres Up- und
Reskilling fur die bestehende Belegschaft und leichtere (Quer-)
Einstiege flir neue Beschaftigte, da sie durch die digitale Unter-
stlitzung angeleitet werden kénnen. Durch dieses Vorgehen
werden auch personelle Ressourcen geschont, da das Onbo-
arding ansonsten meist mehrere erfahrenere Kolleginnen und
Kollegen erfordert.




AR hilft bei Ausbildung, Konstruktion und Planung

»Wofiir wird bzw. soll AR in lhrem Unternehmen eingesetzt werden?«

Schule, Ausbildung, Weiterbildung
Konstruktion oder Planung
Kollaboration

in Prozent
Marketing oder Messen & 2024

® 2022
Fernwartung
Schritt-flir-Schritt-Anleitungen

Im Verkauf

Einarbeitung neuer Mitarbeiter K[V

1
Navigation bzw. Orientierungshilfe 'B

Basis: Unternehmen, die AR nutzen oder planen bzw. diskutieren zu nutzen (n=296)
Mehrfachnennungen mdglich. Quelle: Bitkom Research 2024
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Praxisbeispiele:
Anwendungsfalle fur VR- und AR

VR und AR eroffnen in der unter- Einblicke in neue Arbeitsfelder,
nehmerischen Praxis viele Einsatz-
moglichkeiten auf unterschied-
lichsten Gebieten: Unterstiitzung
beim Recruiting,

Schulungen und Trainings, in denen
realitdtsnah neue Fahigkeiten erwor-
ben werden, Prototypentwicklung
oder virtuelle Konferenz.



Berufsorientierung fiir Recruiting
Schiilerinnen und Schiiler

AR- und VR-Technologien eréffnen neue Maglichkeiten im Re-
cruiting und verbessern den Bewerbungsprozess. Fir interak-

Ein Beispiel fir die Anwendung von VR ist die Berufsorientie- tive Stellenausschreibungen kann AR genutzt werden, um Be-
rung. Mit VR-Brillen kénnen Schiilerinnen und Schiler nied- werberinnen und Bewerbern einen realistischen Einblick in den
rigschwellig Einblicke in verschiedene Berufe gewinnen. So Arbeitsalltag zu geben, z. B. durch 3D-Modelle von Biiros oder
konnen kiinftige Arbeitgeber friihzeitig auf sich aufmerksam Produktionsstatten, die per Smartphone oder VR-Brille besich-
machen, potenzielle Auszubildende koénnen qualifizierte Ent- tigt werden konnen. Virtuelle Rundgange durch Unternehmen
scheidungen fir ihre Berufswahl treffen und sind motivierter. oder spezielle Arbeitsbereiche ermoglichen es Interessierten,

Arbeitsstationen und Biiros interaktiv zu erleben. Zudem kann
der Bewerbungsprozess durch Gamification aufgewertet wer-
den: Mit AR- oder VR-basierten Challenges konnen Bewerbe-
rinnen und Bewerber spielerisch auf spezielle Skills gepriift
werden und erhalten gleichzeitig einen ersten Eindruck vom
Unternehmen. Diese Ansatze konnen die Arbeitgebermarke
starken und die Attraktivitat als Arbeitgeber fordern.
Sprungbrett Virtual Work Experience -

Virtuelles Sprungbrett in die Arbeitswelt

Am Puls der Zeit bietet die Sprungbrett Virtual Work Onboarding

Experience des Bildungswerks der Bayerischen Wirt-

schaft e. V. digitale Berufsorientierung. Frasen, Glas Im Onboarding-Prozess kénnen in Onboarding-Rdumen neue
schneiden oder Elektromotor tauschen: Das branchen- Beschaftigte das Unternehmen sowie Kolleginnen und Kollegen
ubergreifende Praktikum in der virtuellen Realitat ist fur ortsunabhangig kennenlernen und Schulungen interaktiv ab-
alle Schilerinnen und Schiiler ab der achten Jahrgangs- solvieren. Dadurch werden Qualitdt und Aktualitdt des Onboar-
stufe in Bayern verfuigbar. Schulen kénnen die VR-Sets, ding-Prozesses sichergestellt. Zusatzlich kann die Arbeitgeber-
bestehend aus zwei VR-Brillen, einem Tablet und einem attraktivitat durch die Anwendung innovativer Technik verstarkt
Hotspot, kostenfrei ausleihen. werden.


