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Abtauchen in
Arbeitswelten

Technilc Noch nutzen wenige Firmen Virtual Reality,
um Mitarbeiter weiterzubilden. Die grosste
VR-Halle Europas in Zurich will das andern.

STEFAN MAIR

in Spaziergang tiiber die

Baustelle in Genf, ein Rund-

gang durch den geplanten

Supermarkt in Basel und

eine Probefahrt mit dem
neuen Schnellzug in Berlin.

Bisher brauchten alle diese Aktivi-
taten ganz selbstverstdndlich die Fahrt
an den jeweiligen Ort. In Zukunft soll
dafiir ein Ausflug nach Ziirich-Altstetten
reichen. Ziirich-Altstetten? Ja, denn ge-
nau dort hat die grosste Spielhalle fiir
virtuelle Realitdt Europas gerade ihre
Tore gedffnet. Das Ziel: lustiges Enter-
tainment fiir Familien und Kinder, aber
auch Business-Anwendungen fiir Fir-
men und ihre Mitarbeiter. Virtual Rea-
lity soll kiinftig ins Fortbildungspro-
gramm von Schweizer Firmen gehoren.
Die Oculus-Rift-Brillen in Kombination
mit einem turnhallengrossen Raum sol-
len natiirliche Bewegungen in den vir-
tuellen Arbeits- und Unternehmens-
welten ermoglichen.

«Es gibt bis heute in ganz Europa
keine so grosse Fliche fiir Virtual-Rea-
lity-Anwendungen. Fast 300 Quadrat-
meter sind nutzbar und koénnen eins zu
eins begangen werden. Fiir grossere
Flichen wird die Teleportierfunktion
genutzt», erklért Griinder Ronny Tobler.

Wie ein Ufo hat sich seine Halle ins
oberste Stockwerk des Shoppingcenters
Letzipark gesetzt, das bisher nicht gera-

de im Ruf stand, avantgardistische Un-
terhaltung zu bieten, sondern eher ein
in die Jahre gekommener Einkaufstem-
pel ist. Wenige Tage nach der Eréffnung
sind die Mitarbeiter dabei, ihre Abldufe
einzuiiben und ihren Rhythmus zu fin-
den. Selbstverstdandlich wird das Radio
mithilfe des intelligenten Sprachdiensts
Alexa gesteuert. Unisextoiletten und ein
wenig autoritdrer Umgangston («Triff
selber eine Entscheidung» als Antwort
auf die Frage eines Mitarbeiters) zeigen
die frische Startup-Stimmung im obers-
ten Letzipark-Stockwerk.

1000 Franken pro Stunde

Das Zentrum der Anlage ist die
300-Quadratmeter-Halle, in der sich
mehrere Anziige fiir die Expeditionen in
die virtuelle Realitét in einer Reihe auf-
gereiht befinden. Wer mitmachen will,
setzt die Brille auf und befestigt Senso-
ren an Fiissen und Handen, damit man
in der VR-Welt auch méglichst natiirlich
agieren kann und beispielsweise merkt,
wenn man sich in einer simulierten
Jacht an den zu niedrigen Decken stdsst
oder zwischen mehreren Supermarkt-
regalen nicht genug Platz hat.

Tobler ist gerade im Gesprdach mit
einem Schweizer Zughersteller, der Pro-
totypen von Ziigen visualisieren lassen
kénnte. «<Am Ende geht es um Kosten-
einsparungen und Effizienzgewinn», so
Tobler. «<Es konnen Fehler vermieden
werden, bevor ein Bau beginnt.»

Ganz billig ist der VR-Spass fiir Fir-
men aber nicht. Eine Stunde Nutzung
des VR-Parks schldgt mit 1000 Franken
zu Buche. Wenn eine eigene VR-Anwen-
dung fiir Firmen programmiert werden
soll - und das wird in den meisten Féllen
wohl nétig sein, um den spezifischen
Anspriichen einer Firma gerecht zu wer-
den -, ist bei kleineren Projekten mit
etwa 30000 bis 50000 Franken zu rech-
nen. Bei aufwendigen Simulationen
klettert der Preis auf meh-

dndern. Die Programme sollen schnel-
ler implementierbar, billiger umzuset-

zen und besser kontrollierbar werden.
Der bekannteste Trend in diesem
Bereich sind dabei wohl die sogenann-
ten MOOC (Massive Open Online Cour-
ses), also die Online-Massenkurse fiir
Mitarbeiter, die an mehreren Standorten
und in mehreren Landern verteilt sein
konnen. Der Vorteil: Kostenersparnis,
indem ein Fachmann gleich fiir mehrere
tausend Mitarbeiter seine

rere hunderttausend Fran- Die VR-Technik Informationen ausstreut.

ken. Die Wette von Tobler Der Nachteil: Ob Mitar-

und seinem Team: Ein Feh- soll helfen’ beiter wirklich aufmerk-

ler, der vor dem Bau nicht Fehler bei der sam zuhoren oder die Vi-

bemerkt wird, ist teurer. Produktion zu deoschulung neben ihren

Kommt das Konzept . Facebook- oder Arbeits-
vermeiden.

der Fusion Arena an, will er
gemeinsam mit Coop Im-
mobilien an weitere Standorte in der
Schweiz expandieren. Entertainment-
Angebote fiir Familien und Business-
anwendungen fiir Firmen wechseln sich
dabei ab. Der Vormittag soll fiir Firmen
reserviert sein, der Abend fiir den spas-
sigeren Teil.

