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 Einleitung  

 

 Digitalisierung in der Lehre des Bauingenieurwesens 

2.1 Die Rolle von Building Information Modeling im Detail  



2.2 Überblick und Definition des Metaverse  

 

Virtual Reality (VR)

Vollständig immersive

Umgebung, bei der die reale 

Umgebung ausgeblendet

wird

Augmented Reality (AR)

Erweiterung der realen 

Umgebung durch Hin-

zufügen und Überlagerung 

einer virtuellen Ansicht

Extended Reality (XR)

Überbegriff für immersive Technologien, wie AR, VR oder MR

Mixed

Reality

(AR)

Metaverse

Persistente, multimodulare, offene und soziale Kombination aus realer und 

virtueller Welt, in der die Nutzenden verschiedene Services erleben können  

 



2.3 Digitalisierung der Lehre  

 

 

 

 

 



 Lehrveranstaltung, Evaluation und Ergebnisse 

3.1 Vorlesungen  

3.2 Praktische Modulelemente  

Station 1: Visualisierungen in 

der Projektentwicklung mithilfe 

des Metaverse

Begehungen in virtuellen 

Räumen

Praktische Anwendungen 

in BIM-Modellen

Training in der XR-Umge-

bung und -Applikationen

Station 2: VR-/AR-Training an 

der Baustelle

Programmierung mit 

Prototyping und Plugins

Kollaboration stärken

Dimensionen erleben und 

Sicherheitstraining

Station 3: Instandhaltung mit 

Augmented Reality

Ablauf zur VR-/AR-

Begehung erstellen und 

umsetzen

Kommunikation in 

immersiven Welten

Controlling mithilfe von 

immersiven Anwendungen
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3.3 Abschlussprüfungen im Modul  



 Diskussion der Auswertung 

4.1 Das Metaverse als Chance  



4.2 Herausforderungen und kritische Punkte  

4.3 Weiterentwicklung 
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 Schlussfolgerung und Ausblick  
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