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Methodik des Blended Learnings im Bereich
der Aus- und Weiterbildung der mobilen 3D Vermessung

VALENTIN WICH! & ANSGAR BRUNN'

Zusammenfassung: Die Technik der mobilen 3D Vermessung wird immer komplexer und
durch die zunehmende Digitalisierung weiter beschleunigt. Ein dhnlicher Trend zeichnet sich
auch in verwandten Branchen ab. Vermessungsleistungen miissen daher schneller und in an-
deren Dimensionen erfiillt werden. Dies stellt gerade kleine und mittlere Unternehmen vor
technologische, aber auch personelle Herausforderungen. Im Projekt ,, Mobile Vermessung
fiir kleine und mittlere Unternehmen (MV-3D4KMU) *“ wird versucht, die Fortbildung in den
Unternehmen zu ergdnzen und zu vereinfachen. Das geschieht durch intensivere Nutzung des
Mediums Video, mit einer fiir den Endnutzer einfachen Plattform und durch das spielerische
Lernen.

Wissen wird nicht nur aus einer Richtung vermittelt, sondern die Bildungsbediirfnisse werden
in der Gruppe erfasst und es wird im ersten Schritt der Grundstein fiir zielgerichtetes Lehren
und gemeinsames Lernen gelegt. Die Erfahrungen aus der Theorie werden in praktische Bei-
spiele umgesetzt. Der Wissensaustausch zwischen der Hochschule und Unternehmen, neben
gemeinsamen wissenschaftlichen Arbeiten, schafft eine intensive Riickkopplung und Vernet-
zung zwischen allen am Bildungsprozess beteiligten Projektparteien.

Autorensoftware fiir e-Lernmodule ermoglicht eine saubere, einheitlich gestaltete, anspre-
chende Gestaltung. Webtechnologien begiinstigen das einfachere Verteilen von Daten und for-
dern daneben die digitale Zusammenarbeit im Web, auch iiber grofie Entfernungen hinweg.
Bildung soll noch spannender, zielgerichteter und effizienter stattfinden. Die Aufienwirkung
und Begeisterung fiir das Feld muss weiter gestdirkt werden, um fiir noch mehr Interesse und
Nachwuchs im Feld der mobilen 3D Vermessung, mit ihren Teilbereichen, zu sorgen. Ab-
schlieffend werden Trends in Bildung und Technik aufgezeigt, um mit der immer héher wer-
denden Entwicklungsgeschwindigkeit der Technik auch in den Unternehmen mithalten zu kon-
nen.

1 Einleitung

Die mobile 3D Vermessung hélt unauthaltsam Einzug in die tigliche Arbeit der Geodaten verar-
beitenden Unternehmen. Die Datenakquise wird durch die Kombination unterschiedlicher Senso-
ren (z. B. Kameras, Laserscanner, Satellitenpositionierung, Inertialmesssysteme und Odometer)
immer komplexer und durch die zunehmende Digitalisierung weiter beschleunigt. Das Dienstleis-
tungsangebot in der Vermessung, wie auch der Weiterverarbeitung der Daten, ist vorwiegend
durch kleine und mittlere Unternehmen (KMU) geprigt, die durch die stark wandelnden Anforde-
rungen vor technologische und personelle Herausforderungen gestellt werden.

Das Projekt ,,Mobile Vermessung fiir kleine und mittlere Unternehmen (MV-3D4KMU)*“ geht be-
sonders auf diese Bediirfnisse, die Fortbildung in den Unternehmen zu ergénzen und zu vereinfa-
chen, ein. Das geschieht durch intensivere Nutzung des Mediums Video, mit einer fiir den End-
nutzer einfachen Plattform, sowie durch spielerisches Lernen.

" Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Wiirzburg-Schweinfurt, Réntgenring 8, D-97070 Wiirzburg.
E-Mail: [valentin.wich,ansgar.brunn]@fhws.de
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Das Thema der Aus- und Weiterbildung, gerade in technischen Berufen, ist sehr komplex. Dabei
ist die Qualitét, Reichweite und Platzierung der Bildungsinhalte mit erfolgsentscheidend. Akzep-
tanz und Interesse flir das Thema ldsst sich durch Anschaulichkeit und eine positive Haltung zum
Thema nach innen und auen erzeugen. Die Teilnehmer sollen sich untereinander gut vernetzen,
zusammenarbeiten und die so entstehenden Synergieeffekte fiir ihr Fachgebiet nutzen. Durch die
Beschleunigung hoffen wir in der mobilen 3D Vermessung besser geschultes Fachpersonal in kiir-
zerer Zeit ausbilden zu konnen.

2 Motivation

Die technischen Methoden in der mobilen 3D Vermessung werden immer schnelllebiger, die Pro-
duktlebenszyklen werden immer kiirzer und die Produkte in ihrer Technik komplexer. Aber die
Technologie schafft auch viele neue Moglichkeiten und wird damit noch zukunftsweisender. So
lassen sich nun sehr komplexe Ansétze und Ideen einfacher umsetzen, und es kann schneller vom
Gedanken hin zur Umsetzung gearbeitet werden. Dadurch, dass auch andere Arbeitsbereiche mit
der Digitalisierung beschleunigt wurden, besteht nun der Bedarf das auch die Vermessungsaufga-
ben entsprechend schneller erfiillt werden. Viele Firmen benétigen somit mehr Personal, oder ef-
fizientere, schnellere Technologien. So herrscht der Bedarf neue Fachkrifte in kurzer Zeit anzu-
lernen vor, zum anderen muss der Fortschritt der Technik gesichert sein. Zudem miissen Fachper-
sonal reintegriert und junge Menschen fiir das Thema ,,Mobile 3D Vermessung® begeistert wer-
den.

