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Zusammenfassung Extended-Reality-Technologien (XR-Technologien) haben in
den vergangenen Jahren einen erheblichen technologischen Fortschritt erfahren.
In der Arbeitswelt wird ihre Implementierung mit zahlreichen Vorteilen, wie z.B.
Produktivititssteigerungen, geringeren Kosten und verbessertem Lernen assoziiert.
Dennoch stellt die disruptive XR-Technologie Unternehmen bei der Implementie-
rung vor zahlreiche Herausforderungen, die sich von einer verinderungsresistenten
Unternehmenskultur bis hin zu gesundheitlichen Bedenken bei Mitarbeitern erstre-
cken. Unternehmen fehlt es an Instrumenten, die das Innovationsmanagement bei
der Uberwindung dieser Hiirden spezifisch unterstiitzen. Im vorliegenden Beitrag
wurde daher das XR-Canvas entwickelt, das als Workshop-Instrument zur Spezifi-
kation und Implementierung von XR-Projekten in Unternehmen eingesetzt werden
kann. Es integriert elf Handlungsfelder in den Dimensionen Technologie, Organisa-
tion, Umwelt und Anwender, die auf Basis einer systematischen Literaturrecherche
identifiziert wurden. Abgeleitet von Experteninterviews werden final Handlungs-
empfehlungen gegeben, wie das Canvas die XR-Implementierung unterstiitzen und
die organisationale Ambidextrie fordern kann. Somit liefert dieser Beitrag einerseits
Erkenntnisse, welche Faktoren die XR-Implementierung beeinflussen. Andererseits
liefert er eine Innovationsmethode, um diese Einflussfaktoren strukturiert in XR-
Anwendungsfillen zu spezifizieren.
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Schliisselworter Extended Reality - Virtual Reality - Augmented Reality -
Canvas - Implementierung

The Extended Reality Canvas — How Can Organizations Successfully
Implement XR Projects?

Abstract Extended reality (XR) technologies have experienced significant tech-
nological advancement in recent years. In the corporate environment, their imple-
mentation is associated with numerous benefits, such as productivity gains, lower
costs, and improved learning. However, companies face numerous challenges in
implementing disruptive XR technology, ranging from a change-resistant corporate
culture to employee health concerns. There is a lack of tools that specifically sup-
port innovation management in overcoming these barriers. In this paper, the XR-
Canvas was developed, which can be used as a workshop tool for the specifica-
tion and implementation of XR projects in companies. It integrates eleven fields of
action in the dimensions of technology, organization, environment and user, which
were identified on the basis of a systematic literature research. Based on interviews
with experts, final recommendations are given on how the canvas can support XR
implementation and promote organizational ambidexterity. Thus, on the one hand,
this contribution provides insight into the factors that influence XR implementation.
On the other hand, it offers an innovation method for specifying these influencing
factors in a structured way for XR use cases.

Keywords Extended Reality - Virtual Reality - Augmented Reality - Canvas -
Implementation

1 Einleitung

Ambidextrie (dt. Beidhidndigkeit) bedeutet fiir Organisationen die Fahigkeit zu besit-
zen, neue Entwicklungen einerseits zu erforschen (Exploration) und diese gleichzei-
tig in vorhandene Strukturen effizient integrieren zu konnen (Exploitation, O’Reilly
und Tushman 2008). Besonders im Innovationsmanagement bedeutet dies, Frei-
raum fiir Kreativitit, Flexibilitiat und Visionen zuzulassen und im selben Zuge die
Wirtschaftlichkeit, Effizienz und Zielgerichtetheit nicht aus den Augen zu verlie-
ren (He und Wong 2004). Die Verzahnung dieser auf den ersten Blick kontrdren
Anforderungen wird als Wettbewerbsvorteil angesehen. Um eine wertschopfende
Balance zwischen diesen Spannungsfeldern zu férdern, werden flexible und gleich-
zeitig effiziente Strukturen, Methoden und Instrumente des Innovationsmanagements
benotigt (Schneeberger und Habegger 2020). Ahnlichen Herausforderungen stehen
Unternehmen mit etablierten Organisationsstrukturen gegeniiber, die neuartige, dis-
ruptive Technologien einfiihren mochten. So ist es nicht verwunderlich, dass die
neuartigen Extended Reality (XR)-Technologien zwar zahlreiche spannende Nut-
zenpotenziale aufweisen, Organisationen durch ihren disruptiven Charakter bei der
Implementierung jedoch vor komplexe Aufgaben stellen. Denn obwohl XR-Techno-
logien wie Augmented Reality (AR) oder Virtual Reality (VR) in den vergangenen
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Jahren erheblich an Aufmerksamkeit gewonnen haben, verlduft die Diffusion in der
betrieblichen Praxis schleppend (Jabil 2018). Trotz nutzenstiftender Anwendungs-
fille in Bereichen wie Training oder Instandhaltung (Gavish et al. 2015), erschweren
technische, organisationale, umwelttechnische oder individuelle Hiirden eine erfolg-
reiche Adoption (Berg und Vance 2017). Eine Umfrage unter Managern in den USA
und Kanada ergab, dass zwar 49 % der Unternehmen Pline zur Nutzung von XR-
Technologien haben, jedoch nur 4 % diese Projekte konkret umsetzen (Jabil 2018).

Bei der Einfithrung von XR-Technologien fehlt es an praxistauglichen Instru-
menten des Innovationsmanagements, die einerseits die disruptiven Charakteristika
adressieren und andererseits eine ganzheitliche und effiziente Implementierung for-
dern. Ein spezifisches wertschopfendes Visualisierungsinstrument ist das Canvas,
welches eine systematische Betrachtung eines Sachverhalts ermdglicht. Ein Canvas
befihigt Organisationen, komplexe Probleme in vordefinierten Feldern zu struktu-
rieren und zu spezifizieren. Um spezifische Technologiecharakteristika bei der Im-
plementierung abbilden zu konnen, wurden bereits individuelle Canvas-Losungen
wie fiir Kiinstliche Intelligenz (KI) oder Big Data entwickelt (siche Kerzel 2021;
Kaufmann 2019). Da es auch bei der Implementierung von XR-Technologien spezi-
fischer Integrationsmaflnahmen bedarf, sollte dafiir ein auf XR spezialisiertes Canvas
visualisierte Hilfestellung leisten. Daher ergibt sich folgende Forschungsfrage (FF):

FF: Wie sollte ein Canvas gestaltet werden, um Unternehmen bei der Strukturie-
rung und Spezifikation von XR-Projekten zu unterstiitzen?

