MASCHINEN- UND ANLAGENBAU

Der neue Standard

Einige sogenannte Game-Changing-Technolgien beflugelt derzeit
Virtual Reality und Augmented Reality derart, dass selbst mittel-
standisch gepragte Fertigungsbetriebe verstarkt bei diesen
Visualisierungstechnologien zugreifen. Bei Inneo spricht man
deshalb von einer neuen digitalen Realitat (,Digital Reality").
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Im vergangenen Jahr noch auf dem Weg zur technolo-
gischen Reife im ,,Hype Cycle for Emerging Technolo-
gies” des US-Marktforschungsunternehmens Gartner
gehandelt und nun 2018 nicht mehr der Erwdhnung
wert: Was ist geschehen mit Virtual Reality? Die Ant-
wort von Gartner dafir ist verbliffend einfach: ,Die
Technologie nahert sich einem ausgereiften Zustand
und fallt damit aus unserer Klassifizierung fir neu ent-
stehende Technologien.”

Dass die Analysten richtig liegen, bestatigen die

Kollegen von IDC: Die Zahl verkaufter VR-Headsets
soll von rund acht Millionen in diesem Jahr auf 39 Mil-
lionen bis Ende 2022 zunehmen (YOY-GR 48 Prozent),
wobei sich der Anteil des Business-Markts am Ge-
samtvolumen im Jahr 2022 auf 45 Prozent ausdehnen
soll, gegenliber 24 Prozent in diesem Jahr.
Wir glauben diesen Prognosen gerne, denn nicht nur
die Hardware-, sondern auch die Software-Industrie
hat ihre Hausaufgaben (endlich) getan. AuRerdem:
,Das eigentliche Gold haben unsere Kunden langst
schon, namlich ihre 3D-CAD-Daten”, lenkt der ge-
schaftsfliihrende Gesellschafter Helmut Haas der Inneo
Solutions GmbH (Ellwangen) unser Gespréach gleich zu
Anfang auf einen entscheidenden Punkt. Nun komme
es nur noch darauf an, so der Geschaftsfihrer weiter,
diese ,Nuggets aus der Mine zu holen”. Und auch
dies geht inzwischen ,vergleichsweise einfach, wenn
man die richtigen Werkzeuge und Vorgehensweisen
hat”, obwohl es natirlich ,von Anwendungsfall zu
Anwendungsfalls sehr unterschiedlich vonstatten ge-
hen kann.” Zum einen sind viele MCAD-Applikationen
inzwischen VR-fahig, zum Beispiel Creo 4.0 von PTC
(Boston, Massachusetts), zum anderen lasst sich die
Prozesskette CAD-VR/AR-Applikation-Frontend auf
viele verschiedene Arten durchgangig gestalten. In-
neos umfangreiches AR/VR-Portfolio erméglicht dies
durch strategische Partnerschaften mit PTC (Creo,
Thingworx, Vuforia Suite), Luxion (Keyshot), Unity
(Gaming Engine) und Essert.

Inneo unterscheidet im Rahmen seines Digital-Reality-Port-
folios die drei Anwendungsfelder von Virtual Reality, Aug-
mented Reality und Mixed Reality (MR)

Quelle: Inneo 2018

DIGITAL REALITY

Flexibilitat ist oberstes Gebot, wie beim Vorort-Termin
in Ellwangen zu horen ist. Bei Inneo unterscheidet
man drei Anwendungsfelder von Virtual Reality (voll
immersiv im 3D-Modell), Augmented Reality (Uber-
lappung von 3D-Modellen liber die Wirklichkeit, AR)
und Mixed Reality (MR), eine Kombination der bereits
genannten Ansatze (1):

e Enterprise AR

e Commercial AR/VR

e Augmented Support und Training.

Enterprise AR. Die entsprechenden Applikationen
von Inneo basieren auf Creo Illustrate, PTC Vuforia
Studio (auch in Verbindung mit PTC Thingworx) und
Vuforia View. Illustrate verbindet multimediale 3D-II-
lustrationsfunktionen mit assoziativen CAD-Daten,
um konfigurationsspezifische grafische Informationen
flr Betrieb, Instandhaltung und Wartung von Pro-
dukten bereitzustellen. Vuforia ist die am weitesten
verbreitete Plattform fiir AR-Entwicklung weltweit
(2). Mit der Unterstiitzung diverser Smartphone-An-
bieter, Tablet-PCs und AR-Brillen wurden bislang mehr
als 475 Millionen Installationen von AR-Apps aus dem
App Store und Google Play mit Vuforia erstellt. Die
Vuforia Engine, das Herzstlick der Plattform, nutzt
die Kamera und Sensoren der Gerate, um als digitales
,Auge” innerhalb der Apps zu fungieren. Es erkennt
Objekte und Oberflachen, auf denen Inhalte platziert
werden kénnen.

In Vuforia Studio lassen sich 3D-Daten mit erstell-
ten Animationen und Sequenzen ebenso kombinieren
wie mit loT-Sensordaten aus Thingworx wie Tempera-
tur oder Betriebsgeschwindigkeit. Vuforia View dient
der AR-Visualisierung. AuBerdem wurde in Creo 4.0
ein Teilumfang von Vuforia integriert.