Der Transformationsprozess von der Information zum Wissen, aber auch der notwendigen Ab-
grenzung mit Chancen, Moglichkeiten und Notwendigkeiten wird von HOLTEN & NITTEL (2010:
176) beschrieben: ,, Weitere Faktoren fiir das Lernen sind: Die gestiegene globale Verfiigharkeit
von Daten, Zeit- und Ortsunabhdngigkeit beim Lernen, aber auch Bewdltigung der gestiegenen
Fiille an Informationen [...] Zudem werden sowohl soziale als auch inhaltlich-effektive Faktoren
auf neue Art und Weise bedient. *

KERRES (2012: 24f) nennt einige weitere Erfolgsfaktoren und begreift das Lernen als Prozess, bei
dem es die ,,Selbstregulation als innerpsychische Leistung* mit Lernvorbereitung, Lernhandlung,
-hilfen und -kontrollen, die Leistungsbewertung, sowie die Motivation die Konzentration aufrecht
zu erhalten gilt. Daneben spielt das bereichsspezifische Vorwissen, die Planung, Zielrichtung, Mo-
tivation, Abschirmung und Umgang mit Erfolg und Misserfolg eine entscheidende Rolle.
KLIMSA & ISSING (2011: 31) nutzen eine Problemlosetechnik zur konstruktiven Erarbeitung von
Wissen und zum kritischen Denken. Sie geben verschiedene Arten der Problemldsung in dhnlicher
Form stichpunkthaltig wieder: ,, /... Versuch und Irrtum, Umstrukturierung, Anwendung von Stra-
tegien, Kreativitdt, (vernetztes) Systemdenken. Hdaufig fiihrt das Eingrenzen der Problemlage, das
Zulassen ungewohnlicher Denkwege, Assoziation, Brainstorming und Entspannung zum Finden
der Losung. Strategien des Problemlosens sind lernbar.

Andererseits ergeben sich im Projekt auch Synergieeffekte zwischen Hochschule und Unterneh-
men. In der Hochschulbildung wird die Ausbildung praxisnah gestaltet, um die Studierenden fiir
den Arbeitsmarkt vorzubereiten. Eine besondere Intensivierung der {iberbetrieblichen Zusammen-
arbeit besteht im Dualen Studium. Unternehmen liefern hier oft Anregungen, oder Impulse fiir die
Lehre an der Hochschule. Auf der anderen Seite wird bei Forschungsarbeiten in Unternehmen
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neues, praxisnah erarbeitetes Wissen gewonnen. Durch Anwendung des neuen Wissens zusammen
mit Unternehmen und in Kombination mit deren Fachwissen, konnen so Best-Practices innerhalb
des Projekts verfeinert werden.

Das Heilbronner Modell zum berufsbegleitenden Lernen ist dabei eine Option. Darin wird das
theoretische Wissen mit Methodenkompetenz und sog. ,,On-the-Job-Projekten* verzahnt (CENDON
etal. 2016: 89). Das Projekt soll noch dartiber hinausgehen und das so erarbeitete Wissen in einem
Netzwerk zusammentragen und autbereiten.

Lernen ist ein vielschichtiger Prozess. Wohingegen sonst im klassischen E-Learning nur Text Bil-
der, gelegentlich Videos verwendet wurden, werden Lektionen umso mehr ansprechender gestal-
tet. Indem Interaktion eingebaut wird, mehr auf Videos, und direktes Feedback durch Webkonfe-
renzen, aber auch durch Ubungen, gesetzt wird, ist das Wissen einfacher zuginglich.

AuBerdem wird mit der Verdftentlichung guter Arbeitsergebnisse auf der Projektseite, geplant sind
auch YouTube Videos, eine besondere Aullenwirkung erzeugt, um das Berufsbild populdrer zu
machen. Zudem dienen die neuen Ansitze der besseren Einbindung der Lernenden. Das Medium
Video ist fiir die heutige Generation sehr einfach greifbar, hat eine grole Reichweite und ist jeder-
zeit einfach verfiigbar. HANDKE (2017: 76) erortert dazu Parameter zur Relevanz von Inhalten:
Kanalinhaber, Videoproduzent, Produktionsdatum, Kommentare zum Video, Linge des Videos,
Bewertungen des Videos und die Anzahl der Aufrufe.

In der mobilen 3D Vermessung kommen mehrere Schichten aus Hardware und Software aus der
digitalen Photogrammetrie, aus dem Laserscanning, aus der Bildverarbeitung, bis hin zur Naviga-
tionstechnologie zum Einsatz. Es sollte dabei ein Bewusstsein und Grundversténdnis fiir alle Bau-
steine des eingesetzten Systems vorhanden sein. Das bedeutet, wenn die Systeme einfacher be-
herrschbar werden und besser ineinander integriert sind, dann finden diese mehr Anwendung auf
Grund Threr Einfachheit. Wir tragen im Projekt auch in Teilen etwas dazu bei, indem wir z.B.
Leitfdden zur Bedienung liefern, oder Fachsoftware vereinfachen.