Zur Beantwortung der FF wird in Abschn. 2 zunéchst der theoretische Hintergrund
dieses Beitrags dargestellt. Im dritten Abschnitt wird die Methodik zur Entwicklung
und Evaluation des Canvas beschrieben. Abschn. 4 beinhaltet die Herleitung und Ge-
staltung des XR-Canvas, dessen praktische Demonstration und die Evaluation durch
Experteninterviews. Darauf basierend werden in Abschn. 5 Handlungsempfehlungen
dargestellt, die sich an Unternehmen mit potenziellen XR-Anwendungsfillen rich-
ten. Ein Fazit und der Ausblick auf zukiinftige Forschungsinhalte bilden Abschn. 6.

2 Hintergrund
2.1 Extended Reality Technologien

XR-Technologien konnen grundsétzlich in VR und AR unterschieden werden
(Abb. 1). Wihrend VR eine vollstindige Loslosung von der Realitdt bezweckt, wird
bei AR-Technologien die reale Umgebung miteinbezogen. Bei AR handelt es sich
um ein Kontinuum zwischen Assisted Reality auf der einen und Mixed Reality auf
der anderen Seite. Wihrend bei Assisted Reality der Fokus auf Einblendung von 2D-
Daten liegt, entspricht Mixed Reality idealerweise einer nicht zu unterscheidenden
Symbiose aus Realitit und virtueller Realitét.

VR basiert auf der Verwendung von Grafiksystemen in Kombination mit Anzei-
ge- und Schnittstellengeriten, um den Effekt des Eintauchens in eine interaktive,
computergenerierte 3D-Umgebung zu erzielen (Pan et al. 2006). Dass das Erreichen
dieses Zielzustands einer vollstindig immersiven VR immer néher riickt, liegt vor
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XR

AR | VR
1:—

Assisted Reality Mixed Reality

Abb. 1 XR-Kategorisierung (i.A.a. Dwivedi et al. 2011)

allem an stetig reifender Hardware in Form von Head-Mounted-Displays (HMDs).
Zusitzlich sorgen neue Interaktionsmoglichkeiten wie intuitives Hand- und Finger-
tracking fiir einen realistischeren Umgang mit Elementen der virtuellen Umgebung.
Im industriellen Kontext wird VR bereits in der Konstruktion und Montage, fiir im-
mersives Training sowie in der Qualititssicherung angewendet (Choi et al. 2015).
So konnen durch den Finsatz von VR-HMDs bereits heute Montagearbeitsplitze
materiallos erzeugt und analysiert werden, bevor iiberhaupt eine Fabrik gebaut ist
(vgl. Pohler et al. 2021, Pohler und Teuteberg 2021). Ebenfalls hat sich der VR-
Einsatz zu Trainingszwecken besonders dort bewihrt, wo reale Settings extreme Un-
fallrisiken, Materialverbrduche oder Produktionsunterbrechungen aufweisen wiirden
(vgl. Hanisch 2020).

AR bedeutet die Anreicherung und Erweiterung der realen Umgebung um virtu-
elle Daten und 2D- und 3D-Elemente, mit denen Nutzer interagieren konnen (van
Krevelen und Poelman 2010). Bei AR steht somit ,,die korrekte Uberlagerung oder
Verschmelzung von Realitdt und Virtualitdt im Vordergrund® (Dorner et al. 2019).
Um eine solche Verschmelzung zu erreichen, werden wie auch bei VR-Systemen
HMDs eingesetzt. Hierbei kann die Interaktion ohne Nutzung von Controllern allein
iiber Hand- und Fingertracking erreicht werden. Auch ein Einsatz von Smartphones
stellt eine pragmatische Losung zur Erzeugung von AR dar, hat aber aufgrund ein-
geschrinkter Interaktionsmoglichkeiten Nachteile. Ein konkreter betrieblicher AR-
Anwendungsfall ist die Remote Maintenance, bei der ein Mitarbeiter auf Shopfloor-
Ebene mit einem HMD ausgestattet wird und Instruktionen eines Experten aus der
Ferne erhilt (vgl. Vorraber et al. 2020). So konnen unerfahrene Personen durch
Einblendungen und Kommunikation tiber AR-Brillen Maschinenfehler beheben und
Stillstandzeiten verkiirzen. Auch in der Logistik hat die Pick-by-Vision-Technologie
unter Nutzung von AR-HMDs in den vergangenen Jahren zugenommen (vgl. Reif
und Giinthner 2009).

2.2 Das Canvas im Innovationsmanagement

Visualisierungsinstrumente werden héufig bei der Gestaltung von Geschiftsmodellen
oder Implementierungsvorhaben eingesetzt, um Komplexitét zu abstrahieren, Grup-
penkommunikation zu férdern oder das Ideenmanagement zu strukturieren (Henike
et al. 2020; Havemo 2018). Ein spezifisches komponentenbasiertes Visualisierungs-
instrument stellt das Canvas dar, das zur Strukturierung von Planungs- oder Pro-
blemlosungsprozessen eingesetzt werden kann (Bertagnolli et al. 2018). Es besteht
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aus mehreren Handlungsfeldern, die durch die Anwender zu befiillen sind und den
vorliegenden Sachverhalt thematisch differenzieren (Koskela et al. 2020). Die Eintei-
lung und Anordnung der Felder erfolgt dabei in einer semantisch sinnvollen Reihen-
folge, sodass Anwender durch die Erzeugung des Planungs- und Losungsprozesses
geleitet werden. Osterwalder und Pigneur (2010) entwickelten mit dem Business
Model Canvas (BMC) das wohl bekannteste Canvas. Es dient der Erzeugung und
Ausdifferenzierung von Geschiftsmodellen, welches sich im Zeitverlauf zu einer
,,.bekannten[n], beliebte[n] und anerkannte[n] Methode* (Bertagnolli et al. 2018) in
der Betriebswirtschaftslehre entwickelt hat. Seitdem wurde die komponentenbasierte
Methodik zunehmend generalisiert und in andere Themengebiete iiberfiihrt (Koskela
et al. 2020). Die Canvas-Methodik bietet vor allem aufgrund ihres kollaborativen
Charakters die Moglichkeit, Problemstellungen multiperspektivisch in Workshops
zu 16sen. Durch die Einbeziehung unterschiedlicher Stakeholder konnen bereits in
frithen Phasen eines Projekts durch Diskussion und Feedback potenzielle Barrieren
und Interdependenzen erkannt werden.

