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Konzept zur internationalen Einfiihrung vernetzter Virtual
Obeya-Raume zur standortverteilten Produktentwicklung

Michael Abramovici - Stefan Adwernat - Matthias Neges

Einleitung

Die Entwicklung von Produkten erfolgt heutzutage vermehrt in interdiszipli-
naren Teams. Dadurch konnen die Belange der beteiligten Abteilungen
frihzeitig im Entwicklungsprozess berucksichtigt werden. Unter Leitung
eines Projektmanagers konnen diese Teams weitgehend selbststandig
agieren, wodurch Informations- und Entscheidungswege deutlich verkurzt
werden konnen (Pahl et al. 2013).

Neben der Interdisziplinaritat zeichnen sich Entwicklungsteams ebenfalls
dadurch aus, dass deren Mitglieder oftmals global verteilt arbeiten und in
mehreren Projekten gleichzeitig eingesetzt werden. Um den Herausforde-
rungen bei der standortubergreifenden Produktentwicklung zu begegnen,
setzen beispielsweise grofRe Automobilzulieferer auf das durch Informa-
tions- und Kommunikations-technologie gestutzte Virtual Obeya-Konzept.
Dieses Konzept basiert auf dem aus der schlanken Produktentwicklung
bekannten Werkzeug ,, Obeya”.

Mit Hilfe moderner Technik konnen die wesentlichen Elemente traditioneller
Obeya-Raume digitalisiert werden. Die Vernetzung der Virtual Obeya-Raume
an verschiedenen Standorten ermoglicht es aul3erdem, dass die Akteure
zeitgleich auf die zugrunde liegenden Informationen zugreifen konnen, sie
manipulieren konnen und sich darUber austauschen konnen.

Um die standortubergreifende Teamarbeit in der Produktentwicklung auch
Uber grofde Distanzen hinweg nachhaltig zu unterstitzen und zu fordern, ist
daher die Errichtung solcher Raume an mehreren Standorten sowie deren
organisatorische Integration im Unternehmen notwendig. Daruber hinaus
muss der Akzeptanz bei den Anwendern des Konzepts groRe Beachtung
geschenkt werden.

Konzept zur internationalen Einfiihrung vernetzter Virtual Obeya-Raume zur standortverteilten Produktentwicklung

253



Michael Abramovici  Stefan Adwernat Matthias Neges

254

Basierend auf den Erkenntnissen der Kooperation mit einem nambhaften
Automobilzulieferer wird in dem vorliegenden Beitrag ein allgemeingultiges
Konzept vorgestellt, welches die erforderlichen Schritte und MaRnahmen
zur internationalen Einfuhrung von Virtual Obeya in anderen Unternehmen
beschreibt.

Das Obeya-Konzept

Traditionelle Obeya-Raume

Innerhalb der schlanken Produktentwicklung stellt das Obeya-Konzept eines
von mehreren Lean-Werkzeugen dar. Obeya wurde in den 1990er Jahren im
Zuge umfangreicher Verbesserungsmafinahmen bei Toyota eingefihrt, um
die Produktentwicklung nachhaltig zu unterstutzen. Inzwischen ist das
Konzept zum Standard in fast jedem Automobilentwicklungsprojekt bei
Toyota geworden (Liker 2014).

Der japanische Begriff ,,Obeya” bedeutet Ubersetzt ,groRer Raum” und
meint einen geraumigen Konferenzraum, der zur Sammlung und Verteilung
entscheidender Informationen dient (Liker 2014). Der Kerngedanke des
Konzepts ist es, alle an der Produktentstehung beteiligten Entscheider in
einem Raum zu versammeln, sodass diese simultan am Projekt arbeiten
konnen. Dadurch dass beispielsweise die Abteilungen Planung, Marketing,
Konstruktion und Produktion in direktem Kontakt stehen, kann der Produkt-
entwicklungsprozess wesentlich starker als integrierter anstatt isolierter
Wertstrom ausgerichtet werden. Somit konnen schon frih die Belange und
Prozesse aller beteiligten Funktionen berucksichtigt werden (Tanaka et al.
2008).