Ein Formvorschlag der Erwachsenenbildung von LIMA & GUIMARAES (2011: 124) kann in Teilen
adaptiert werden. Im Projekt wird dieser {iber alle Projektbeteiligten hinweg angewendet werden,
nicht nur innerhalb einer Institution. LIMA & GUIMARAES (2011) beschreiben im ,,European Qua-
lification Framework* (EQF) ein achtstufiges Modell angefangen vom einfachen Teilnehmenden,
dem Lernenden, dem Hinterfragenden, der Fachkraft im Thema, der Mitwirkung in Arbeitsgrup-
pen, der Ubernahme von Personalverantwortung und Leitung von Mitarbeitern, bis hin zur fachli-
chen Autoritdt mit dem Willen die Forschung mit aullerordentlichen Beitragen zu bereichern.

3 Methoden

MEYER & BRUNN (2016) setzten im Projekt ,,DiPhoBi4KMU* die Online Lernplattform Moodle
ein. Einzelne Lektionen sind aus bebilderten Texten im Web und PDFs zusammengesetzt worden,
diese konnten iiber die Lernplattform von den Projektteilnehmern heruntergeladen werden.

Die PDFs bieten den Nachteil, dass sie heruntergeladen werden miissen bzw. sich im Browser in
einem eigenen Betrachtungsfenster 6ffnen. Durch die Verwendung einer Autorensoftware, welche
Webinhalte im Ergebnis liefert, findet die Integration des Wissens nun nahtlos auf der Webplatt-
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form statt. So ist das Nutzererlebnis unterbrechungsfreier gestaltet und es ist keine weitere Soft-
ware zum Betrachten der Inhalte notwendig. Eine eingehende Beurteilung des Projekts erfolgt in
BRUNN (2018).

EULER & HoLZ (1992: 18) beschreiben die Verwendung einer Autorensoftware zur Schaffung
technischer Lehrmittel. Die darauthin gestellte Frage, ob die Pddagogik technisiert wird oder die
Technik pddagogisiert werden muss, ist nach wie vor aktuell.

Ein Trend zu beidem ist erkennbar, z.B. durch mehr Technik im Alltag verbessert sich der techni-
sche Umgang. Durch die frithe Technikvermittlung der Schulen findet eine Pddagogisierung der-
selben statt. Mit der Vereinfachung der Technik und den neuen Moglichkeiten bietet sich mehr
Raum fiir die Wissensvermittlung und damit auch fiir die Pddagogik, so muss nun weniger Zeit in
die Beherrschung der Technik selbst, zur Erstellung der Bildungsinhalte investiert werden.

In Leitfaden aus der Forschung, aus eigenen Anwendungen, oder aus Erfahrungen von Teilneh-
mern werden Erfahrungen gewonnen, die zur schnelleren Wissensvermittlung beitragen.

Die Implementierung eigener Software demonstriert die Machbarkeit. Mittels Apptechnologie
wurde eine Augmented Reality Anwendung erstellt. Eine Punktwolkenbetrachtungssoftware fiir
das Web ist ebenfalls kreiert worden. Die wenigsten der Endanwender der Software sind fahig mit
Konsolenanwendungen umzugehen. Damit bestand auch hier der Bedarf diesen Bereich zu ver-
einfachen. Darum wurde eine einfache Bedienoberflache fiir den Konverter geschaffen, die aber
auch erfahrenen Nutzern Zeit spart. D.h. in diesem Fall wird die Software selbst zu einer Art Best-
Practice, d.h. durch die vereinfachte Ausfithrung wird ein schnelles, brauchbares Ergebnis fiir den
firmeneigenen Arbeitsprozess erzielt.

Viel Wert wurde in der Planung auf online Interaktion gelegt. Online Quizze ermdglichen es den
Benutzern spielerisch zu lernen. Die Benutzer werden durch verschiedene Fragestellungen gefiihrt
und konnen so im Wettbewerb mit anderen Teilnehmern Antworten geben. Je schneller und pra-
ziser geantwortet wird, desto mehr Punkte werden vergeben. Nach jeder Frage wird die richtige
Antwort gezeigt. Das bietet die Moglichkeit auch aus falsch beantworteten Fragen zu lernen.
Durch den Wettbewerb werden auch moglichst richtige Antworten gegeben und die Teilnehmer
angespornt, d.h. hier wird das Lernen spielerischer mit sog. Gamification gestaltet.

