
Von Pixeln
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Immersive Lernwelten
aus Fotos & Videos



30 Sekunden Video 15 Minuten Training Ruckelndes VR-Streamen
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Wie wir bisher an 3D-Modelle kommen
― 3D-Sculpting und –Modelling

Voraussetzungen
― Fachexpertise

Herausforderungen
―Hoher manueller Aufwand
― (bei uns) kein Budget für

Grafik
―Uncanny Valley

Bildquelle: Peter Colebatch
www.polygonpete.com
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Konventionelle Methoden für 3D-Inhalte
―CAD / BIM

Voraussetzungen
― Zugang zu Herstellerdaten
― Fachexpertise

Herausforderungen
― (meistens) Konvertierung

in Polygone
―Nicht der eigentlich vorgesehene

Anwendungsbereich
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Konventionelle Methoden für 3D-Inhalte
― Photogrammetrie

Voraussetzungen
― (Häufig teure) Hardware
― Fachexpertise
― Rechenkapazitäten

Herausforderungen
―Nicht alles lässt sich scannen
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Wie wir bisher an 3D-Modelle kommen
― 3D-Sculpting und –Modelling
―CAD / BIM
― Photogrammetrie

Gemeinsamkeiten
― Zeit- und personalintensiv in der Produktion
― (teilweise hohe) Eintrittsbarrieren

Bildquelle: Peter Colebatch
www.polygonpete.com
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3D Gaussian Splatting
― KI-basierte 3D-Rekonstruktion aus 2D Bildern oder -Videos

7

Übersicht über Werkzeuge zur 3D-Rekonstruktion im Anhang!
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3D Gaussian Splatting
―Ableitung von Kameraparametern und Szenenstruktur
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Ein GaussianDrei Gaussians

3D Gaussian Splatting
― Initialisierung von Splats
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3D Gaussian Splatting
― Training über n Iterationen

400.000 Gaussians





Open-Source KI-Tools zur 3D-Rekonstruktion
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Just Scan It 3D
― KI-Methoden zur Szenenrekonstruktion zugänglich machen
―Anomalien und Zustandsänderungen automatisiert erfassen
―Anwendungsfälle für 3D-Rekonstruktionen evaluieren

― Zustandsmonitoring
― Einsatz von 3D-Inhalten in Bildungsprozessen
― Citizen Science
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Ausgangsmaterial
50 Einzelaufnahmen

Aufwand 3D-Rekonstruktion
10 Minuten +10 Stunden KI Berechnung

Ergebnis
3DGS
— 500k Splats

Tools

3D Gaussian Splatting

Übersicht 3DGS

Reality Scan Postshot

PhaseOne XF IQ3, 80mm

Praktische Beispiele DBM Bochum
―Waldsumpfmoorlandschaft (Karbonzeit)

Ölgemälde, Willy Kukuk, 1923
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Ausgangsmaterial
158 Einzelaufnahmen, Rundflug mit Drohne 
aus unterschiedlichen Höhen und 
Blickwinkeln (ca. 1h)

Aufwand 3D-Rekonstruktion
ca. 60 Minuten, (+4h KI Berechnung)

Ergebnis
683k Splats
153 -> 40 Mb (Loss Less)

Tools

Übersicht 3DGS

3D Gaussian Splatting

Sharpframes Postshot Supersplat

DJI FC3582, 7mm

Reality Scan

Praktische Beispiele DBM Bochum
―Germaniadenkmal, Witten

Von Pixeln zu Präsenz – Immersive Lernwelten aus Fotos & Videos

CC BY-SA | Dominic Fehling | Immersive Education Lab | Bergische Universität Wuppertal | Karlsruhe 07.05.2026



Von Pixeln zu Präsenz – Immersive Lernwelten aus Fotos & Videos

CC BY-SA | Dominic Fehling | Immersive Education Lab | Bergische Universität Wuppertal | Karlsruhe 07.05.2026 16

Ausgangsmaterial
73 Einzelaufnahmen

Aufwand 3D-Rekonstruktion
6 Stunden KI-Berechnung (8K Auflösung)