Fortbildungsmarkt im Wandel

Die zweite Wette von Tobler und sei-
nem Team, dass Firmen VR-Anwen-
dungen besser fiir ihre internen Prozes-
se und Mitarbeiterprogramme nutzen
konnen, steht in einem grésseren Kon-
text. Denn firmeninterne Schulungen
sind schon ldnger dabei, sich zu ver-
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aktivitditen mitlaufen las-
sen, ist schwer feststellbar.
Die Aktivitdt der Mitarbeiter etwas an-
stacheln sollen Massenabstimmungen
zu gewissen Themen wéhrend der Fort-
bildung. Eine wirkliche Kontrolle, wie
viel von den Inhalten wirklich bei den
Mitarbeitern angekommen ist, bringt
aber auch dieses Element nicht wirklich.

Stefan Michel, Marketingprofessor
an der Managerschule IMD in Lau-
sanne, beobachtet diese Experimente
mit neuen Weiterbildungsformaten
schon seit einiger Zeit und hat auch
selbst mit ihnen experimentiert: «Es
gibt Innovation-Tournaments, das ist
eine Kombination aus einem Live Event
und einem virtuellen. Bei einem von
uns moderierten Event in Stockholm
waren 350 live und 5000 online zu-
geschaltet. Bei solchen virtuell-realen
Events konnen alle die Présentationen
mitverfolgen, der Moderator kann
Gruppenarbeiten virtuell und real
durchfiihren.» Bereits heute unterrich-
tet Michel mehr online als live, und zwar
mithilfe eines eigenen Videostudios an
der Manager-Bildungsinstitution.

Ein Trend, der in die Richtung der
Virtual-Reality-Anwendungen geht, ist
Fortbildung und Mitarbeiterschulung
durch Spiele. Indem verschiedene

FUSION ARENA

Levels auf dem PC oder einer Konsole
durchgespielt werden, sollen Verhal-
tensmuster genauso trainiert werden,
wie Entscheidungsprozesse analysiert
werden kénnen. Sogar in der Rekrutie-
rung haben sich in einigen Firmen Ga-
ming-Ansétze verbreitet, bei denen aus
dem Spielverhalten Riickschliisse auf
das kiinftige Verhalten als Mitarbeiter
gezogen werden. Solche spielerischen
Ansétze wiéren auch in der Halle in Alt-
stetten moglich.

«Es gibt schon seit langem Manage-
mentsimulationen, die frither noch
hélzern waren. Die sind heute intui-
tiver», so Michel. Das Ziel der meisten
neuen Ansétze in der Mitarbeiterfort-
bildung ist es, Wissen flexibler in die
Organisation zu implementieren, wéh-
rend es frither mehr darum ging, einen
Wissensvorrat tiber mehrere Jahre hin-
weg anzulegen, der fiir eine relativ
gleichbleibende personelle Mann-
schaft gedacht ist. Zudem gilt es, den
Effekt der Wissensdosis besser iiber-
priifen zu kénnen und ihre Implemen-
tierbarkeit in die tégliche Arbeit nach-
zuweisen. Virtuelle Realitdt, Gaming,
Massensimulationen oder auch alles
in Kombination soll diese Ziele besser
erreichbar machen.

Karriereportale steigen ein

Ein starker Verdnderungsdruck fiir
den Fortbildungsbereich von Mitar-
beitern kommt auch aus den sozialen
Karrierenetzwerken, in denen sich die
Mitarbeiter tummeln. Beispielsweise
Linkedin: Nach der Ubernahme des
Weiterbildungsanbieters Lynda will das
Unternehmen, das inzwischen zu Mi-
crosoft gehort, zum grossen Zampano
auf dem Weiterbildungsmarkt werden.
Leicht abrufbare Videoschulungen sol-
len firmeninterne Schulungen oder
Kurse an externen Managerschulen er-
setzen. Der umsatzstédrkste Bereich des
Karrierenetzwerks Linkedin ist die Ta-
lent-Solutions-Sparte. Hier verkauft das
Karrierenetzwerk Recruiting-Losungen

300 Quadratmeter VR

Grossenvorteil Die Hoffnungen, die
in die Fusion Arena in Zirich-Altstet-
ten gesteckt werden, sind gross.
Nirgends in Europa stehen so viele
Quadratmeter fir die Erkundung von
virtuellen Welten zur Verflgung. Das
Besondere: Wahrend man sich sonst
mit der VR-Brille nur im eigenen
Zimmer bewegt und dementspre-
chend keine langen Strecken zurlick-
legt, kann man sich in der Zircher
Fusion Arena auf mehreren hundert
Quadratmetern austoben.

Tests und Training Interessant
kénnte diese Moglichkeit fur Firmen
sein, die Werkshallen, Produktions-
maschinen oder Produkte vom Auto

So sieht eine virtuell erstellte Halle
aus, die durchschritten werden kann.

bis zum Zug virtuell auferstehen las-
sen kdnnen und vor der Umsetzung

in die Realitat auf Fehler prifen oder
den Umgang damit mit Mitarbeitern
Uben kénnen.