Storytelling kann ebenfalls, als ein wieder in die Mode kommendes Stilmittel in der Bildung ver-
wendet werden, um den Lernenden in den Bann zu ziehen und Spannung zu erzeugen. Schon bei
Plato wird die Bedeutung Zdglinge in der Bildungsvermittlung in seinen Bann zu ziehen erldutert.
Er schlug vor, auf eine besonders anschauliche, lebhafte Art, mittels spannender Geschichtener-
zdhlung, aber auch mit Ruhe und Zeit zu lehren: ,, Wohlan denn, so laf; uns in Gedanken unsere
Mcdinner erziehen, als wéiren wir Mdrchenerzdihler und hdtten reichlich Zeit. “ (PLATON et al. 1989).
Dieses Lebhafte wird neben den Prasenzveranstaltungen durch Online Konferenzen, Webinare und
interaktive Meetings umgesetzt. Onlineaktivititen bieten den Vorteil rdumlich getrennte Nutzer
mit wenig Zeitaufwand zusammen zu bringen. Im Projekt wurde das so umgesetzt, dass die Teil-
nehmer sich mit dem bzw. den Referenden austauschen, die Teilnehmer untereinander kommuni-
zieren konnen, aber auch ein Rollenwechsel durch den Moderator ermdglicht werden kann. Jeder
der Teilnehmer kann zum Moderator ernannt werden und prasentieren. Oder die Teilnehmer kon-
nen auch zur Zusammenarbeit in Gruppen befdhigt werden.
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Weiterhin werden Priasenzveranstaltungen abgehalten, sie ermoglichen intensiveres Lernen mit
direkteren Riickfragen. Die personliche Ebene riickt in den Vordergrund und beim Lernen entsteht
meist mehr Riickkopplung z.B. durch die Wahrnehmung der Korpersprache des Gegentibers.
Daneben bieten Prisenzveranstaltungen den Teilnehmern, aber auch uns die Moglichkeit zur Netz-
werkbildung. Im Projekt versuchen wir zum einen so viel Netzwerkbildung wie moglich zu betrei-
ben, damit sich Teilnehmer untereinander besser austauschen kénnen, damit diese ihre Arbeiten
so besser bewiltigen konnen. Zum anderen dient das Networking dem schnelleren Informations-
austausch zwischen allen Projektbeteiligten. Wir bieten dafiir in Prisenztreffen einen kleinen Orts-
wechsel zur meist sitzenden Gruppentdtigkeit an: An runden Stehtischen mit Getrdnken und
Snacks kann sich unkompliziert und frei ausgetauscht werden.

In den Rédumlichkeiten der Unternehmen wird empfohlen einen Riickzugsort zum Lernen oder zur
Teilnahme an Webinaren etc. zu schaffen. Dies sind beispielsweise kleine Projektrdume, Biiros,
Sitzecken usw. (OBERBECK & KUNDOLF 2018: 58).

In Aus- und Weiterbildungsangeboten konnen nachhaltig Kontakte gekniipft, Hindernisse disku-
tiert und inhaltliche, didaktische, strukturelle Anpassungen bzw. Ausrichtungen des Weiterbil-
dungsangebotes ermittelt werden. Best-Practices und andere positive Forschungsergebnisse kon-
nen auch weitere Professoren und den wissenschaftlichen Mittelbau fiir eine Beteiligung an der
Mitwirkung an Weiterbildungen motivieren (OBERBECK & KUNDOLF 2018: 61).

4 Ergebnisse

4.1 Online-Plattform

Zur Zusammenstellung der Inhalte wird die Lernplattform Moodle verwendet. Aus Moodle heraus
werden alle Bildungsbausteine verwaltet. Es sind dort Lektionen vorhanden, die Projektwebseite
ist verkniipft, Projektbenachrichtigungen werden gelistet, es kann aber auch an interaktiven On-
line-Meetings mit Adobe Connect oder auch an Abstimmungen teilgenommen werden.

Als zusitzlicher Ansporn wird in Moodle das sog. Level-UP System eingesetzt. Desto mehr Inhalte
ein Teilnehmer konsumiert und je mehr Nutzung der Online-Lernplattform stattfindet, umso mehr
Punkte werden dem Teilnehmer angewiesen. Damit wird bei viel Aktivitit auf der Lehrplattform
ein Level-Aufstieg begiinstigt. Die Benutzer sehen ihren jeweiligen aktuellen Punktestand anony-
misiert im Wettbewerb zueinander in einer Rangliste.

Das E-Learning dient zudem der effizienten Benachrichtigung der Teilnehmer. Bevor Webinare
oder andere Veranstaltungen gehalten werden, bedarf es einer Terminabstimmung. Per E-Mail
wird drei bis vier Wochen vor der Veranstaltung ein Abstimmungslink verteilt, er enthdlt eine
Kurzbeschreibung der Inhalte der Veranstaltung. Die Frist der Abstimmung betridgt wenige Tage.
Nach Beendigung wird allen Teilnehmenden ein Termin mit Uhrzeit und weiterfiihrenden Infor-
mationen, wie z.B. der Meeting-URL fiir das Webinar, genannt. Einen Tag vor der Veranstaltung
erhalten alle Teilnehmer eine Erinnerung aus dem E-Learning, nochmals mit einer Agenda, Kurz-
beschreibung, Raumlichkeiten und den weiteren Daten zum Termin.

Fiir die interaktive Zusammenarbeit kommt Adobe Connect zum Einsatz. Teilnehmer kénnen in
Adobe Connect prédsentieren, es konnen Gruppen gebildet werden, oder auch komplett frei im
Team auf einem virtuellen Whiteboard zusammengearbeitet werden. Dieser virtuelle Raum gibt
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Moglichkeiten schnell Ideen zu sammeln. Alle Nutzer konnen Begriffe auf die weie Flache zeich-
nen. Der Moderator kann z.B. die Begriffe gleich gedanklich sortieren. Anfangs sollten alle Ideen
zugelassen werden. Im Nachgang bietet sich eine konstruktive Diskussion zur Einordnung der
Begriffe und zu den Begriffen selbst an. Die Ideenentwicklung kann in Adobe-Connect als Video
mitgeschnitten werden, oder als Screenshot gespeichert werden.