Commercial AR/VR. Hierbei setzt Inneo auf die
Keyshot Suite und auf Unity. KeyShot Konfigurator und
KeyShot Viewer bieten umfangreiche Maoglichkeiten,
Designvarianten zu visualisieren und zu teilen (3). Die
neue Version 8 bietet Moglichkeiten zum Erzeugen
von Studios und zur Darstellung von Materialikom-
binationen in einer Touch-optimierten Umgebung.
Neue Updates des Konfigurators und im Prasentati-
onsmodus plus Unterstitzung der gITF/GLB-Ausgabe
schaffen zudem Moglichkeiten, die fotorealistisch ge-
stalteten Designs in VR/AR-Szenarien zu visualisieren.
Das Geheimnis des Erfolgs von Keyshot — immerhin
kann Inneo auf mehr als 2 000 Kunden verweisen —
ist neben der hohen Benutzerfreundlichkeit von Key-
shot, dass die Applikation sehr performant lauft und
die Modelle liber einen sehr hohen Kompressions-
grad verfligen. Per Mausklick kann aus Keyshot 8 eine
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folios die drei Anwendungsfelder von Virtual Reality, Aug-
mented Reality und Mixed Reality (MR)
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VR-fahige Szene exportiert werden, man muss also
keine App mehr programmieren.

Die Unity Engine gehort zu den flhrenden
,XR“-Plattformen am Markt. Das bedeutet mit Unity
lassen sich sowohl VR, MR (meist in Verbindung mit
der Hololens von Microsoft) als auch AR-Anwendun-
gen erstellen. Diese Interoperabilitdt spricht neben
der sehr guten Performance fiir den Einsatz von Unity,
denn sie senkt den Entwicklungsaufwand bei groRe-
ren Projekten. Inneo programmiert individuelle Apps
mit Unity, zum Beispiel dann, wenn neben CAD- auch
CFD-Daten wie bei der VR-Szene einer Miillverbren-
nungsanlage eine Rolle spielen, bei der der aufstei-
gende Rauch und sein Absaugen visualisiert wurde.

Augmented Support und Training. Zu dieser Katego-
rie zdhlen PTC Vuforia Chalk und Technologien von
Essert. Augmented Support bildet die Grundlage fur
die kosteneffiziente Fernunterstiitzung eines Anwen-
ders durch einen live geschalteten Experten via Smart
Glasses. Basierend auf einer verschliisselten, bidirek-
tionalen Kommunikation von Experte zu Anwender
lassen sich mit Essert Servicetatigkeiten dezentral or-
ganisieren und anleiten. Mit dem integrierten Image-
Tool kénnen Screenshots, Fotos sowie Datenblatter
editiert und Ubertragen werden. Dem Experten ste-
hen dabei Aufnahme und Speicherung des komplet-
ten Supportfalls zur Verfligung.

Vuforia Chalk nutzt den mit iOS 11 eingefiihrten
AR-Kit von Apple. Es erlaubt einfache Anmerkungen,
sogenannte Chalk Marks, zu zeichnen. Diese Chalk
Marks kdnnen an Objekten und Oberflachen in der
Umgebung verankert werden, als waren sie tatsach-
lich auf die Objekte und Oberflachen gezeichnet wor-
den.

Der Consumer-Markt macht es vor

Game Changer in dem Metier ist die einfache Ver-
fligbarkeit von Basistechnologien. ,Wenn sich eine
Technologie im Consumer-Markt durchsetzt und stark
verbreitet, warum soll es dann nicht auch im profes-
sionellen Ingenieurumfeld genutzt werden®, fragt sich
Haas zu recht. Und ein Ende der Fahnenstange ist
noch lange nicht erreicht, denn es ist immer wieder
Uberraschend, welche technologischen Spriinge ge-
macht werden, zum Beispiel bei den VR-Brillen: Das
Angebot ist kaum mehr zu tGberschauen und die Wahl
der richtigen VR-Brille hangt nicht nur vom Geldbeutel
ab, denn jedes Headset hat Starken und Schwachen.
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In den kommenden vier Jahren wird sich der Absatz an Stereobrillen mindestens versechsfachen
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Entweder man konsultiert das Internet wie zum Bei-
spiel (4), oder man geht gleich zu Inneo: Die beraten
einen kompetent bezogen auf die Anwendung, die
einem vorschwebt. Eine fundierte Beratung kann in
dem sich sehr schnell entwickelnden Markt viel Geld
und Zeit einsparen und wird deutlich schneller zur
richtigen Losung flhren.

VR/AR ist eine Software-, Hardware- und Pro-
zess-Losung. Flr jeden Use Case kommt hier mog-
licherweise eine andere Technologie zum Einsatz.
Dabei darf das Thema Prozess nicht unterschatzt
werden: ,Bei der Umsetzung eines VR-Produktkonfi-
gurators nutzen wir beispielsweise die Konfiguratorlo-
gik, die im PLM-System hinterlegt sind”, erklart Haas.
Aber: PLM ist nicht Voraussetzung fir Digital Reality,
hilft aber den VR/AR-Prozess sauber zu strukturieren.

Schlussbhemerkung

Ubrigens befindet sich laut Hype Curve AR derzeit
auf dem Tiefpunkt der Wahrnehmung (,, Trough of Di-
sillusionment”). Mal sehen, wann AR auch durch die
Decke gehen wird und damit aus der Hype Curve ver-
schwindet. Lange kann es ja nicht dauern, wie Inneo
mit seinem umfangreichen Angebot beweist. (bv)

(1) www.pcgameshardware.de/Virtual-Reality-Hardware-258542/News/
Mixed-Augmented-Reality-Unterschied-1237837

(2) d1gital AGENDA 3/2018, Seite 14 ff., Baden-Baden

(3) www.keyshot.de/keyshot-8

(4) vr-world.com/kaufberatung-2017-welche-vr-brille-passt-zu-mir/
Mehr zu AR/VR mafgeschneidert fiir den Mittelstand unter

www.inneo.de/de/visualisierung/uebersicht.html

DIGITAL REALITY

Unser Gesprachspartner Helmut Haas
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