Die im Obeya zusammengetragenen projektrelevanten Informationen wer-
den mit Hilfe von Kommunikation unter den Beteiligten im Raum verbreitet.
Dadurch verflugen alle Beteiligte Uber den gleichen Informationsstand und
es konnen unmittelbar vor Ort akkurate Entscheidungen getroffen werden,
so dass im Anschluss unnotige Diskussionen entfallen und weniger Ande-
rungen notig sind. Dies wiederum spart Zeit und senkt die Kosten (Liker
2014).

Zur Unterstutzung der Kommunikation werden die Informationen visualisiert,
so dass ihre Inhalte erheblich schneller transportiert und aufgenommen
werden konnen. Die Darstellung der Informationen im Obeya erfolgt Gber
einfache aber aussagekraftige Werkzeuge des visuellen Managements, die
an den Wanden angebracht werden. Diese Uberwiegend papiergebundenen
Informationen sind fur alle Beteiligte ersichtlich und verschaffen einen
Uberblick Gber das gesamte Projekt und notige Wertschopfungsprozesse.



Es konnen beispielsweise A3-Berichte mit Graphen von Leistungskennzah-
len,  Wertstromanalysen,  entwicklungs-spezifische  Grafiken,  Pro-
jekt zeitplane, Wettbewerbsanalysen, Finanzplane, Plane Uber Personalver-
flgbarkeit, Qualitatsinformationen und weitere wichtige Leistungs-
indikatoren prasentiert werden (Liker 2014) (Morgan & Liker 2006).

Die Abbildung 1 zeigt exemplarisch einen Obeya-Projektraum mit seinen
typischen Elementen. Der Raum sollte so strukturiert sein, dass die Orien-
tierung in den Informationsquellen leicht fallt, zum Beispiel indem die A3-
Berichte an den Wanden einem Fluss von allgemeinen zu spezifischen
Informationen folgen.

Abhangig von der Projektphase oder der Arbeitsweise des Teams konnen
zusatzlich physische Teile im Raum bereitgestellt werden, wie beispielswei-
se Mock-Ups, Musterbauteile oder Prototypen. Der Raum verflgt aufserdem
uber ein Whiteboard oder Flip-Chart, um Mitschriften oder Skizzen anzufer-
tigen sowie Uber einen Stehtisch. Die Absicht der Meetings im Stehen ist,
die Besprechungen im Obeya interaktiv und moglichst kurz zu gestalten, um
eine hohe Effizienz der Kommunikation zu erreichen (Romberg 2010).

= =
== =u

I~ )
White Board

L s

Abbildung 1: Der Obeya-Projektraum (in Anlehnung an Romberg 2010)

Virtual Obeya

In den letzten Jahren hat sich die Produktentwicklung dahingehend veran-
dert, dass sie nicht mehr ausschlie3lich lokal sondern vermehrt in interdis-
ziplinaren global verteilten Teams erfolgt. Das traditionelle Obeya-Konzept
sieht jedoch vor, dass sich seine Akteure gleichzeitig in einem Raum aufhal-
ten, weshalb dieses Konzept nicht ohne weiteres den Anspruchen einer
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verteilten Produktentwicklung gerecht wird. Um dennoch von dem Potenzial
von Obeya zu profitieren, existieren derzeit unterschiedliche Ansatze, das
Konzept zu optimieren und zu digitalisieren, um es damit fur die zeitgleiche
standortUbergreifende Zusammenarbeit zuganglich zu machen.

In diesem Zusammenhang verfolgt beispielsweise die Firma Dassault Sys-
t¢tmes mit , Digital Oobeya” einen rein softwaretechnischen Ansatz, deren
Entwicklung durch Takashi Tanaka, der selbst als einer der Ersten das
Obeya-Konzept bei Toyota umgesetzt hat, unterstutzt wird (Tanaka 2012).