https://www.bbw.de/bbw-e-v/digitalisierung/sprungbrett-virtual-work-experience
https://www.bbw.de/bbw-e-v/digitalisierung/sprungbrett-virtual-work-experience

Schulung und Training

Eine der haufigsten Einsatzmaoglichkeiten von VR in Unternehmen
liegt im Bereich der Schulungen und Trainings. Hier finden rund
64 % aller Anwendungen statt (Bitkom, 2024). In einer virtuellen
Umgebung konnen Beschaftigte realitdtsnah und sicher trainie-
ren. Ein grofker Vorteil: Dieses Vorgehen spart Zeit und Geld.

Ein Maschinenbauhersteller kann z. B. VR nutzen, um neue Be-
schéftigte in die Bedienung seiner Anlagen einzuweisen oder
um sie fir die Bedienung neuer Maschinen weiterzubilden. Die
Beschéftigten setzen eine VR-Brille auf, nutzen Handhelds und
befinden sich in einer virtuellen Produktionshalle, in der sie die
Ablaufe Schritt flir Schritt erlernen konnen. Fehler, die in der
Realitat teuer oder gefahrlich waren, konnen in der Simulation
gemacht werden, ohne dass Schaden entsteht. Dies sorgt nicht
nur flir mehr Sicherheit, sondern starkt auch das Selbstbewusst-
sein der Beschéftigten. Auch im Bereich Sicherheitstraining
bietet VR viele Vorteile. Feuerwehrleute, Technikerinnen oder
Techniker sowie Beschaftigte in der Industrie kdnnen in einer
virtuellen Umgebung auf Notfdlle wie Brande, Stromausfalle
oder Maschinenschaden vorbereitet werden. Das ermdglicht es
im Ernstfall besser reagieren zu konnen.

Digital Twin am BSH Hausgerite
GmbH Campus

Um den BSH Beschaftigten Lerninhalte einfach zur
Verfligung zu stellen, wurde mit rooomSpaces ein
Digital Twin des physischen BSH Campus Traunreut
(Bayern) erstellt. Ein Avatar des Griindervaters Walter
Mohr begriiftt die Lernenden im Eingangsbereich
des virtuellen Campus, nachdem sie selbst ihren per-
sonlichen Avatar konfiguriert haben. Dort erwarten
sie auRerdem:

« verschiedene 3D Modelle der Produkte, deren
Bauteile mithilfe von Annotationen erklart werden

- die Moglichkeit, einzelne Objekte in Augmented
Reality zu betrachten (z. B. Kochfelder)

« Lernpfade zu unterschiedlichen Themen on
demand

 Lernvideos und Tutorials, die mithilfe von kiinstli-
cher Intelligenz entwickelt wurden

« Smart Learning Environments fiir kollaborative Live-
Workshops (z. B. am virtuellen Strand oder im Wald)

« ein optionaler Zugang mit Virtual Reality Headset

« eine 360° Tour durch das BSH-Museum, wo histo-
rische Hausgerate in 3D entdeckt werden kdnnen,
und die Geschichte der Produkte vermittelt wird

« virtuelle Rundgange durch verschiedene Produk-
tionshallen in Traunreut, um mehr tiber Prozesse und

Arbeitsablaufe zu lernen


https://www.rooom.com/de/rooom-spaces
https://media3.bsh-group.com/Documents/25453747_202409_BSH_Standortflyer_Traunreut_D_FINAL.pdf

Veranstaltungen und
Zusammenarbeit

VR und AR konnen die Art und Weise, wie Veranstaltungen und
Konferenzen stattfinden verandern, indem sie immersive und
interaktive Erlebnisse bieten. Virtuelle Konferenzraume ermog-
lichen es Teilnehmenden mithilfe von VR-Brillen, sich als Avata-
re in 360°-Umgebungen zu treffen und zu interagieren, wodurch
ein Geflihl von Prasenz entsteht — unabhangig davon, ob sie vor
Ort sind oder remote teilnehmen. Prasentationen werden durch
VR- und AR-Elemente innovativ und anschaulich gestaltet: Re-
ferierende kénnen 3D-Modelle oder Simulationen nutzen, die
komplexe Inhalte anschaulich zeigen, wahrend AR zusatzliche
Daten oder Grafiken, z. B. auf Smartphones, einblendet. Auch
das Networking profitiert von diesen Technologien — sei es in
virtuellen Workshops, in denen Teilnehmende interaktiv zusam-
menarbeiten, oder vor Ort durch AR-gestiitzte Informationen
zu Messestanden, dem Programm oder Unternehmen. Zudem
kann AR die Orientierung bei groken Events erleichtern, indem
es digitale Wegweiser, interaktive Karten und erganzende Inhal-
te direkt durch die Smartphone-Kamera anzeigt.