4.2 Quizze

Das Lernen wird noch spielerischer gestaltet, durch die sog. Gamification. Hier kommen im Be-
reich von Quiz-Spielen sog. ,,Kahoots* zum Einsatz. Der Moderator erstellt auf der Internetseite
kahoot.it interaktive Quiz Anwendungen. Diese kdnnen dann mit einer URL in verschiedene Me-
dien eingebunden werden. Eine andere Moglichkeit wére den Teilnehmern in einer Prasenzveran-
staltung einen Bildschirm mit einem Zugangscode zu zeigen, iiber den spéter die Fragen dargestellt
werden. Oben im Bild steht auch ein Kennwort, damit sich die teilnehmende Gruppe am Quiz
authentifizieren kann. Die Quizteilnehmenden vergeben danach ihren individuellen Spitznamen
fiir das Spiel. Das Quiz beginnt und das Handy dient jetzt als Fernbedienung fiir das Quiz. Beim
Zeigen der Fragen wird pro Frage ein Symbol auf dem Handy jedes Teilnehmenden, als Antwort-
moglichkeit gezeigt.

Wie ist die Stabilitat im Bezug 1
auf die Absolute Genauigkeit der
IMU zu bewerten? ]

{
J
|
|
Q - o

Kurzfristig stabile Langdfristig stabile

A absolute ‘ absolute

Genauigkeit Genauigkeit

Abb. 1:  Simulation eines Kahootquiz mit Darstellung der Fragesituation: Links befindet sich die Prasen-
tationsplattform mit der Frage, der ablaufenden Zeit und den Antwortmdglichkeiten. Rechts wird
das Handy des Quizteilnehmers dargestellt. Dieser kann durch das Klicken der Symbole auf
dem Handydisplay (rechts) auf die dargestellten Fragen (links) antworten.

In Abhéngigkeit der Beantwortungszeit werden Punkte fiir richtig beantwortete Fragen vergeben.
Die drei Teilnehmer mit dem groBten Punktestand werden in jeder Runde nach Présentation der
richtigen Losung gezeigt. Der Teilnehmer mit der maximalen Punktanzahl gewinnt, der zweit-
hochste belegt den zweiten, der dritthdchste den dritten Platz. Dieser Ansatz verstérkt die positive,
aktive Teilnahme erheblich und erlaubt dariiber hinaus, aus falsch beantworteten Fragen direkt zu
lernen. Zur weiteren positiven Verstirkung konnen beim ersten Quiz kleine Preise vergeben wer-
den. Pro Quiz sollten nicht mehr als zwolf bis fiinfzehn Fragen gestellt werden, damit der Spielspal3
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und die Kurzweiligkeit garantiert bleiben. Eine wohliiberlegte personliche Moderation zwischen
den Fragen kann die Motivation der Teilnehmer weiter erhdhen.

4.3 Autorentools fiir E-Learning-Module

Lectora (CHEMMEDIA AG 2018) wird als professionelle Autorensoftware verwendet, damit Wissen
noch anschaulicher, intuitiver, besser eingebunden in Moodle und ansprechender vermittelt wer-
den kann. Damit werden Inhalte interaktiver, haben mehr Finesse, sind ansprechender und durch
die intelligente Nutzung des Mediums Internet schafft das besondere Begeisterung bei technikaf-
finen Lernenden. Im Internet etablieren sich mehr und mehr vereinfachte, mehrstufige Varianten,
zur Deklarierung des Urheberrechts. Mit der Lizenz CCO erstelltes geistiges Gut kann zum Allge-
meinwohl {iberlassen und frei weiterverwendet werden. (CREATIVE COMMONS 2018)

F H ! W_S MV-3DAKMU < >

Was ist Mobile Mapping?

Vorstellung verschiedener
Mobile Mapping Plattformen.

Abhanq#’v »m Einsatzgebiet fillt die wahl auf
eine Plaf Diese hat den Zweck die
Sensoren zur D-ﬂenerfawung und die
Positionierungshardware zu beférdem. Aber
ggf. auch die Stromversorgung mit zur
Verfiigung zu stellen.

Je nach der Beschaffenheit und der Grée
der flachiger ehnung des zu
iets kann es sinnig sein

s, Sc
Schiebewagen oder auch Rucksacks systeme
einzusatzen.

s zu bedenken: Unterschiedliche
"a:»eu gew1~<e Anforderungen
er auch andere
Der Opperator bendtigt die
entsprechenden Schulungen zur
hung und die Systeme
Anwendung geeignet bzw.

missen jen
skaliert sein.

Abb. 2: Lectora Lektion zum Mobile Mapping (MM). Dargestellt werden unterschiedliche MM Plattfor-
men. Dieses sind Plattformen, welche Sensoren zu Luft, Wasser, Schiene und Land befordern
kénnen. Verwendet wurden Bilder, welche als gemeinfrei ausgezeichnet sind.

4.4 Lernvideos

Die Lernvideos sollen auf YouTube gehostet und in die jeweiligen Lektionen mit eingebunden
werden. Dieses soll den Projektteilnehmen einen schnelleren Uberblick iiber die einzelnen Teilbe-
reiche verschaffen. Fiir YouTube spricht auch, dass die heutige Generation eine starke Affinitét
zum Medium hat. Zudem hat das den positiven Effekt der Aulenwirkung, da sehr anschaulich
visualisiert werden kann, in welchem technisch-innovativem Feld gearbeitet wird, was sehr viele
technikaffine junge Menschen begeistert. Nahezu jeder mit einem Smartphone und Internet kann
sehr einfach auf die Lektionen zugreifen. Die grofle Chance liegt darin, ein grofles Publikum mit
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verhéltnismaBig wenig Aufwand zu erreichen. AuBBerdem bestiinde die Mdglichkeit den Kanal zu
abonnieren, um auf dem Laufenden zu bleiben.