Neben softwarebasierten Konzepten existieren auf der anderen Seite weite-
re Ansatze, die im Wesentlichen auf physischen Artefakten basieren und
durch Informations- und Kommunikationstechnologie erweitert werden. Ein
Ansatz in diesem Zusammenhang stellt ,iObeya” von der Firma SMART
Technologies dar. Die Idee hinter diesem ist, einen Raum mit einem interak-
tiven Whiteboard auszustatten, so dass das Team im Raum gemeinsam
daran arbeiten kann. Ebenso konnen sich weitere Teilnehmer an anderen
Standorten zu dem Meeting hinzuschalten. Die Anwendung diverser Me-
thoden und Werkzeuge zur Interaktion, die aus dem traditionellen Obeya
bekannt sind, werden in einer entsprechenden Software abgebildet (SMART
Technologies 2013). Dieser Ansatz wird bereits mehrfach in der Industrie
angewendet; zu den Kunden zahlen u.a. PSA Peugeot Citroén, Volvo, Air-
bus, Technip und Atlas Copco (KAP IT SAS 2015).

Einen bekannten Ansatz aus der Forschung stellt das Projekt ,LinkedDe-
sign” dar, in welchem Methoden fur die Entwicklung in verteilten Arbeits-
gruppen entworfen werden. Teilziel dieses Projekts ist die Entwicklung
eines mit ,,Virtual Obeya"” bezeichneten Konzepts, welches an der Wissen-
schaftlich-Technischen Universitat in Trondheim in Kooperation mit Indust-
riepartnern erarbeitet wird. Ahnlich zu dem hier zugrunde gelegten Umset-
zungskonzept werden Raume mit geeigneter Hardware ausgestattet, wie
z.B. mehrere grolRe interaktive Bildschirme sowie Video- und Telefonkonfe-
renzsysteme. Diese Raume werden wiederum vernetzt, so dass sich die
Teammitglieder von verschiedenen Standorten aus in virtuellen Meetings
versammeln und in Echtzeit miteinander arbeiten konnen. Das Forschungs-
vorhaben geht allerdings noch einen Schritt weiter und schlagt fur die Ver-
wendung der Hardware im Virtual Obeya-Raum eine integrative Software-
Oberflache vor. Das ,LEAP"-System ist eine Plattform, welche einerseits
die Funktionalitat der Hardware verknupft und andererseits die Interaktions-
prozesse der Personen unterstlutzt. Es greift auf die unterhalb der Prasenta-
tionsschicht liegenden Prozess- und Produktdaten zu und stellt diese rollen-
und kontextbezogen zur Verfigung. Dadurch werden den Benutzern alle
relevanten Informationen automatisch bereitgestellt (Kristensen et al. 2012).



Entwicklung eines Einfiihrungskonzepts

Praktische Umsetzung von Virtual Obeya

Die hier vorgestellte Konzeptentwicklung basiert auf der kooperativen Um-
setzung von Virtual Obeya mit einem Partner aus der Automobilindustrie.
Der Grundgedanke hierbei ist, die fur seine Effizienz ausschlaggebenden
Elemente des traditionellen Obeya-Konzepts zu Ubernehmen und in die
digitale Welt zu Ubertragen. Dadurch kann das Obeya-Konzept auch in der
standortubergreifenden Produktentwicklung Anwendung finden.

Im Kern des traditionellen Obeyas steht die Versammlung der projektrele-
vanten Personen in einem groRRen physischen Raum, um Informationen
auszutauschen und schnell Entscheidungen fallen zu konnen (Liker 2014).
Analog dazu basiert das Virtual Obeya-Konzept ebenfalls Uberwiegend auf
physischen Artefakten, d.h. als Grundelement wird auch hierbei ein physi-
scher Raum verwendet. Der wesentliche Unterschied zu einem traditionel-
len Obeya-Raum besteht in dem standortlbergreifenden Informationsaus-
tausch, d.h. wie die Informationen Uber physische Grenzen hinweg
abgerufen, prasentiert und modifiziert werden. Anstelle von Papier wird
hierbei moderne Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) ver-
wendet. Um die Kosten der Virtual Obeya-Raume gering zu halten, wird
neben IKT auch auf handelstbliche Unterhaltungselektronik zurtickgegriffen.
Die Darstellung der Informationen erfolgt beispielsweise Uber mehrere
Flachbildschirme bzw. Multi-Touch-Displays. Mittels gewohnlicher Eingabe-
gerate, wie Maus und Tastatur oder auch uber Finger- und Stifteingaben
konnen die Akteure an den Bildschirmen zusammenarbeiten und die Infor-
mationen dadurch zeitgleich modifizieren.