Auch in der Wirtschaftsinformatik finden Canvas immer héaufiger Anwendung.
Das praxisnahe Enterprise AI Canvas von Kerzel (2021) zielt darauf ab, den Einsatz
KI-basierter Entscheidungstools in Unternehmen zu priifen und mogliche Anwen-
dungsfille zu identifizieren. Kaufmann (2019) entwickelte mit dem Big Data Ma-
nagement Canvas ein Instrument zur Klassifizierung und Erweiterung von existie-
renden Big Data-Anwendungen und Ableitung neuer Strategien zur Wertschopfung.
Ein Canvas mit starkem Praxisbezug stellt ebenso das Machine Learning Canvas von
Dorard (2015) dar, das der Spezifikation von Projekten im Bereich des maschinellen
Lernens dient.

3 Vorgehensweise

Da Unternehmen trotz vorhandener Pline zur XR-Nutzung hiufig an einer Imple-
mentierung scheitern, wurde ein XR-spezifisches Canvas entwickelt. Das erzeugte
Visualisierungsinstrument, nachfolgend XR-Canvas genannt, basiert auf den Ergeb-
nissen einer systematischen Literaturrecherche und wurde anschlieBend durch Ex-
perten evaluiert.

Systematische Literaturrecherche Das XR-Canvas wurde auf der Basis einer
systematischen Literaturrecherche nach vom Brocke et al. (2009) geschaffen. Die
Datenbank von Scopus wurde initial nach Barrieren und Best Practices in XR-Pro-
jekten durchsucht und durch EbscoHost und Google Scholar erginzt. Ziel war es,
Veroffentlichungen zu finden, welche Einflussfaktoren beinhalten, die die Implemen-
tierung von XR-Technologien begiinstigen oder behindern. Folgender Suchstring
wurde genutzt: ("virtual reality” OR ”augmented reality” OR "mixed reality”) AND
(implementation OR adoption) AND (barrier* OR "best practice*”). Nur Veroffent-
lichungen ab 2012 wurden in die spitere Auswertung miteinbezogen, da zuvor XR-
Technologien aufgrund unausgereifter Hardware eine geringe Marktdurchdringung
besallen (Schuir et al. 2022). Zudem wurden nur Veroffentlichungen, die einen Be-
zug zur betrieblichen Nutzung hatten und mehr als einen Einflussfaktor nannten als
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Abb. 2 Ablauf der Literaturrecherche in Anlehnung an PRISMA nach Liberati et al. (2009)

relevant erachtet. Durch Vorwirts- und Riickwirtssuche wurden fiinf weitere Quellen
einbezogen. Nach Ausschluss iiber Titel, Abstract und Volltext bildeten schlieBlich
39 Publikationen die Basis zur Entwicklung des XR-Canvas (siche Abb. 2).

Um die dort genannten Einflussfaktoren strukturiert darzustellen, wurde auf das
TOEI-Framework nach Depietro et al. (1990) zuriickgegriffen, welches die Ebenen
Technik, Organisation, Umwelt und Individuum betrachtet. Basierend auf den ermit-
telten Einflussfaktoren und unter Einbeziehung des TOEI-Frameworks konnte das
XR-Canvas zur Strukturierung von Projekten zur Implementierung und Adoption
von XR-Technologien erzeugt werden.

Experteninterviews Das XR-Canvas wurde im Anschluss vier Experten (E1-E4)
aus Forschung und Praxis zur Evaluation vorgelegt (siche Tab. 1). Die Teilnehmer
erhielten bereits einige Tage vor Durchfiihrung der Interviews das Canvas inklusive
einer Erlduterung. Die Interviews waren semi-strukturiert und wurden mit Hilfe ei-
ner Audioaufnahme aufgezeichnet. Nach einer Abfrage der genauen Vorerfahrungen
mit XR-Technologien fand eine Erlduterung des allgemeinen Zwecks eines Canvas
statt. Im Anschluss wurde den Experten das erzeugte XR-Canvas vorgelegt und ih-
nen Zeit gegeben, einen ersten Eindruck vom Canvas zu gewinnen. Anhand eines
Anwendungsbeispiels wurden zunéchst einzelne Handlungsfelder und deren Leit-
fragen hinsichtlich ihrer Niitzlichkeit und Vollstindigkeit hinterfragt. Im Anschluss
wurde auch nach der Funktionalitit der visualisierten Inhalte gefragt. Unter Anwen-
dung einer qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring und Fenzl (2019) konnten im
Anschluss Handlungsempfehlungen zum Einsatz des XR-Canvas generiert werden.

Tab. 1 Ubersicht iiber die Experten

D Alter Berufsbezeichnung Qualifikation (Jahre)

El 31 Wissenschaftlicher Mitar- Konzeptionierung und Anwendung von AR- und
beiter VR (4 Jahre)

E2 30 Wissenschaftlicher Mitar- Teilnahmen an BMC-Workshops, Anwendung von
beiter VR (4 Jahre)

E3 34 Unternehmensberater Leitung von BMC-Workshops (7 Jahre)

E4 35 Projektmanager Leitung und Budgetierung von Implementierungs-

projekten (11 Jahre)
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-3

4 Entwicklung und Evaluation des XR-Canvas
4.1 Ermittlung der Einflussfaktoren

Aus den 39 relevanten Publikationen konnten insgesamt 35 Einflussfaktoren ermit-
telt werden, welche den Kategorien Technik, Organisation, Umwelt und Individuum
zugeordnet wurden und nachfolgend erldutert werden. Ebenso fand eine Aggregati-
on von Einflussfaktoren statt, sodass diese induktiv entwickelten Handlungsfeldern
(1-10, Abb. 3) zugordnet wurden. Diese bilden die Grundlage fiir die inhaltliche
Strukturierung der visualisierten Felder im XR-Canvas.