Voith Group

Voith ist ein weltweit agierender Technologiekonzern.
Das breite Portfolio aus Anlagen, Produkten, Services
und digitalen Anwendungen bedient mit Energie,
Papier, Rohstoffe und Transport & Automotive flinf
essenzielle Markte in allen Regionen der Welt. Die ex-
trem groRen Anlagen und Maschinen stellen eine be-
sondere Herausforderung [...] dar. Fir Nichtexperten
ist es oft schwierig, Zugang zu den komplexen The-
men zu erhalten. Hier kommt CMC ViewR ins Spiel,
das eine immersive 3D-Arbeitsumgebung schafft.
Diese ermoglicht es Monteuren und Qualitatsprufern,
gemeinsam mit den Konstrukteuren zu arbeiten, die
Zeichnungen zu verstehen und agile Entscheidungen
zu treffen. Die erfolgreiche Zusammenarbeit mit CMC
hat Voith dazu inspiriert, gemeinsam eine Anwendung
fur mobile Headsets zu entwickeln, um die Virtual Rea-
lity-Erfahrungen noch leichter zuganglich zu machen.
Auf Fachmessen konnten bereits Papiermaschinen
und neue Produkte prasentiert werden, was auf gro-
Res Interesse stief®. Voith ist liberzeugt davon, dass
diese Arbeitsweise die Zukunft der Papierindustrie
malfkgeblich gestalten wird. Durch die Kombination
von Innovation und Zusammenarbeit schafft Voith
eine digitalisierte und effiziente Arbeitsumgebung,
die die Papier-Branche auf ein neues Niveau hebt.



https://www.voith.com/corp-de/branchen/papierherstellung.html
https://www.cmc-engineers.de/de#kundenstimmen

Marketing und Vertrieb

Mit AR-Apps kénnen Kundinnen und Kunden Produkte direkt in
ihrer Umgebung erleben — ohne physische Muster oder Aus-
stellungsstiicke. Diese Technologie bietet nicht nur ihnen einen
Mehrwert, sondern erleichtert auch den Beschaftigten im Ver-
trieb die Beratung. Ein Beispiel ist der Einsatz von AR in M6-
belhdusern, wo Kundinnen und Kunden Mobelstlicke virtuell in
ihren Raumen platzieren konnen. Fir den AuRendienst bietet
AR ebenso Vorteile. Produkte, gerade grokere Maschinen, und
deren Funktionen kénnen vor Ort in den Unternehmen visuali-
siert werden, ohne viele verschiedene physische Muster mitzu-
filhren. Das spart Zeit und Kosten fiir beide Seiten. Besonders
wenn KMU schnell auf solche Losungen zurlickgreifen, bieten
AR und VR damit Chancen, mit gréeren Unternehmen mitzu-
halten oder sich sogar von ihnen abzuheben — oft mit liber-
schaubaren Investitionen.

In einem virtuellen Showroom konnen Produkte auf Messen
mithilfe von VR-Brillen in einer virtuellen Umgebung dargestellt
werden, ohne dass diese physisch vor Ort sein missen. AR kann
ebenfalls genutzt werden, um Informationen zu diesen Produk-
ten auf interaktive Weise zu prasentieren. Kundinnen und Kun-
den koénnen ein Tablet oder Smartphone nutzen, um sich zu-
satzliche Informationen anzeigen zu lassen, oder Produkte aus
verschiedenen Blickwinkeln zu betrachten.
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Wartung und Reparatur:
Unterstiitzung in Echtzeit