Die Bildschirme werden wiederum an einen netzwerkgebundenen PC
angeschlossen, wodurch sich das Konzept leicht in die vorhandene System-
landschaft eines Unternehmens integrieren lasst. Insofern stellt Virtual
Obeya keine neue zentrale Losung dar, in die vorhandene Daten erst impor-
tiert werden mussten. Die Akteure im Virtual Obeya-Raum haben stattdes-
sen den von ihrem normalen Arbeitsplatz gewohnten Zugriff auf die ent-
scheidenden Software-systeme, wie z.B. Office-Anwendungen, CAD-, PLM-
oder ERP-Systeme. Die dargestellten Informationen konnen daher in Form
von Daten lokal auf dem PC im Raum, netzwerk- oder cloudbasiert gespei-
chert und abgerufen werden.

Zur Erhohung der Interaktion und Effektivitat der Zusammenarbeit der
Beteiligten wird ebenso, wie im Rahmen des traditionellen Obeya-Konzepts,
weiteres Inventar verwendet, wie z.B. Stehtische, um ein stehendes Mee-
ting durchzufuhren. Fur eine effektive Arbeitsweise des Teams sollte sich
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aulRerdem die Teilnehmerzahl an der RaumgrofRe orientieren, sie sollte
jedoch nicht mehr als sieben bis acht Personen umfassen (Ehrlenspiel et al.
2014).

Virtual Obeya eignet sich in erster Linie fur die DurchfUhrung von Team-
Meetings, um darin Informationen und Arbeitsstande anzugleichen sowie
schneller Entscheidungen zu fallen. Beispielhafte Anwendungsfalle in der
Produkt-entwicklung, die mit Virtual Obeya durchgefihrt werden konnen
sind:
— Besprechung von Abweichungserlaubnissen,
Messberichten und Versuchsergebnissen,
— Besprechung von technischen Zeichnungen
und physischen Bauteilen,
— Problemlosung, Brainstorming und
Entscheidungsfindung im Team sowie
— projektbezogene Planungsprozesse.

Die operativen Arbeiten in der Produktentwicklung, z.B. die Konstruktion von
Bauteilen oder mechanische Simulationen, sollten dagegen am gewohnten
Arbeitsplatz durchgeflhrt werden. Daher konnen und sollten die Bespre-
chungen maoglichst kurz, d.h. innerhalb von ca. 30 Minuten, gehalten werden
und stattdessen gegebenenfalls in kirzeren Zeitabstanden fortgesetzt
werden.

Um eine reibungslose standortlbergreifende Kommunikation zu gewahrleis-
ten, wird im Rahmen des Virtual Obeya-Konzepts eine einheitliche Ausstat-
tung (physisches Inventar und Software) in den Raumen mehrerer Standorte
verwendet.

Die Kopplung der Raume untereinander kann uber entsprechende Mee-
tingsoftware erfolgen, wodurch die Bildschirminhalte der Gegenseite in
gleicher Weise dargestellt werden, wie auch am Standort des Meeting
Masters, der die Besprechung leitet und die Inhalte auf die Bildschirme
bringt. Die Gegenseite kann dabei genauso auf die dargestellten Dokumente
zugreifen und z.B. Anmerkungen und Skizzen in Echtzeit anfertigen. Daruber
hinaus ist die Teilnahme an Meetings Uber mobile Gerate, wie Laptops oder
Tablets, ebenfalls moglich. Dadurch ist der Bezug zum Obeya-Konzept zwar
geringer, aber die Teilnehmer konnen sich an beliebigen Orten aufhalten,
sofern sie Uber eine Internetverbindung verfigen.