Technik Es ist zwischen den technischen Sub-Dimensionen Hardware, Software
und der Integration in die vorhandene I/T-Architektur der Unternehmen zu unterschei-
den. Dabei sind bei der Hardware vor allem Adoptionsbarrieren auffindbar. Dieses
liegt zu groBen Teilen an den technisch fortschrittlichen aber noch nicht ganz ausge-

XR-Implementierung
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Abb. 3 Einflussfaktoren und Handlungsfelder einer XR-Implementierung
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reiften HMDs. Dabei werden sowohl die Sensorik, die teils unzureichende Auflosung
als auch das integrierte Tracking als Schwachpunkte genannt (Vaezipour et al. 2021;
van Lopik et al. 2020). Bei groBen Datenmengen kann es zudem aufgrund man-
gelnder Robustheit zu Datenstaus kommen, was sich visualisiert als Stocken oder
Verzerrung auswirkt (Berkemeier et al. 2019). Gleichzeitig fehlt es an aussagekrif-
tigen Evaluationen aus der Forschung, welche diese Schwachstellen der Hardware
differenziert aufzeigen (Danielsson et al. 2020). Im Bereich der Software fehlt es an
Designprinzipien zur Erzeugung von XR-Inhalten. Als limitierender Faktor werden
vor allem nicht vorhandene Standardschnittstellen wie bspw. zum Import der in der
Industrie stark genutzten Computer-Aided Design (CAD)-Modelle wahrgenommen
(Bellalouna 2020). Bei der Gestaltung des User Interfaces (UI) fiir XR-Anwendun-
gen ist zudem der Balanceakt zwischen spaf3fordernden interaktiven Uls und einer
gleichzeitig nicht zu iiberfrachtenden Ansicht, die zur Informationsiiberflutung fiih-
ren kann, zu meistern (Dahl et al. 2020). Bei der Integration von XR-Hardware
in die vorhandene IT-Architektur ist v.a. ein Fokus auf optimierte Schnittstellen
und Skalierbarkeit zu richten, um Datenkompatibilitit, -qualitidt und -transfer zu ge-
wihrleisten (Egger und Masood 2020). Gleichzeitig sollten IT-Systeme vereinbar
sein mit den strategischen und organisationalen Strukturen des Unternehmens (IT-
Alignment).

Organisation Bei der Organisation ldsst sich zwischen den Sub-Dimensionen
Struktur, Prozesse, Implementierung, Daten und Kosten unterscheiden. Aus Struk-
tur-Perspektive sollten Unternehmen bei der Implementierung von XR-Technologien
den disruptiven Charakter in Bezug auf existierende Arbeitsmethoden berticksichti-
gen. Daher bedarf es bei deren Einfiihrung eines Transformations- und Changema-
nagements. Durch eine strukturelle Transformation der Organisation wird einerseits
erreicht, dass die Technologie nicht nur im konkreten Anwendungsumfeld einge-
fiihrt wird, sondern auch dauerhaft unterstiitzt wird, bspw. durch die Integration ei-
ner speziellen Support-Einheit (Rumsey und Le Dantec 2020). Durch eine Analyse
des technologischen Reifegrads lésst sich abschitzen, wie intensiv bspw. Methoden
des Change-Managements genutzt werden miissen (Chuah 2019). Van Lopik et al.
(2020) empfehlen, eine Identifikation der Prozesse durchzufiihren, die durch XR-
Technologie vollzogen oder optimiert werden sollen. Dies ermdglicht eine Evalua-
tion, ob die XR-Technologie fiir den beabsichtigten Einsatzzweck geeignet ist. Eine
konstante Kommunikation zwischen allen beteiligten Stakeholdern ist wesentlich,
um Konflikte zu vermeiden (van Lopik et al. 2020). Fiir eine gesicherte Implemen-
tierung ist eine Unterstiitzung durch das Top-Management von Bedeutung, da so
Bedenken friih begegnet werden kann (Vaezipour et al. 2021). Trainingskonzep-
te, welche eine stufenweise Technologienutzung ermoglichen, sind zudem imple-
mentierungsfordernd. Es empfiehlt sich, sogenannte Lead-User als Ansprechpartner
festzulegen, die bereits XR-Vorkenntnisse und einen Vorbildcharakter innerhalb der
Organisation aufweisen (Berg und Vance 2017) sowie bei Bedarf auf externe Bera-
tungen zuriickzugreifen. Im Bereich der Daten kann ein Mangel an Sicherheit und
Schutz zu Adoptionsbarrieren fiihren. Da HMDs durch Sensorik ihre Umgebung
erfassen, ergibt sich einerseits das Risiko, dass sensible Unternehmensdaten auf-
gezeichnet werden (Schuir und Teuteberg 2021). Andererseits konnen Nutzer sich
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iiberwacht fiihlen. Bei jeder Investition in neue Technologien sind deren Kosten zu
beriicksichtigen. Neben Hard- und Softwarekosten ist mit hohen Adaptionskosten
zu rechnen, da Inhalte angepasst werden miissen (Stoltz et al. 2017).

Umwelt Bei XR-Implementierungsvorhaben sind ebenfalls externe Einfliisse aus
den Bereichen Peripherie und Recht zu beriicksichtigen. Im Gegensatz zu ausgereif-
ten Technologien liegen bei XR-Technologien keine Industriestandards vor, was eine
geregelte Integration in vorhandene Strukturen erschwert. Dies limitiert wiederum
die Akzeptanz durch das obere Management (Egger und Masood 2020). Zusitzlich
sind bei Implementierungsvorhaben die vorherrschenden duflerlichen Bedingungen
(Licht, Larm, Hitze, etc.) der Peripherie zu betrachten, die sich auf die Eignung
bestimmter HMDs auswirken konnen (Roltgen und Dumitrescu 2020). Der Arbeits-
schutz ist ebenfalls durch VorabmaBnahmen zu gewéhrleisten, da HMDs durch ihre
Bauart und Art der Informationsprisentation eine Einschrinkung oder Ablenkung
darstellen konnen (Osmers und Prilla 2020). Bei der Aufzeichnung von Bewegun-
gen der Nutzer oder der Umgebung ist die Konformitit mit datenschutzrechtlichen
Vorschriften wie der DSGVO zu beriicksichtigen (Ro6ltgen und Dumitrescu 2020).