AR-Technologien sind auch besonders in der Industrie fiir War-
tungs- und Reparaturarbeiten niitzlich, da sie Mitarbeitenden in
Echtzeit wichtige Informationen bereitstellen kdnnen. Mit einer
AR-Brille konnen Technik-Beschaftigte Schritt-fir-Schritt-Anlei-
tungen sehen und selbstandig ausfiihren. AR-Brillen kénnen
Zeichnungen und sogar Live-Unterstiitzung durch weitere Ex-
pertinnen oder Experten in das Sichtfeld der Beschaftigten ein-
blenden. Das spart Zeit und reduziert Fehler, da die Beschaf-
tigten genau wissen, was zu tun ist. Besonders fur weniger
erfahrene Beschaftigte kann dies eine Erleichterung sein. Darii-
ber hinaus konnen AR-Brillen auch fiir die Fernwartung genutzt
werden. Fur die Unternehmen bedeutet das weniger Reiseauf-
wand und eine deutlich schnellere Problemlosung.




Produktentwicklung:
Virtuelle Prototypen testen

In der Produktentwicklung ermoglicht VR, virtuelle Prototypen
zu erstellen und zu erproben. Produkte kdnnen in einer virtuel-
len Umgebung entworfen und getestet werden, bevor sie phy-
sisch gebaut werden. Das spart Materialkosten und beschleu-
nigt Entwicklungs- und Innovationsprozesse. Die Erprobung im
virtuellen Raum kann zu mehr Mut bei der Entwicklung von inno-
vativen Produkten fiihren.

Automobilhersteller konnen VR nutzen, um neue Bauteile zu
entwerfen. Ingenieurinnen und Ingenieure kénnen in einer VR-
Umgebung sehen, wie sich die Bauteile in ein bestehendes Sys-
temintegrieren lassen und Anpassungen in Echtzeit vornehmen.
Das fiihrt zu einer effizienteren Zusammenarbeit und weniger
Iterationsschleifen, da viele Probleme bereits in der virtuellen
Phase gelost werden konnen. Auch Design-Teams profitieren
von der Moglichkeit, ihre Entwiirfe in 3D betrachten, kurzfristig
mit anderen Teammitgliedern besprechen und schnell anpas-
sen zu konnen, ohne sie erst realisieren zu miissen.
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Lese- und Linktipps zu weiteren
Praxisbeispielen:

VR- und AR-Anwendungen in der Produktion
— Mittelstand Digital Zentrum WertNetzWerke

Sprungbrett Virtual Work Experience — www.bbw.de

Augmented und Virtual Reality im Unternehmen
einfiihren Leitfaden 2023 | Bitkom e. V.



https://www.mittelstand-digital-wertnetzwerke.de/interoperabilitaet/einsatzgebiete/virtual-reality-/-augmented-reality/
https://www.mittelstand-digital-wertnetzwerke.de/interoperabilitaet/einsatzgebiete/virtual-reality-/-augmented-reality/
https://www.bbw.de/bbw-e-v/digitalisierung/sprungbrett-virtual-work-experience
https://www.bitkom.org/Bitkom/Publikationen/Augmented-und-Virtual-Reality-im-Unternehmen-einfuehren
https://www.bitkom.org/Bitkom/Publikationen/Augmented-und-Virtual-Reality-im-Unternehmen-einfuehren

Vorteile und Herausforderungen
im Einsatz von VR und AR

Doch Effizienzsteigerung, hohere
Wettbewerbsfihigkeit und eine
bessere Mitarbeiterbindung
gehoéren zu den vielen Vorteilen.

Klar, ganz ohne Hiirden geht es nicht:
Damit sich Investitionen langfristig
auszahlen und nachhaltig bleiben,
braucht es einen Change-Prozess.



Virtual und Augmented Reality
sind bereits weit verbreitet

Welche der Technologien nutzen Sie in lhrem Unter-
nehmen oder planen bzw. diskutieren Sie zu nutzen?

Augmented Reality

in Prozent

. Nutzen wir @ Nutzen geplant oder diskutiert

57 Prozent sagen, Virtual Reality hat eine sehr groRe oder eher
groRe Bedeutung fiir die Wettbewerbsfahigkeit ihres Unter-
nehmens. Bei Augmented Reality liegt der Anteil bei 48 Prozent.