Um die Interaktion durch Kommunikation zu erganzen, kann beispielsweise
ein hochwertiges Telefonkonferenzsystem im Virtual Obeya verwendet
werden. Die Audioqualitat spielt eine entscheidende Rolle, da insbesondere
bei internationalen Besprechungen die Kommunikation ohnehin erschwert



ist. Neben eventuellen sprachlichen Barrieren sollte die Storung der Kom-
munikation durch technische Hilfsmittel daher moglichst gering bleiben.

Im Allgemeinen setzt sich die Kommunikation neben dem verbalen Aus-
druck aus weiteren Elementen zusammen, darunter die nonverbale Kom-
munikation. Gestik, Mimik und Korpersprache stellen wichtige Werkzeuge
dar, um den gesprochenen Inhalten Ausdruck zu verleihen (Schwabe et al.
2001). Aus diesem Grund kann im Raum z.B. eine hochauflosende Kamera
angebracht werden, um das Bild der Meeting-Teilnehmer an andere Stand-
orte zu Ubertragen oder auch, um physische Bauteile, wie z.B. Prototypen,
Zu prasentieren.

Konzeptdarstellung

Ein Kernaspekt des Virtual Obeya-Konzepts ist die Zusammenarbeit einzel-
ner Personen innerhalb von Teams. Zwischen diesen Einzelpersonen laufen
die Interaktionsprozesse Kommunikation, Kooperation und Koordination ab.
Die Zusammenarbeit wird dabei durch Informations- und Kommunikations-
technologie unterstutzt. Insofern deckt Virtual Obeya dieselben Bereiche ab,
die nach Leimeister durch das Forschungsgebiet Computer Supported
Cooperative Work (CSCW) untersucht werden (Leimeister 2014).

Die Einfuhrung und Inbetriebnahme von CSCW-Systemen unterteilen
Schwabe et al. in verschiedene Phasen und nennen die daflr notwenigen
Aufgaben und Arbeitsschritte (siehe Abbildung 2). Aufgrund der themati-
schen Parallelitat orientiert sich das hier vorgestellte EinfUhrungskonzept fur
Virtual Obeya auf internationaler Ebene ebenfalls an der von Schwabe et al.
genannten Vorgehens-weise.

. Installation & Betreute Untersttzte
Vorbereltung>> Konfiguration >> sieiulee >> Nutzung >> Nutzung >

IT-Infrastrukturgestaltung und Systementwicklung

Organisationsgestaltung und -entwicklung

Qualifizierung und Akzeptanzsicherung

Abbildung 2: Phasen und Aufgaben zur Einfihrung und zum Betrieb von CSCW-Systemen
(Schwabe et al. 2001)

Die EinfUhrung von CSCW-Systemen setzt sich nach Schwabe et al. dem-
nach zusammen aus den Phasen:
— Vorbereitung,
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— Installation und Konfiguration,
— Schulung,

— betreute Nutzung sowie

— unterstutzte Nutzung.

In der Vorbereitungsphase wird das Vorgehen entsprechend der techni-
schen und organisatorischen Rahmenbedingungen festgelegt. Die Installati-
on und Konfiguration des technischen Systems wird von organisatorischen
Regelungen zum Systemeinsatz begleitet. Im Anschluss daran erfolgt die
Einfihrung der Benutzer, die durch Schulungen das System kennenlernen.
Darauf aufbauend werden die Benutzer bei Anwendungsfallen im Tagesge-
schaft intensiv betreut, so dass jederzeit offene Fragen und Probleme
schnell geklart werden konnen. In der letzten Phase unterstitzt das Betreu-
ungspersonal lediglich im Bedarfsfall. Durch die stufenweise Heranfuhrung
der Benutzer an das System erfolgt der Ubergang von der Einflihrung in die
Betriebsphase flieRend.