Individuum Auf der Ebene einzelner Nutzer kann zwischen Gesundheit, Kogniti-
on und Akzeptanz unterschieden werden. Bei den Auswirkungen auf die physische
Gesundheit sind ergonomische Aspekte besonders zu beachten. Grofie, Gewicht und
Wirmeentwicklung von HMDs werden zwar immer geringer, jedoch konnen bei
langeren Nutzungen weiterhin Probleme wie Kopf- und Nackenschmerzen auftreten
(Enrique et al. 2021; Osmers und Prilla 2020). Ebenso fiihrt das eingeschréink-
te Sichtfeld zu Unfallgefahren in der Realitdt (Chuah 2019). Trotz zunehmender
Grafikleistungen treten vereinzelt Ermiidung und die VR-Krankheit in Form von
Schwindel und Gleichgewichtsstorungen auf. Die menschliche Kognition bei der
Nutzung von XR-Technologien wird stark durch die Wahrnehmung des neuartigen
Einblendens von Informationen beeinflusst. Dies kann bei Nutzern zu einer hohe-
ren mentalen Arbeitsbelastung fithren. Daher sollte bei XR-Technologien ein Fokus
auf eine geeignete und entlastende Informationsdarstellung gelegt werden. Nicht zu
unterschitzen ist zudem die grundsitzliche Akzeptanz des Individuums gegeniiber
neuen und disruptiven Technologien. Abhingig von der personlichen Einstellung
miissen hohere oder entsprechend niedrigere initiale Anstrengungen getitigt wer-
den, damit Individuen sich mit Technologien auseinandersetzen (Rathnasinghe et al.
2020). Demonstrationen konnen dabei helfen, im Vorfeld eine positive Erwartungs-
haltung zu erzeugen (Osmers und Prilla 2020). Eine wahrgenommene Arbeitser-
leichterung bei Nutzung der Technologie kann langfristig zu einer Akzeptanz bei
Nutzern fiihren (Dahl et al. 2020), wihrend ein niedriges technologisches Vorwissen
eine Barriere darstellt, da bereits schnell Frustration bei der Nutzung einsetzen kann.

Die insgesamt 35 Einflussfaktoren, die bei der Spezifikation von XR-Anwen-
dungsfillen relevant sind (sieche Abb. 3), wurden folglich bei der Erzeugung des
XR-Canvas eingebunden.
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4.2 Entwicklung des XR-Canvas

Grundsitzlich ldsst sich ein Canvas in die Bereiche Inhalt, Visualisierung und Me-
thodik unterteilen. Da die Visualisierung und die methodische Vorgehensweise des
XR-Canvas sich von anderen Canvas-Methodiken nicht grundlegend unterscheiden,
wurde ein Fokus auf die inhaltliche Gestaltung des Canvas gelegt.

Bei der Gestaltung des XR-Canvas wurden zunéchst die Handlungsfelder induktiv
durch Aggregation der Einflussfaktoren ermittelt. Auf Basis der ermittelten Einfluss-
faktoren konnten somit zehn Handlungsfelder (Nr. 1 bis 10, Abb. 3) erzeugt werden.
Um die Handlungsfelder im visualisierten Canvas sinnvoll anzuordnen, fand ein
Riickgriff auf das TOEI-Framework statt. Die Handlungsfelder sind den Bereichen
Technologie, Organisation, Umwelt und Anwender (weil praxisniher als Individuum)
seitlich zugeordnet. Da sich die Literaturrecherche auf Barrieren und Best Practices
der XR-Implementierung und Adoption beschrinkte, konnte daraus kein zentrales
Feld hervorgehen, welches den Anwendungsfall definiert und beschreibt. Ausgehend
vom Anwendungsfall und dessen erwarteten Nutzen, kdnnen alle Beteiligten erst das
Szenario einschitzen und eine Bearbeitung der anderen Handlungsfelder erfolgen.
Daher fand ein Riickgriff auf das zentrale Handlungsfeld des BMC Wertangebote
statt. Dieses Handlungsfeld ist auch zentral in andere technologiespezifische Im-
plementierungs-Canvas integriert (vgl. Dorard 2015, Kerzel 2021) und daher auch
Ausgangspunkt des XR-Canvas. Insgesamt ergaben sich dadurch elf Felder (vgl.
Abb. 4). Die Handlungsfelder wurden jeweils mit Leitfragen basierend auf den zu-
geordneten Einflussfaktoren versehen. Dabei wurde bspw. der in das Handlungsfeld
Anwenderakzeptanz eingeordnete Einflussfaktor Arbeitserleichterung durch die Fra-
ge ,, Wie kann XR eine wahrgenommene Arbeitserleichterung erzeugen?“ integriert.
Nach demselben Prinzip wurde auch eine Integration der iibrigen Einflussfaktoren
vorgenommen. Pfeile bilden zudem Hauptinterdependenzen zwischen den einzelnen
Handlungsfeldern ab.

4.3 Nutzung des XR-Canvas anhand eines Anwendungsbeispiels

Das XR-Canvas dient vornehmlich als (digitales oder physisches) Workshopinstru-
ment. Es wird — ausgehend vom vorliegenden betrieblichen Anwendungsfall — ein
kollaboratives und iteratives Ausfiillen der einzelnen Handlungsfelder angestrebt.
Anhand eines fiktiven Anwendungsbeispiels soll die Nutzung des Canvas verdeut-
licht werden.

Anwendungsfall Ein Mitarbeiter eines mittelstandischen Zulieferers aus der Au-
tomobilindustrie hat Potenziale in der Nutzung von AR-HMDs zum Anlernen in der
Bauteilmontage erkannt. Diese liegen insbesondere in einem flexibleren Personal-
einsatz und geringeren Anlernzeiten fiir neue Mitarbeiter. Mit Hilfe von AR-HMDs
sollen die notwendigen Informationen fiir jeden Montagevorgang schrittweise ins
Blickfeld des anzulernenden Mitarbeiters eingeblendet werden, sodass dieser frei-
hiindig mit den Bauteilen interagieren kann. Das Management des Unternehmens
beauftragt ihn daraufhin, eine strukturierte und systematische Ubersicht zur Einfiih-
rung und zum Einsatz der XR-Technologie zu erzeugen. Hierzu plant er den Einsatz
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des XR-Canvas, welches von Mitarbeitern aus den Bereichen Montage, Ausbildung
und Shopfloor-Management in einem mehrstiindigen Workshop gefiillt werden soll.