Basis: Alle Unternehmen (n=605) Quelle: Bitkom Research 2024
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Vorteile

Effizienzsteigerung:
Zeit- und Kosteneinsparungen bei
Schulungen und Prozessen

Ein groRer Vorteil von VR- und AR-Technologien ist die Maglich-
keit, Prozesse effizienter zu gestalten und gleichzeitig Kosten
zu senken. Durch deren Einsatz konnen Schulungen ortsun-
abhangig durchgefiihrt werden, wodurch Reise- und Organisa-
tionskosten entfallen. Zudem koénnen Beschéftigte in kirzerer
Zeit umfangreiche Kenntnisse erwerben, da sie durch die inter-
aktiven und realitdatsnahen Trainingsmethoden schneller lernen.
Auch AR tragt zur Effizienzsteigerung bei, indem Beschéftigte
wahrend der Arbeit mit zusatzlichen Informationen versorgt
werden. Fir mittelstandische Unternehmen, die oft mit begrenz-
ten personellen Ressourcen arbeiten, ist dies ein entscheiden-
der Vorteil.



Wettbewerbsfahigkeit, Mitarbeiter-
bindung und E yer Branding

Unternehmen, die VR und AR nutzen, positionieren sich als in-
novativ und zukunftsorientiert. Dies kann nicht nur im Wettbe-
werb mit anderen Unternehmen ein Vorteil sein, sondern auch
im Hinblick darauf, Fach- und Arbeitskrafte zu gewinnen und zu
langfristig an das Unternehmen zu binden.

In einer zunehmend digitalisierten Welt ist es fiir die Unterneh-
men entscheidend, mit den technologischen Entwicklungen
Schritt zu halten. Unternehmen, die friihzeitig in Technologien
wie AR oder VR investieren, signalisieren Modernitdt und Weit-
sichtigkeit und positionieren sich zugleich als attraktive Arbeit-
geber. Fur die Beschaftigten kénnen VR und AR nicht nur die
Arbeit erleichtern, sondern bieten auch die Chance, in einem
modernen, zukunftsorientierten Arbeitsumfeld tatig zu sein. Das
kann Zufriedenheit und Motivation steigern — ein wichtiger Fak-
tor, um Fachkrafte langfristig an das Unternehmen zu binden.

Beschéftigte konnen etwa in virtuellen Umgebungen neue Ar-
beitsmethoden oder Produkte testen, bevor sie in der Realitat
umgesetzt werden. Das kann aus Sicht der Beschéftigten fiir
mehr (Arbeitsplatz-)Sicherheit fur die Zukunft sorgen, wahrend
das Unternehmen gleichzeitig von gut geschulten und motivier-
ten Fachkraften profitiert.
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VR und AR kdnnen dazu beitragen, Arbeitsprozesse zu standar-
disieren und Wissen einfacher zuganglich zu machen, was ins-
besondere bei der Einarbeitung neuer Beschaftigter von Vorteil
ist. KMU haben hier den Vorteil, dass sie oft schneller und flexib-
ler auf technologische Neuerungen reagieren und diese damit
effizient nutzen kénnen.


https://www.futurework.online/files/futurework/downloads/BDABrosch%C3%BCreMitarbeiterbindung.pdf

Herausforderungen
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Investitionskosten und Know-How

Eine der groten Hiirden bei der Einfiilhrung von VR und AR sind
die Anschaffungskosten. Die Beschaffung von VR-Brillen und
der dazugehorigen Software erfordert zunachst eine Investiti-
on, die insbesondere fur KMU eine Herausforderung darstellen
kann. AR-Technologien bieten alternativ einen gtlinstigeren Ein-
stieg, indem Smartphones oder Tablets genutzt werden. Damit
VR und AR erfolgreich eingesetzt werden kdnnen, missen Be-
schaftigte entsprechend geschult werden. Dies betrifft sowohl
die Bedienung der neuen Technologien als auch die Integration
in den Arbeitsalltag. Weniger technikaffine Beschaftigte konn-
ten zunachst Vorbehalte haben und Zeit benétigen, um sich mit
den neuen Tools vertraut zu machen. Damit sich diese Investi-
tionen langfristig auszahlen, braucht es einen Change-Prozess,
der die Beschaftigten einbindet, qualifiziert und die Vorteile die-
ser Technologie sichtbar macht.