4.5 Netzwerkbildung

In der Zusammenarbeit mit kleinen und mittleren Unternehmen werden Best-Practice Leitfiden
entwickelt. Diese ergeben sich aus dem vorgestellten theoretischen Wissen, der Anwendung des
Wissens flir den jeweiligen Teilbereich, aus der Erfahrung der Teilnehmer, und die Hochschule
fiir angewandte Wissenschaften (FHWS) triagt ebenfalls dazu bei. Die so entstandenen Best-Prac-
tices werden in einem Wiki zusammengefasst und kontinuierlich verbessert. Relevante Forschun-
gen und die praktischen Erfahrungen ergénzen diese.

Der wochentlichen Newsletter erscheint als Benachrichtigung aus dem E-Learning heraus. Die
Benutzer sehen somit direkt eine einfache Wocheniibersicht in Textform, als Kurzfassung per E-
Mail. Die Langfassung bekommen Sie, wenn Sie den Link zum PDF-Newsletter in Threr Benach-
richtigung folgen. Darin erhalten Sie ausfiihrliche Informationen bebildert, mit den entsprechen-
den weiterfiihrenden Artikeln zu den jeweiligen Themen.
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Abb. 3: Ubersicht liber den Newsletter vom 23.11.2018: Test einer Photogrammetriesoftware, ein weite-
res nicht abgebildetes Thema dieses Newsletters war die Vorbereitung und Durchflihrung der
Datenerfassung im Mobile Mapping.
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MV-3D4KMU

Abb. 4: a) Mit Potree (Potree 2018) kann die Punktwolke im Internet auf den unterschiedlichsten Endge-
raten im Browser betrachtet, darin gemessen oder digitalisiert werden. b) Target zur Platzierung
des 3D Modells. c) 3D Modell der Stadt Wirzburg Gber dem Target, in einer AR Androidapp,
erstellt mit der Entwicklungsplattform Unity (Unity Technologies 2018) und der AR-Komponente
Vuforia (PTC 2018).

Netzwerkbildung spielt im Projekt eine bedeutende Rolle. Daher werden bereits durchgefiihrte
Veranstaltungen in Kurzform genannt. Diese dienen zudem auch noch zum Treffen der Teilneh-
mer, d.h. zur Stirkung der Bindung und dem Ausbau der personlichen Ebene. Dies waren bisher:
Ein informelles Treffen mit der VHB, ein Auftakttreffen den Projektteilnehmern aus MV-
3D4KMU und das 11. Anwenderforum Laserscanning wurde zu einem Netzwerktreffen genutzt.
Die Treffen wurden immer auch dafiir verwendet, um personliche Kontakte zwischen den Teil-
nehmern zu kniipfen und so die Netzwerkbildung untereinander zu kréftigen.

Pro Jahr sind ca. drei bis vier Prasenztreffen und drei Webmeetings geplant. Bei Bedarf kann je-
derzeit telefonischer Kontakt, aber auch Kontakt per E-Mail hergestellt werden, um auf die indi-
viduellen Anliegen direkt eingehen zu konnen.

Die Beschleunigung im Fach setzt voraus, dass die zunehmende Fiille der Aufgaben besser bewal-
tigt werden kann. Teilnehmer, die sich gegenseitig ndher kennen und eine gute Einschitzung iiber
die Fahigkeiten der anderen haben, kdnnen so entstandene Synergie Effekte aus dem Projekt nut-
zen und diese Art des Zusammenwirkens optimal fiir ihre Belange einsetzen. Die Projektteilneh-
mer kommen aus unterschiedlichen Fachrichtungen: Der klassischen Vermessung, iiber modernere
3D Vermessung, aber auch aus dem Planungs- und Visualisierungsbereich sind Partner vertreten.
ARNOLD ET AL. 2017 (S. 63) zeigen in einem Modellversuch im MINT-Bereich, dass sich gerade
Partner mit komplementiren Eigenschaften besonders gut in der gemeinsamen Zusammenarbeit
ergianzen konnen, was sich bisher im Projekt z.B. in der Ideenfindung bestétigte.
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4.6 Anwendungen

Der ganze Weg von der Datenaufhahme in der mobilen 3D Vermessung bis hin zur Visualisierung
mittels Augmented Reality (AR) Anwendung wird Stiick fiir Stiick abgebildet. Erste Ergebnisse
stehen im Projekt schon jetzt zur Verfiigung: Drei Mobile Mapping Befahrungen wurden durch-
gefiihrt, eine App mit 3D Stadtmodell und ein Web-Punktwolkenviewer ist implementiert, dane-
ben gibt es eine Software mit der die Projektteilnehmer Ihre Punktwolken einfach in eine Weban-
wendung konvertieren konnen.

Die Anwendungen zur Visualisierung mit Entwicklungsprozess und ihrer Verteilungsart sind im
Projekt Schritt fiir Schritt beschrieben: Webtechnologien mit Verdffentlichung im Internet, als
auch Apptechnologie zur Verteilung auf Android Endgerdten. Die Teilnehmer haben freien Zu-
gang zu den erarbeiteten Demo-Anwendungen.