Parallel zu allen Phasen fallen die erforderlichen Aufgaben in unterschiedli-
cher Intensitat an. Sie betreffen die EinfUhrung aus technischer Sicht (IT-
Infrastrukturgestaltung und Systementwicklung), aus organisatorischer Sicht
(Organisationsgestaltung und-entwicklung) und die EinfUhrung der Benutzer
im Hinblick auf die Qualifizierung und Akzeptanzsicherung (Schwabe et al.
2001).

Das beschriebene Konzept zur Einfihrung und zum Betrieb von CSCW-
System in Anlehnung an Schwabe et al. wurde basierend auf der Kooperati-
on mit einem Partner aus der Automobilindustrie fur die internationale
EinfUhrung von Virtual Obeya validiert und durch die gewonnenen Erkennt-
nisse im Hinblick auf die Allgemeingultigkeit ausgebaut.

Das Ziel von Virtual Obeya ist es, die international standortibergreifende
Zusammenarbeit wahrend der Produktentwicklungsphasen zu unterstitzen
und zu fordern. Daher betrachtet das hier entwickelte Konzept die internati-
onale Einfihrung zum einen auf der Ebene der einzelnen Standorte und zum
anderen auf internationaler Ebene im Sinne eines , Rollouts” (siehe Abbil-
dung 3).



Standort- Standortiibergreifender

ubergreifende Betrieb
Vorbereitung
Standort A
- Installation & Betreute \ \ Unterstitzte
Vorberertunl>> Konfiguration >> SChqun%)) Nutzung >> Nutzung >>
b A
Standort B
Installation & Betreute Unterstitzte
Vorberertung>> Konfiguration >> Schulung>> Nutzung >> Nutzung >>
Standort X
[ /
Y Installation & { Betreute Unterstitzte
Vorbereitun,g)) Konfiguration >> S°h”'”"9>> Nutzung >> Nutzung >>
1 7

Standortiibergreifende IT-Infrastrukturgestaltung und Systementwicklung

Standortibergreifende Organisationsgestaltung und -entwicklung

Standortlibergreifende Qualifizierung und Akzeptanzsicherung

Abbildung 3: Einflihrung und Betrieb auf internationaler Ebene (nach Schwabe et al. 2001)

Die von Schwabe et al. genannten Phasen bilden die Basis fur die Nutzung
und Akzeptanz von Virtual Obeya an einem Standort und werden daher in
gleicher Weise an allen weiteren Standorten durchgefuhrt. Zusatzlich zu den
EinfUhrungsaufgaben vor Ort mulssen auch zentral organisierte, standort-
ubergreifende Schritte durchgefuhrt werden. Zuerst beginnen diese mit der
standortubergreifenden Vorbereitung, welche sich in folgende Aufgaben
aufteilen lasst:

1. Erstellung von Ist-Analyse und Soll-Konzept
2. Ermittlung der Unternehmensspezifischen Anforderungen
3. Bewertung, Auswahl und Festlegung
auf konkrete Losungen zur Umsetzung
4. Festlegung des Einfuhrungsablaufs und
Klarung der Verantwortlichkeiten.

An diese Vorbereitungen schliefsen sich die standortlbergreifenden Einflh-
rungs-aufgaben aus technischer und organisatorischer Sicht sowie die
standortUbergreifende Einfuhrung der Benutzer im Hinblick auf die Qualifi-
zierung und Akzeptanzsicherung an. Die standortubergreifende IT-
Infrastrukturgestaltung und Systementwicklung gewahrleistet die reibungs-
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lose  Kommunikation und technische Funktionalitat aller Virtual Obeya-
Raume untereinander.

Die Einfihrung und Nutzung von Virtual Obeya wird neben den technischen
ebenfalls durch standortlbergreifende organisatorische Aufgaben (Organisa-
tionsgestaltung und-entwicklung) begleitet. Dazu zahlt beispielsweise die
Beschaffung der bendtigten Komponenten. Diese kann von den einzelnen
Standorten ausgelost werden, sollte jedoch zentral durchgefuhrt werden,
um ausgehend von einem standardisierten \Warenkorb das gleiche
Equipment bereitzustellen. Darlber hinaus konnen dadurch die Stickkosten
der Komponenten gesenkt werden. Weiterhin muss eine informative Aus-
breitung des Konzepts erfolgen, um andere Standorte von der Existenz von
Virtual Obeya in Kenntnis zu setzen.