Technologische Grenzen:
Hohe Rechenleistung erforderlich

VR und AR stellen je nach bestehender Ausstattung neue Anfor-
derungen an die technische Infrastruktur eines Unternehmens.
Fir den Einsatz von VR werden leistungsstarke Computer und
VR-Brillen benétigt, die ein fllissiges und immersives Erlebnis
ermoglichen. Auch AR-Anwendungen, die in Echtzeit Daten ein-
blenden, erfordern schnelle und zuverlassige Gerate sowie eine
stabile Netzwerkinfrastruktur. Es ist wichtig, vor der Einfiihrung
von VR und AR sicherzustellen, dass die benotigte Hardware
und Software kompatibel ist und die vorhandene IT-Struktur die
neuen Anforderungen bewaltigen kann.
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Rechtliche Herausforderungen:
Neue Anforderungen an Daten-
schutz und Arbeitsschutz

Der Einsatz von VR und AR-Technologien kann auch arbeits-
rechtliche Herausforderungen mit sich bringen. Insbesondere
der Schutz personenbezogener Daten spielt eine Rolle, da sol-
che Systeme oft umfangreiche Nutzerdaten erfassen koénnten,
wie Bewegungsprofile oder Interaktionen. Unternehmen mis-
sen zudem sicherstellen, dass der Datenschutz geméaf gelten-
den Vorschriften, wie der DSGVO, gewahrleistet ist. Weiterhin
gilt es, ergonomische und gesundheitliche Aspekte zu beriick-
sichtigen, da eine langere Nutzung von VR- und AR-Brillen am
Stuck kdrperliche oder psychische Belastungen mit sich bringen
konnte. Klare Regelungen und Sensibilisierung der Beschaftig-
ten sind daher essenziell, um rechtliche und praktische Heraus-
forderungen zu meistern.



Ausblick: Die Zukunft von Virtual und
Augmented Reality in der unternehmerischen Praxis

VR und AR stehen erst am Anfang ihrer Entwicklung, doch die Fortschritte in den letzten
Jahren zeigen, dass diese Technologien eine zentrale Rolle in der Arbeitswelt spielen kéonnen.




Fiir Unternehmen bieten sich
zahlreiche Chancen, Arbeitspro-
zesse nachhaltig zu verandern

VR und AR werden nicht nur immer leistungsstarker, durch sin-
kende Kosten fiir VR- und AR-Technologien werden diese fir
Unternehmen immer attraktiver. Hardware wie passende Brillen
werden glinstiger und benutzerfreundlicher. Softwarelésungen
werden dank anpassbarer Plattformen auch fur kleinere Bud-
gets zuganglicher. Zudem ermoglicht Kl, VR und AR-Anwendun-
gen intelligenter zu gestalten, etwa durch adaptive Schulungs-
programme oder AR-Brillen, die automatisch relevante Daten
anzeigen. Mit der wachsenden Verbreitung steigt auch die Ak-
zeptanz bei Beschaftigten, die diese Technologien schnell als
nutzliche Werkzeuge wahrnehmen. Intuitive Bedienung sorgt
dafur, dass VR und AR ohne technisches Vorwissen genutzt
werden konnen und in Zukunft so selbstverstandlich in den Ar-
beitsalltag integriert sein kdnnten wie Smartphones.

Die Zukunft von VR und AR wird vor allem davon gepragt sein,
wie schnell Unternehmen die Technologien in ihre Arbeitspro-
zesse integrieren. Auch fiir den Mittelstand bieten sich hier enor-
me Chancen: Unternehmen konnen nicht nur effizienter und
innovativer arbeiten, sondern auch ihre Attraktivitat als Arbeit-
geber steigern. Beschaftigte, die mit modernen Technologien
arbeiten, sind oft motivierter und fuhlen sich besser unterstitzt
— ein entscheidender Faktor in Zeiten des Fachkraftemangels.
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Unternehmen, die sich friihzeitig mit den Moglichkeiten von VR
und AR auseinandersetzen, konnen ihre Wettbewerbsfahigkeit
sichern und gleichzeitig ein Arbeitsumfeld schaffen, das Be-
schaftigte innovativ weiterentwickelt und fordert. Der Einstieg in
VR und AR muss nicht sofort umfassend sein. Ein schrittweises
Vorgehen, das mit Pilotprojekten beginnt, ist oft der beste Weg,
um diese Technologien erfolgreich in den Arbeitsalltag zu inte-
grieren.

Virtual Reality und Augmented Reality sind
nicht nur ein Trend, sondern echte Zukunfts-
technologien, die schon bald fester Bestand-
teil des Arbeitsalltags sein werden.
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