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Seekrank auf dem cker

©) Die Uni kooperiert
mit dem Landtechnik-
Hersteller Amazone.

©) Als Vorbilder
dienen den Forschern
Computerspiele.

© Das System k"nnte
besonders kleineren
Herstellern n#tzen.

Das Reisen in den
Cyberspace steckt zwar noch in
den Kinderschuhen, doch schon
jetzt ist erkennbar, welches Po-
tenzial in den Systemen steckt +
zum Beispiel for Maschinenbau-
er. Unterwegs in einer virtuellen
Service-Werkstatt bei Osnabre-
cker Wirtschaftsinformatikern.

werde  seekrank.  Mir  wird
schwindlig, eine leichte sbelkeit
steigt in mir hoch. Die €hren auf
dem Feld bewegen sich gleichme-
Gig im Wind. Aber ich sp,re den
Wind nicht. Das ist ganz normal,
das geht am Anfang allen so?, sagt
eine Stimme. Sie gehfrt der Wirt-
schaftsinformatikerin ~ Christina
Niemfller. Sie und ihr wissen-
schaftlicher Kollege Dirk Metzger
begleiten mich auf meiner Reise in
den Cyberspace.

Niemfller und Metzger entwi-
ckeln zusammen an der Universi-
tet Osnabr,ck ein System, in dem
Techniker Maschinen warten und
Auszubildende an diesen Maschi-
nen lernen kfnnen. Das Projekt
wird 'Glassroom? genannt. Noch
ist die virtuelle Werkstatt im Cy-
berspace Zukunftsmusik. Aber sie
erfffnet grolle Mfglichkeiten.

Der Studiengang Informations-
management und Wirtschaftsin-
formatik im Fachbereich Wirt-
schaftswissenschaften arbeitet f,r
dieses Projekt mit den Amazonen
Werken aus Hasbergen zusam-
men. Die beiden 27-jshrigen For-
scher wollen eine Art Werkstatt im
Cyberspace bauen, die reale Bedin-
gungen mfglichst wirklichkeits-
nah wiedergibt. Niemfller und
Metzger sind berzeugt, dass dies
am Ende des Projekts, im Fr,hling
2017, so sein wird.

Noch ¢hnelt die Landschaft, die
ich durch die Cyberbrille Oculus
Swift DK2 sehe, einem Computer-
spiel. Tatsechlich nehmen sich die
beiden jungen Forscher Computer-
spiele zum Vorbild, um ihre virtu-
elle Werkstatt zu bauen. Auf dem

Cyber-Acker steht ein Trecker, der
mit einem Motor und allen ande-
ren realen Details zu *bungszwe-
cken best,ckt werden soll. Am En-
de des Projekts sollen im Cyber-
space die Maschinen von Amazone
originalgetreu zur Verfgung ste-
hen, damit technische Mitarbeiter
und Auszubildende Umgang und
Wartung mit ihnen lernen und
,ben kfnnen.

F,r Unternehmen wie Amazone
hat diese Cyber-Werkstatt den Vor-
teil, dass Landmaschinen, die zum
Teil mehrere Hunderttausend Eu-
ro wert sind, nicht fr die Aus-
und Fortbildung abgestellt werden
m,ssen. Christina Niemfller ist
sich sicher, dass die virtuelle
Werkstatt einer realen Werkstatt
gleichwertig sein wird. Ein Vor-
teil der virtuellen Wirklichkeit ist

auch, dass man sich dort so oft be-
wegen kann, wie man will3, sagt
Dirk Metzger. Er glaubt, dass die-
ses System gerade bei jungen Leu-
ten gut ankommt, da viele von ih-
nen technikaffin sind.

Ich bin nicht so technikaffin.
Zwar danke ich dem Herrgott je-
den Tag auf Knien, dass er den
Computer erfunden hat (oder war
es doch Bill Gates?) und ich nicht
mehr an der Schreibmaschine tip-
pen muss. Aber als Dirk Metzger
wie selbstverstendlich davon aus-
geht, dass wohl jeder Mensch, der
heutzutage Computer benutzt, mal
einen Laptop auseinandergenom-
men hat, muss ich innerlich
schmunzeln. So weit geht die Lie-
be dann doch nicht.

Aber die Reise in den Cyber-
space finde ich toll. Irgendwann

Brille k"nnte
sogar ich zum
Handwerker
werden.2

bekomme ich sogar einen Arm.
Metzger legt mir ein Daten-Arm-
band an, und im Cyberspace ist
mir wie von Geisterhand eine
neue Gliedmale gewachsen. Sie
hnelt jedoch meinen eigenen aus
Fleisch und Blut wenig, sondern
sieht eher wie der des Terminators
aus. Damit kann ich zwar noch
nicht viel anfangen, nur die Hand
des Arms nach links oder rechts
drehen. Aber es macht Spad, mit
der Technik zu spielen, und, ja, die
Seekrankheit habe ich auch ,ber-
wunden.

Christina Niemfller und Dirk
Metzger sind typische Wissen-
schaftler. Sie sprechen mit viel
Sachlichkeit und ernsthaft ber
ihr Forschungsprojekt. Sie sind
aber keine Nerds, die die Realitst
aus dem Blick verloren haben. Im-
mer wieder weisen sie auf den
Nutzen ihrer Forschung hin. So
macht mich Niemfller darauf auf-
merksam, dass es shnliche Syste-
me wie ihres schon bei Flugsimu-
latoren gibt. Die sind aber wesent-
lich teurer als die Oculus-Cyber-
brille, die fr etwa 300 Euro zu
haben ist. €hnliches gilt fr die
Google-Brille. Beide Wissenschaft-
ler sagen, dass sich ihre Forschung
aufgrund der geringen Anschaf-
fungskosten an kleine und mittel-
stendische Unternehmen richtet.

Aber auch groie Unternehmen
sind mittlerweile auf die virtuellen
Welten aufmerksam geworden. Bei
VW in Wolfsburg soll eine Goog-
le-Brille die Ableufe in den Teilela-
gern vereinfachen und beschleuni-
gen. Das Fraunhofer-Institut testet

derzeit Brillen, die es ermfglichen,
gleichzeitig die Realitet und virtu-
elle Welten im Blick zu haben. Sie
soll nur mit den Augepfeln gesteu-
ert werden. So kfnnen diejenigen,
die diese Brillen tragen, arbeiten,
ohne die Hende zu benutzen. Das
ist keine Science-Fiction mehr.
Das wird von Unternehmen im In-
dustrie-, Produktions-, Medizin-
und Sicherheitsbereich bereits ge-
pr.ft.

Die Google-Brille, die mit einem
Nasenfahrrad herzlich wenig zu
tun hat, setze ich am Ende meiner
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Reise in den Cyberspace auf. Dirk
Metzger lesst dabei eine Animati-
on laufen, die demonstriert, wie
ein Bauteil in eine Landmaschine
eingebaut wird. Gleichzeitig wird
in einem Display eine Art Bedie-
nungsanleitung angezeigt, die mir
beschreibt, wie das Teil ange-

bracht wird. Das sieht alles ziem-
lich einfach und nachvollziehbar

aus. Mit so einer Brille kfnnte so-
gar ich zum Handwerker werden +
und vielleicht einmal ein Laptop

auseinander- und wieder zusam-
menbauen.
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