Anwendung des XR-Canvas im Workshop Da der Workshop in diesem Fall ana-
log stattfindet, ist ein Ausdruck des XR-Canvas auf DIN A3 Grofle oder grofer
sinnvoll. Ein Mitarbeiter, in diesem Fall ein nicht involvierter und fachfremder einer
anderen Abteilung, iibernimmt die Rolle des Moderators und sorgt fiir ein zeitli-
ches Fortschreiten. Nach einer BegriiBung und Vorstellung der Teilnehmer sind drei
Phasen notwendig.

Phase 1 — Einfiihrung: Zunachst ist vom Moderator die Zielsetzung des Work-
shops vorzugeben. In diesem Fall ist dies die Spezifikation des Einsatzes von AR-
HMDs zu Trainingszwecken bei Montageprozessen fiir neue Mitarbeiter. Im An-
schluss sind Aufbau und Anwendung des XR-Canvas zu erldutern. Zudem ist der
geplante Zeitplan fiir den Workshop den Teilnehmern mitzuteilen.

Phase 2 — Ausfiillen der einzelnen Handlungsfelder: Ziel sollte es sein, das XR-
Canvas durch Beantworten der Fragestellungen in den Handlungsfeldern zu fiil-
len. Dabei sind mehrere Wege moglich: Das Eintragen durch den Moderator, die
Diskussion in mehreren Kleingruppen oder auch Kartenabfragen nach jedem Hand-
lungsfeld sind mogliche Vorgehensweisen. In diesem Fall wird die Kartenabfrage
mit Hilfe von Haftnotizen gewihlt, da hier bspw. auch introvertierte Personen besser
zum Ergebnis beitragen konnen. Zudem konnen Zwischenergebnisse ohne groflen
Aufwand angepasst oder Notizen zwischen den Feldern getauscht werden. Das Feld
Wertangebote wird als erstes mit Inhalt gefiillt, da es den zentralen Zweck und Nut-
zen des XR-FEinsatzes darstellt. Dabei wird den Teilnehmern zunichst Bedenkzeit
zum Beantworten der Fragen gegeben, sodass sie anschliefend nacheinander die
Haftnotizen inkl. einer kleinen Erlduterung bei den Wertangeboten platzieren kon-
nen. Durch eine moderierte Diskussion kénnen Notizen dann ggf. zusammengefasst
oder zuriickgestellt werden. Die tibrigen Handlungsfelder konnen im Anschluss in
dhnlicher Weise gefiillt werden. Dabei ist ein Start bei der Hardwareauswahl mit
anschliefender Weiterbearbeitung gegen den Uhrzeigersinn bspw. moglich, da die
aktuell verfiigbare Hardware eine Limitation darstellt. Diese Reihenfolge ist aber
flexibel anpassbar. Fiir den vorliegenden Fall des Einsatzes von AR in der Montage
ergab sich das in Abb. 5 dargestellte ausgefiillte XR-Canvas.

Phase 3 — Priifung und Sicherung des Canvas: Nach der Beantwortung aller Fra-
gestellungen sollten die Felder hinsichtlich ihrer Konsistenz und moglicher Wider-
spriiche untersucht werden. Durch Diskussionen soll sich dabei auf einen Stand
geeinigt werden, der vom Moderator durch Niederschrift auf dem Canvas dokumen-
tiert wird, sodass ein erster Entwurf vorliegt.

Weiteres Vorgehen Basierend darauf konnte beispielsweise ein Folgeworkshop
mit der IT-Abteilung geplant werden, da es wie hier dargestellt in initialen Work-
shops hdufig an spezifischem Fachwissen mangelt und ein zusitzlicher Input not-
wendig ist (vgl. Abb. 5: Architektur). Eine sinnvolle dritte Instanz wire dann ein
Workshop unter Einbeziehung des mittleren und oberen Managements, bevor im
Anschluss auch externe Beratungen einbezogen werden kdnnten.
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4.4 Evaluation

Das XR-Canvas wurde durch semistrukturierte Interviews mit je zwei Experten aus
Forschung undPraxis evaluiert. Die Aussagen konnten mit Hilfe der qualitativen
Inhaltsanalyse nach Mayring und Fenzl (2019) den Kategorien Niitzlichkeit, Funk-
tionalitdt und Vollstidndigkeit zugeordnet werden.

Niitzlichkeit Die Canvas-Methodik wurde von allen Interviewpartnern als geeig-
net zur Spezifizierung von Anwendungsfillen zur betrieblichen Implementierung
und Adoption von XR-Technologien angesehen. Dabei wird vor allem das struktu-
rierte, kollaborative Durchlaufen inhaltlich abgegrenzter Felder als Vorteil gesehen,
da so eine differenzierte Auseinandersetzung mit spezifischen Aspekten der XR-
Einfithrung erméglicht wird. Gleichzeitig konne damit auch eine von Anfang an
vollstindige Betrachtung komplexer Probleme gewdhrleistet werden. Speziell fiir
das XR-Canvas wird die Einordnung der Handlungsfelder gemif3 dem TOEI-Frame-
work positiv bewertet, da dies eine bessere Orientierung sowohl bei AR- als auch
bei VR-Anwendungsfillen gewéhrleiste. Gleichzeitig wird bei der praktischen Niitz-
lichkeit von einem Interviewten (E3) darauf hingewiesen, dass bei der Menge an
Schrift und der begrenzten Grofle der Felder eine Nutzung in grofen Bildformaten
sinnvoller wire. Die Praxistauglichkeit ist aus Expertensicht gegeben. So plant z. B.
ein Befragter (E4) das XR-Canvas in einem zukiinftigen Unternehmensworkshop
einzusetzen.

