
QVM PROJEKT 
VIRTUELLER CAMPUS USB meets Research

Lorenzo Canals, USB Informationsdienste



Gliederung

Überblick & Organisation
• Teilnehmende Institute & USB
• Anknüpfungspunkte an „CampusGIS2“
• Übersicht Produkte und Funktionalitäten: Web-App, Mobile AR-App, 360°- 

Tour

Aufbereitung der Inhalte - Datenerhebung
• Mural: Sammlung und Mapping der Tour
• Kartierung, LiDAR, 360°-Fotos

Weiter gedacht
• Gamifizierte Variante
• Produkttests
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ÜBERBLICK & ORGANISATION
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QVM-Projekt Virtueller Campus
Teilnehmende Institute

Ca. 30 Personen + 
Hilfskräfte
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Universitäts- und Stadtbibliothek

Dr. Hubertus 
Neuhausen
Direktor 

Tobias 
Rebholz

Projektverantwortliche

Dr. Gabriele 
Schwiertz

Hilfskräfte

Erhan Gürleyik

Ehemalig:

Senem Celik

Florian MeulLorenzo 
Canals

ProjektmitarbeiterBudget-
verantwortlich

Dezernat 3: Benutzung

Abteilung Informationsdienste 
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VC und Anknüpfungspunkte zu CampusGIS2

Mobile AR-App

Web-App

Virtueller Campus

„Pilot Objekt“: USB
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PRODUKTE 
  FÜR DIE USB
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Web-App (CampusGIS2)

Übersicht: Produkte & Funktionalitäten

• Detailreiche Stockwerkspläne

• Besondere Orte und Objekte 
sind kartiert

• Flexible Anzeige

• 3D-Modelle

• Routing (auch barrierefrei)

https://campusgis2.uni-koeln.de/testphase/
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Mobile App mit AR-Funktion

Für Android & iOS

Übersicht: Produkte & Funktionalitäten

• Augmented Reality = Form der erweiterten Realität

• Karten sind schematisch und interpretativ

• ARIndoor-Navigation = virtuelle Route in der Realität, in 
Innenräumen, in Echtzeit

• Navigationsziele & POI‘s sind in der Geodatenbank 
dokumentiert (wie schon jetzt in Web-App zu sehen)

• Basis für weitere Inhalte und Funktionen

 „Weg-zum-Buch“ (mit Anbindung an OPAC)

 AR-Bibliotheksführung
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Studi-Projekt: indoor-navigation 
Hackathon 02/24

Mobile App 06/24



Übersicht: Produkte & Funktionalitäten

Virtuelle 360°-Tour
• Inhaltlich große Überschneidung mit AR-

Führung

• Anderes Format weil: Wer die App nicht 
nutzen möchte/kann, kann trotzdem 
Online anschauen

• Von Zuhause 

• Im Browser vor dem Besuch

• Interaktivität möglich, aber weniger als AR
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AUFBEREITUNG DER INHALTE

UND DATENERHEBUNG
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Aufbereitung der Inhalte

• Inhalt der Führung basiert auf bereits 
existierendem Skript

• Infos gesammelt und gemappt in 
Murals

• Korrektur durch Abteilungskolleg*innen

• Teststationen für die Entwicklung 
interaktiver AR-Inhalte
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• 360°-Virtual-Tour basiert auf angeordneten Fotosphären

• Kamera: insta360 RS one 1-inch

 

Aufnahme 360°-Fotos
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• LiDAR-SLAM Scanner -> Punktewolke

• Punktewolke hat 2 mögliche Funktionen:

 Kartierung der Buchregale

 3D-Modell (benötigt für die Indoor-Navigation)

Datenerhebung – LiDAR, Punktewolke
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WEITER GEDACHT
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Gamification, sog. AR-Rallye

• AR ist besonders für Interaktion geeignet -> spielerisches Kennenlernen der Funktionen und Services 

• Zielgruppe: jüngere Nutzende und Erstsemester

• Mehr persönlicher Bezug durch Charaktere und Aufgaben/Challenges

Ausblick: Gamifizierte AR-Tour
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• Tests der entwickelten Produkte

• Überprüfung und Korrekturen der Daten

• Nutzendenstudie (noch auszuwerten)

Ausblick/ weitere Aufgaben:
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ZUSAMMENFASSUNG
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AR-Führung: 

• Die Führung kann jederzeit in der App gestartet werden, man ist nicht mehr abhängig von den 
angebotenen Terminen

• Die USB kann im eigenen Tempo erkundet werden, auch nur in Teilbereichen

360°-Führung: 

• Ermöglicht eine Information über die räumlichen Gegebenheiten von zu Hause aus, vor dem ersten 
Besuch

• Kein Download notwendig

Weg-zum-Buch: 

• Auch hier unabhängig von Dienstzeiten des Personals ist eine Orientierung möglich

Gamifizierte Ersti-Rallye:

• Kann von sehr vielen Nutzenden gespielt werden, was sonst von viel Personal zu Semesterbeginn 
aufgefangen werden müsste

Zusammenfassung
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Vielen Dank
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