Das Thema Aus- und Weiterbildung wird somit vereinfacht und auf den neuesten Stand der Tech-
nik gehoben. Sehr viele Inhalte der mobilen 3D Vermessung, stehen den Teilnehmern im Projekt
zentral zur Verfligung. Somit miissen sich die Firmen weniger um die Recherche von Inhalten der
Fachwissensvermittlung im Thema kiimmern. Es stehen Inhalte zur Navigation, der Photogram-
metrie, dem Laserscanning und dem Zusammenspiel der Techniken im Mobile Mapping zur Ver-
fiigung, damit wird das lehrende Personal in kleinen und mittelstdndischen Unternehmen entlastet.
Dies bringt eine Zeitersparnis fiir den Ausbilder mit sich, die Ausbildung neuer Mitarbeiter kann
damit schneller erfolgen. Ausbilder konnen mehr Zeit fiir individuelle Betreuung verwenden. Wir
hoffen damit werden Ressourcen in Aus- und Weiterbildung besser genutzt und somit wird dem
Fachkriftemangel etwas entgegengewirkt.

5 Fazit & Ausblick

Aus technischer Sicht setzt sich der Trend zur IT, also auch zur Automatisierung und der damit
noch einfacher moglichen Erfassung grofler Datenmengen weiter fort. Die Entwicklung wird zu
Systemen gehen, welche stirker im Bereich der Massendaten angesiedelt sind. Das impliziert wie-
derum eine Riickkopplung beziiglich der gréBeren Schnelllebigkeit, stirkeren Komplexitit der
Systeme aus der Sache selbst heraus.

Ein weiterer Trend zeigt, auch wenn die Systeme im Aufbau komplexer werden, wird erfahrungs-
gemil die Bedienung im Zuge neuer technischer Moglichkeiten vereinfacht, bei gleichzeitig mehr
verfiigbarer Rechenleistung und sinkenden Kosten pro Rechenoperation. Hier liegt die grof3e
Chance vieler neuer Moglichkeiten. Fiir den Endanwender bedeutet das in der Regel mehr Pro-
duktivitdt bei dhnlichem oder weniger Zeiteinsatz fiir die gleiche Aufgabe und somit eine wirt-
schaftlichere Arbeitsweise sowie einen Vorteil am Markt.

Das Bildungswesen muss sich dem Trend der Schnelllebigkeit und immer stérkeren IT-Affinitéit
angleichen. Massive Open Online Courses (MOOCs) haben eine grof3e Reichweite, mit der rich-
tigen Anwendung des Konzepts lieBen sich so Inhalte nachhaltiger und fiir ein grofles Publikum,
mit der entsprechenden Plattform qualitativ hochwertig realisieren. Solche Kurse konnten sich,
entsprechend skaliert, finanziell selbst tragen. Das wiirde den Verantwortlichen die Freiheit bieten
sich auf das Kernthema des Kurses zu fokussieren, mit der Verantwortung den Kurs kontinuierlich
zu verbessern. Auch VARDI (2012) beschreibt die Bedeutung bei sich wiederholenden Kursen, be-
gleitet von Online Quizzen und von sozialen Netzwerkaktivititen. Er beleuchtet aber auch, dass
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Bildungstriger selbst unter finanziellen Druck geraten kdnnten, wenn sich MOOCs weiter durch-
setzen, insbesondere in der weiterfiihrenden Erwachsenenbildung.

Die Qualitdt und Quantitdt von insgesamt verfiigbaren online Materialien ist gestiegen. Dies sind
im Néheren: Hervorragende Webseiten zu wissenschaftlichen Themen, Verdffentlichungen, Da-
ten- und Themenansammlungen und Videomaterial (HANDKE 2017: 36).

Die Wissensverbreitung, Transparenz in der Bildung und Forschung, sowie die Stirkung der Re-
putation nach auflen hin ist moglichst zu begiinstigen. Verstirken konnten dies dariiber hinaus
moglichst einfach verstindliche Kurzfassung und Arbeitsbeispiele. Diese sollten den Arbeiten vo-
rangestellt werden. Die 6ffentliche Verteilung von Kursen ist einfacher, wenn mogliche Urheber-
rechtsstreitigkeiten gar nicht erst aufkommen. ARNOLD (2011: 367) meint: ,, Zugleich zeigt sich
aber auch, dass die Rechtsgrundlagen entsprechend den vielfiltigen neuen Moglichkeiten im In-
ternet, das in der Gesellschaft erarbeitete Wissen offentlich allen Interessierten zugdnglich zu ma-
chen, ergdnzt, verdndert und weiterentwickelt werden miissen. Open Content, Open Access, OER
sind solche neuen Moglichkeiten éffentlicher Zugdnglichkeit und Bearbeitung, die auch zum Vor-
teil der Erstellung und Bearbeitung von Onlinebildungsangeboten genutzt werden kénnen.

Hier handelt es sich oft um Sammlungen von frei nutzbaren Inhalten. Bei Lektionen sollte auf
Open Educational Resources (OER) in der Erstellung zuriickgegriffen werden, um bei freier Ver-
offentlichung Urheberrechtschwierigkeiten zu vermeiden. So wird Hochwertigkeit und Aktualitit,
aber auch Bildung in der Fliache, mit neuesten Inhalten der mobilen 3D Vermessung moglich.

6 Danksagung

Die Autoren bedanken sich bei den Projektpartnern aus MV-3D4KMU fiir die Unterstiitzung die-
ses Artikels. Der besondere Dank gilt hierbei der Firma 3D Betrieb GmbH (Wiirzburg), fiir die
Bereitstellung eines umfassenden 3D Modells der Stadt Wiirzburg, zur Visualisierung in der Aug-
mented-Reality-App (siche Abb. 4c¢).