Funktionalitit Die Handlungsfelder wurden nach Meinung aller Experten in einer
funktional sinnvollen Reihenfolge angeordnet. Dabei wurde die Menge der Felder
als iibersichtlich, ,,nicht iiberladen* und deren relative Grofe zueinander entspre-
chend ihrer Wichtigkeit als sinnvoll gestaltet angesehen (E2). Die Sprache sei leicht
verstindlich und wiirde technologieunerfahrenen Praktikern zum Einstieg helfen.
Die Auswahl der Handlungsfelder wiirden ,,eine gute Richtung vorgeben* (E4), wo-
durch XR-spezifisch ein Problem in seiner Gesamtheit untersucht werden konne.
Dabei sei das TOEI-Framework hilfreich, weil dadurch auch Aspekte wie Gesund-
heit oder Recht miteinbezogen werden wiirden, die sonst hédufig bei der Einfiihrung
neuer Technologien zu kurz kommen. Gleichzeitig wurde das Nichtvorhandensein
einer automatisch aus dem Canvas ersichtlichen Handlungsvorgabe zur Bearbei-
tungsreihenfolge der Felder von E3 kritisiert (bspw. durch eine Nummerierung).
Der iterative Charakter war fiir alle Experten durch die Gestaltung der Kopfzeile
ersichtlich. Das Feld zum Eintragen der Iterationsnummer wiirde bereits darauf hin-
weisen, dass eine Problemlosung in mehreren Runden vorgesehen ist. Bei manchen
Fragestellungen fehlt es einem Experten zudem an klaren Vorgaben zur Messbar-
keit: Wenn bspw. die Frage ,,Wie hoch ist die Fihigkeit zur Technologieadaption?*
gestellt wird, sollten auch Methoden zur Messung an die Hand gegeben werden
(ED).

Vollstiindigkeit Die Summe der einzelnen Handlungsfelder sahen alle Experten

als vollstindig an, jedoch wurde zu Teilen eine tibersichtliche Visualisierung von In-
terdependenzen zwischen den einzelnen Handlungsfeldern vermisst. Hierfiir wurden
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neben den Pfeildarstellungen von einem Experten (E2) Ubergangszonen vorgeschla-
gen. Die in den Feldern integrierten Fragestellungen wurden als korrekt formuliert
und verstdndlich angesehen. Jedoch wiirden bei manchen Handlungsfeldern weite-
re, detailliertere Fragestellungen hilfreich sein, was laut einem Experten (E1) aber
gleichzeitig wiederum zu einer Uberfrachtung fiihren konnte. Es wurde zudem vor-
geschlagen das XR-Canvas iiber farbliche Unterschiede der einzelnen Felder zu
optimieren. Ein Experte (E4) unterbreitete zudem den Vorschlag, im Handlungsfeld
Architektur die Fragestellung zusétzlich in die Richtung zu lenken, dass ein Verbleib
bei der bestehenden IT-Infrastruktur angestrebt werden solle.

5 Diskussion und Handlungsempfehlungen

Das in diesem Beitrag vorgestellte XR-Canvas hat zum Ziel, Anwendungsfille des
Einsatzes von XR-Technologien in seiner Gesamtheit zu betrachten und zu spezifi-
zieren. Das XR-Canvas soll Unternehmen dazu befihigen, die Exploration (Nutzung
neuartiger Technologien) und Exploitation (Integration in vorhandene Organisations-
strukturen) sinnvoll miteinander zu verzahnen. Basierend auf den Erkenntnissen der
Interviews werden im Folgenden Handlungsempfehlungen (H1 bis HS5) an Unter-
nehmen gegeben, die betriebliche XR-Projekte planen.

HI: XR-Canvas zur Spezifizierung einsetzen

Das XR-Canvas dient dem Zwecke der effizienten Spezifizierung vorhandener
XR-Anwendungsfille in Unternehmen. Unternehmen sollten dieses somit einset-
zen, falls sie bereits Abldufe und Prozesse vorliegen haben, bei denen ein Einsatz
von XR-Technologien sinnvoll sein konnte. Dies unterscheidet dieses Canvas zu
anderen Entwicklungen in der Wirtschaftsinformatik wie dem von Kerzel (2021) er-
zeugten Al-Canvas, bei dem Anwendungsfille aus dem Canvas heraus erst erzeugt
werden. Der Einsatz von XR-Technologie soll dementsprechend nicht erzwungen
werden, sondern erst dann spezifiziert werden, wenn sinnvolle Anwendungsfille
aus dem Unternehmen heraus erkannt wurden. Somit dient das XR-Canvas nicht
zum technologieinduzierten Change, sondern sorgt dafiir, dass Implementierungs-
und Adoptionsbarrieren des Einsatzes durch eine ganzheitliche Problembetrachtung
iiberwunden werden konnen. Da die Fragen innerhalb der Handlungsfelder von allen
Experten als verstindlich eingestuft wurden, steht einem Gebrauch durch Praktiker
keine sprachliche Barriere im Wege. Ein Einsatz spart zudem Kosten, indem bspw.
Beratungsunternehmen erst bei spiteren Iterationen einbezogen werden miissen, da
solide Vorarbeit geleistet wurde.

H2: Die richtige XR-Technologie friihzeitig auswdhlen

Bereits bei Beginn des Canvas-Einsatzes sollte hierzu im Handlungsfeld Werzan-
gebote festgelegt werden, welche XR-Technologie fiir den Einsatzzweck am sinn-
vollsten wére. Hier spielt es u. a. eine Rolle, ob eine vorhandene Umgebung verindert
(Vorteil AR) oder ,,auf der griinen Wiese* geplant (Vorteil VR) werden soll. Zusitz-
lich eignet sich VR besser zur Losung komplexer, kreativitidtsbediirftiger Fragestel-
lungen, bei denen eine Losgelostheit von allen Restriktionen der Realitét hilfreich
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ist. Bei AR-Einsatz sollte bewusst die Einbeziehung der Realitiit eine zentrale Rolle
spielen, sodass diese bspw. durch zusitzliche Informationen oder Handlungsanwei-
sungen angereichert werden kann. Dennoch ist eine Erzeugung eines spezifischen
AR- oder VR-Canvas nicht notwendig, da die disruptiven Hardware-Spezifika der
Technologien dhnliche Auswirkungen auf die umgebenden Handlungsfelder haben.
Die integrierten Fragestellungen sind daher gleichermallen sowohl fiir VR- als auch
fiir AR-Einsatzzwecke geeignet.