Der standortlbergreifenden Qualifizierung und Akzeptanzsicherung sollte
besondere Beachtung geschenkt werden, da sie im groRen Malse dafur
ausschlaggebend ist, ob das Virtual Obeya-Konzept effektiv genutzt und
angenommen wird. Moglichkeiten dafur sind z. B. die Errichtung eines
zentralen Informationsportals, um Hintergrinde, Regeln, Anwendungsfalle,
Kontaktpersonen oder Schulungsmoglichkeiten zu nennen. Zusatzlich kon-
nen standortlbergreifende Schulungen durchgefuhrt werden, die sich nah
an der Praxis orientieren. Im Hinblick auf die international verteilte Teamar-
beit mussen insbesondere ,weiche” Faktoren zur Teambildung und -
starkung beachtet werden, darunter auch Sprachkenntnisse und kulturelle
Wahrnehmung.

Im letzten Schritt schlie’t sich an die Einflhrung des Systems die standort-
Ubergreifende Betriebsphase an, in der die vernetzten Virtual Obeya-Raume
letztlich zur standortverteilen Zusammenarbeit genutzt werden konnen.
Neben der Nutzung durch die Anwender fallen nach Schwabe et al. als
Betreuungsaufgaben hauptsachlich Problemmmanagement, Wartung, Pflege,
Beratung und Support an (Schwabe et al. 2001). Um das Virtual Obeya-
Konzept laufend zu verbessern, ist es zweckmalig, die Erfahrungen der
einzelnen Standorte zentral festzuhalten, so dass jeder Standort davon
profitieren kann.

Zusammenfassung und Ausblick

Da sich die Produktentwicklung heutzutage oftmals GUber mehrere internati-
onale Standorte erstreckt, ist der Obeya-Ansatz in seiner ursprunglichen
Form hierfur nur bedingt geeignet. Der in diesem Beitrag vorgestellte Virtual
Obeya-Ansatz macht die Kernelemente von Obeya auch fur die standort-
Ubergreifende Zusammenarbeit zuganglich.



Der vorliegende Beitrag beschreibt einerseits die technische Realisierung
und stellt andererseits ein allgemeingultiges Konzept zur internationalen
Einfihrung von Virtual Obeya vor. Das Konzept betrachtet dabei die Einfuh-
rung sowohl auf der Ebene der einzelnen Standorte, bestehend aus den
Phasen Vorbereitung, Installation und Konfiguration, Schulung, Betreute
Nutzung und unterstutzte Nutzung, als auch auf internationaler Ebene. Fur
die internationale Einfihrung mussen zusatzlich zentral organisierte, stand-
ortUbergreifende Aufgaben erfullt werden, darunter die Vorbereitung zu
Beginn der Einfihrung, Aufgaben aus technischer und organisatorischer
Sicht, sowie qualifizierende und akzeptanzsichernde Mafinahmen. Den
Abschluss bildet die standortUbergreifende Betriebsphase, in der das Virtual
Obeya-Konzept im beabsichtigten Umfang genutzt werden kann.

Far die Umsetzung von Virtual Obeya wurde hier bewusst grof3tenteils auf
Technik aus dem Bereich der Unterhaltungselektronik zurtckgegriffen, um
die Kosten und die Komplexitat bei der Anwendung moglichst gering zu
halten. Im ersten Schritt konnte so eine effiziente Durchfuhrbarkeit der
standortverteilten Produkt-entwicklung mit Virtual Obeya belegt werden.
Weiterflhrende Aktivitaten untersuchen aktuell den zusatzlichen Einsatz
neuartiger Gerate aus dem Bereich der Mixed Reality, z.B. Head Mounted
Displays.
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