Dieser Beitrag wurde innerhalb des Projekts MV-3D4KMU durch die Europdische Union und
den Freistaat Bayern im Rahmen des ESF-Programms 2014-2020 ,,Perspektiven in Bayern — Per-
spektiven in Europa“ in Zusammenarbeit mit der Virtuellen Hochschule Bayern (vhb) unterstiitzt.

7 Literaturverzeichnis

ARNOLD, M., ZAWACKI-RICHTER, O., HAUBENREICH, J., ROBKEN, H. & GOTTER, R., 2017: Ent-
wicklung von wissenschaftlichen Weiterbildungsprogrammen im MINT-Bereich.
Waxmann Verlag, New York.

ARNOLD, P., 2011: Handbuch E-Learning: Lehren und Lernen mit digitalen Medien, 2. erweiterte,
aktualisierte und vollsténdig liberarbeitete Auflage. Bertelsmann Verlag, Bielefeld.
BRUNN, A., 2018: Blended Learning in Photogrammetrie und Bildverarbeitung fiir regionale

KMU:s - Ein Erfahrungsbericht. Publikationen der Deutschen Gesellschatft fiir Photogram-

metrie, Fernerkundung und Geoinformation e.V., Band 27, 38. Wissenschaftlich-Techni-
sche Jahrestagung der DGPF, 450-460.

280



Dreilandertagung der DGPF, der OVG und der SGPF in Wien, Osterreich — Publikationen der DGPF, Band 28, 2019

CENDON, E., MORTH, A. & PELLERT, A., 2016: Theorie und Praxis verzahnen: Lebenslanges Ler-
nen an Hochschulen, Ergebnisse der wissenschaftlichen Begleitung des Bund-Lénder-
Wettbewerbs Aufstieg durch Bildung: Offene Hochschulen. Waxmann Verlag, New York.

CHEMMEDIA AG 2018: Lectora E-Learning Authoring, https://www.lectora.de, letzter Zugrift:
20.12.2018.

CREATIVE COMMENS 2018: https://creativecommons.org, letzter Zugriff 21.12.2018.

EULER, D. & HOLZ, H., 1992: Didaktik des computerunterstiitzten Lernens: praktische Gestaltung
und theoretische Grundlagen, 1. Auflage, Reihe Multimediales Lernen in der Berufsbil-
dung. BW-Verlag, Niirnberg.

HANDKE, J., 2017: Handbuch Hochschullehre Digital: Leitfaden fiir eine moderne und medienge-
rechte Lehre, 2. iberarbeitete Auflage. Tectum Verlag, Baden-Baden.

HOLTEN, R. & NITTEL, D., 2010: E-Learning in Hochschule und Weiterbildung: Einsatzchancen
und Erfahrungen, Erwachsenenbildung und lebensbegleitendes Lernen. Bertelsmann,
Bielefeld, 176.

KERRES, M., 2012: Mediendidaktik: Konzeption und Entwicklung mediengestiitzter Lernangebote,
3. vollstindig iiberarbeitete Auflage. Oldenbourg Verlag, Miinchen.

KLIMSA, P. & ISSING, L.J., 2011: Online-Lernen: Handbuch fiir Wissenschaft und Praxis, 2. ver-
besserte und erginzte Auflage. Oldenbourg Verlag, Miinchen.

LivA, L.C. & GUIMARAES, P., 2011: European strategies in lifelong learning: a critical introduc-
tion, Study guides in adult education. Barbara Budrich Publishers, Leverkusen.

MEYER, T. & BRUNN, A., 2016: Digitale Photogrammetrie und Bildverarbeitung fiir kleine und
mittlere Unternehmen durch ,,Blended Learning®. Publikationen der Deutschen Gesell-
schaft fiir Photogrammetrie, Fernerkundung und Geoinformation e.V., Band 25, 436-448.

OBERBECK, H. & KUNDOLF, S., 2018: Mobiles Lernen fiir morgen: Berufsbegleitende, wissen-
schaftliche Aus- und Weiterbildung fiir die Ingenieurwissenschaften. Waxmann Verlag,
New York.

PLATON, 1989: Der Staat. Uber das Gerechte. Ubersetzt und erliutert von Otto Apelt. Herausge-
geben von Karl Bormann. Einleitung von Paul Wilpert. PhB 80. 11., 28 durchgesehene
Auflage, Hamburg: Felix Meiner Verlag; zitiert nach: SCHMID-ISLER, S., 2009: Platons
Kritik der Mimesis in der Politeia, Seminararbeit der Universitit Luzern, https://www.re-
searchgate.net/profile/Salome_Schmid-Isler/publication/259297060_Salome_Schmid-Is-
ler_Platons_Kritik_der Mimesis_in_der_Politeia/links/0046352ae0Occ4a7cc7000000/Sa-
lome-Schmid-Isler-Platons-Kritik-der-Mimesis-in-der-Politeia.pdf,  letzter ~ Zugriff:
25.12.2018.

POTREE 2018: https://www.portree.org, letzter Zugrift 21.12.2018.

PTC 2018: https://www.vuforia.com, letzter Zugriff 21.12.2018.

UNITY TECHNOLOGIES 2018: https://unity3d.com, letzter Zugriff 21.12.2018.

VARDI, M.Y., 2012: Will MOOCs destroy academia? Communications of the ACM, November,
55(11), 5.

281