H3: XR-Canvas kollaborativ und iterativ in Workshops bearbeiten

Fiir alle Experten war bereits durch die Gestaltungsvorlage ersichtlich, dass das
XR-Canvas mehrere Iterationen durchlaufen sollte. Dies ist vor allem dann notwen-
dig, wenn wie im Anwendungsbeispiel aufgefiihrt, im ersten Workshop auf kein
Fachwissen einer gewissen Stakeholdergruppe (z.B. der IT-Abteilung) zuriickge-
griffen werden kann. Generell ist es empfehlenswert mehrere Iterationen zu durch-
laufen, bevor ein fertiger Projektplan erzeugt wird. Dabei sollten im Sinne eines
bottom-up-Ansatzes sowohl die spiteren Anwender mit einer ersten Iteration als
auch das Management in einer darauf aufbauenden Iteration am Implementierungs-
und Adoptionsprozess beteiligt werden (vgl. Galli 2018). Ein Dokumentieren von
Ergebnissen aus den vorherigen Iterationen ist daher sinnvoll, sodass darauf auf-
bauend weitere Gestaltungspunkte hinzugefiigt werden konnen. Von den Experten
genannte operative Aspekte wie das Ausdrucken des Canvas auf eine geeignete
(Schrift-)Grofle sollten dabei bei Workshops beachtet werden, da sie vermeidbare
Barrieren darstellen.

H4: (K)eine Bearbeitungsreihenfolge festlegen

Die elf Handlungsfelder und deren Anordnung wurden als sinnvoll und nachvoll-
ziehbar von den Experten eingeschitzt. Zwar wird zunéchst ein Ausfiillen des Feldes
Wertangebote empfohlen, jedoch wurde eine fehlende zusétzliche Vorgabe zur wei-
teren Bearbeitungsreihenfolge durch zwei Experten kritisiert. Diese wird beim XR-
Canvas wie auch bei anderen Canvas bewusst nicht vorgegeben, da dies Dynamiken
in Workshops verhindern und somit kreative Gedanken unterbinden kénnte. Lukas
(2018) schreibt zur Benutzung eines Canvas explizit: ,,Allgemein gilt: Es gibt nicht
nur einen richtigen Weg, solch ein Canvas zu fiillen oder zu nutzen. Es ist ein
Hilfsmittel und soll somit den individuellen Anforderungen des Anwenders dien-
lich sein.” Daher sollten sich Unternehmen und insbesondere Workshopleiter im
Vorfeld Gedanken machen, ob und inwiefern sie durch eine Festlegung einer Be-
arbeitungsreihenfolge Kreativitit durch formale, starre Strukturierung eintauschen
wollen.

H5: Fragestellungen als erweiterbaren Rahmen ansehen

Der Einsatz der neuen, disruptiven XR-Technologien sollte immer unter Bertiick-
sichtigung des Status Quo auf allen TOEI-Ebenen stattfinden. Durch die Integration
der entsprechenden Fragestellungen in den jeweiligen Handlungsfeldern konnten
alle Experten bestitigen, dass dies durch den Einsatz des XR-Canvas moglich ist.
Eine induktive Erweiterung oder Spezifizierung der Fragestellungen innerhalb des
Workshops wurden zudem als sinnvoll eingestuft. Jedoch ist eine noch detailliertere
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und spezifischere Fragestellung im generellen XR-Canvas, wie von einem Experten
(E1) gefordert, als bedenklich einzustufen, da dies zu einer Uberfrachtung fiihren
kann. Ebenso sind Vorgaben, wie das von einem anderen Experten (E4) geforderte
JFesthalten an der vorhandenen IT-Infrastruktur®, nicht in das XR-Canvas integriert,
da sie die Ausgestaltung zu sehr determinieren indem am Status Quo festgehalten
wird.

Insgesamt geht aus den Experteninterviews hervor, dass das XR-Canvas grofe Po-
tenziale zur Strukturierung und Spezifizierung von XR-Projekten aufweist. Da die
Entwicklung auf aktuellen Barrieren und Best Practices des Einsatzes von XR-Tech-
nologien in Unternehmen basiert, wurde in diesem Beitrag ein problemorientierter
Ansatz zur Erzeugung eines Artefakts gewéhlt. Die Verbindung des Problemraums
mit dem Losungsraum hat sich in der Forschung der Wirtschaftsinformatik bewéhrt,
was durch die immer héufigere Nutzung des Design Science Research Ansatzes
ersichtlich wird (vgl. Peffers et al. 2007).

6 Fazit und Ausblick

In diesem Beitrag wurde das XR-Canvas entwickelt, welches Unternehmen als In-
novationsmethode zur strukturierten Implementierung und Adoption von XR-Tech-
nologien dienen soll. Durch eine systematische Literaturrecherche konnten zunichst
35 Einflussfaktoren der Implementierung und Adoption von XR-Technologien er-
mittelt werden. Unter Zuhilfenahme des TOEI-Frameworks konnte ein XR-Canvas
entwickelt werden, das aus elf Handlungsfeldern besteht. In diesen sind basierend
auf den Einflussfaktoren jeweils spezifische Fragestellungen integriert, die kollabo-
rativ in Workshops beantwortet werden konnen. Anhand eines Anwendungsbeispiels
wurden der praktische Finsatz des XR-Canvas demonstriert und durch Expertenin-
terviews Handlungsempfehlungen zur Nutzung abgeleitet. Das erzeugte XR-Canvas
liefert eine Antwort auf die aufgestellte FF und kann von Unternehmen als Ins-
trument bei der Planung zukiinftiger XR-Technologien angewendet werden. Somit
erweitert dieser Beitrag die Methodenbasis im Innovationsmanagement und fordert
das Erreichen organisationaler Ambidextrie.

Dennoch sollte beachtet werden, dass in diesem Beitrag kein Einsatz des XR-
Canvas an einem realen Praxisfall stattfindet. Erkenntnisse aus Feldstudien in Un-
ternehmen wiirden weitere wertvolle Hinweise zur Praktikabilitéit liefern. Da ein
Experte aus der Praxis sogar plant, das XR-Canvas in Zukunft einzusetzen, konn-
ten dessen Ergebnisse Input fiir eine Restrukturierung und Anpassung liefern. Auch
andere Praxisunternehmen sind dazu aufgerufen, das XR-Canvas fiir ihre vorliegen-
den Anwendungsfille in Workshops einzusetzen, um weiteres Feedback geben zu
konnen.
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