Ergebnis
3DGS
— 750k Splats
— Reduzierter Datensatz

Tools

Übersicht 3DGS

3D Gaussian Splatting

Reality Scan Postshot

PhaseOne XF IQ3, 80mm

Supersplat

Praktische Beispiele
―Bronzebüste auf Natursteinsockel

Herbert Schelberger, 1908-1980
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Ausgangsmaterial
60 Sekunden Video

Aufwand 3D-Rekonstruktion
30 Minuten KI-Berechnung

Ergebnis
3DGS
— 400k Splats

Tools

Übersicht 3DGS

3D Gaussian Splatting

Reality Scan Brush

CMF Phone Pro 2

Supersplat

Praktische Beispiele
― Selfie (2026)
―😉
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Just Scan It 3D – Aktuelle Projektergebnisse
―Automatisierte 3DGS Pipeline
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Just Scan It 3D – Aktuelle Projektergebnisse
― 3DGS Plug-In für Unity
― Inklusive XR-Kompatibilität
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Just Scan It 3D – Aktuelle Projektergebnisse
― 3DGS-Workshops für Dozierende, Schüler*innen
―Dauer: ca. 4 Stunden
― Ergebnis: Eigene Splats mit Open Source Tools erstellen können
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Beispiel Workshop – 3DGS mit Open-Source Tools

Werkzeuge
Eigene Smartphones

Aufwand
ca. 20 Minuten

Ziel
3 Umläufe um das Objekt

Ergebnis
Video (FullHD – 4K)
ca 2:00 Minuten

1 – Aufnahmen

Werkzeuge
Notebook, Sharp Frames

Aufwand
ca. 15 Minuten

Ziel
(scharfe) Einzelbilder aus Video extrahieren

Ergebnis
ca. 500 Einzelbilder

2 – Input Processing

Werkzeuge
Notebook, RealityScan

Aufwand
ca. 20 Minuten

Ziel
Features und Kameraparameter per 
Structure-from-Motion (SfM) schätzen

Ergebnis
Punktwolke und entzerrte Einzelbilder

3 – Pre-Processing

Übersicht über Werkzeuge zur 3D-Rekonstruktion im Anhang!
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Beispiel Workshop – 3DGS mit Open-Source Tools

Werkzeuge
Notebook, Brush

Aufwand
ca. 45 Minuten

Ziel
Training mit ca. 5.000 Schritten

Ergebnis
3DGS (.ply)

4 – 3DGS Training

Werkzeuge
Notebook, Supersplat Editor (web)

Aufwand
ca. 20 Minuten

Ziel
3D-Szene aufräumen, unbenötigte Splats
entfernen

Ergebnis
3DGS (.ply, .splat)

5 – Nachbereitung

Werkzeuge
Notebook, Supersplat Editor (web)

Aufwand
ca. 5 Minuten

Ziel
3DGS per Web-Viewer zugänglich machen

Ergebnis
Website (.html)

6 – Ausgabe

Übersicht über Werkzeuge zur 3D-Rekonstruktion im Anhang!
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Just Scan It 3D – Aktuelle Projektergebnisse
― Einsatz in Trainingsumgebung
― Virtuelles Energiesystem

aus dem Projekt VARele
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Wie wir bisher an 3D-Modelle kommen
― 3D-Sculpting und –Modelling
―CAD / BIM
― Photogrammetrie
― 3D Gaussian Splatting

Bildquelle: Peter Colebatch
www.polygonpete.com
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Backup Folien
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Tools entlang der 3DGS Pipeline

— Input-Processing Frame Extraction und Frame Selection

— Pre-Processing Image Alignment und Sparse Point Clouds

— Processing 3DGS-Training

— Post-Processing Bearbeiten von 3DGS

— Delivery Ausgabe von 3DGS in Web, Mobile, XR
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Input-Processing

— Sharp Frames (Open Source)
Frame Extraction und Selection

App: https://sharp-frames.reflct.app/
Code (Python): https://github.com/Reflct/sharp-frames-python

https://sharp-frames.reflct.app/
https://github.com/Reflct/sharp-frames-python
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Pre-Processing

— RealityScan (kommerziell, kostenfrei)
Image Alignment, Camera Parameter und Punktwolken

Link: https://www.realityscan.com/de

― Open Source Tools
Image Alignment, Camera Parameter und Punktwolken

Colmap: https://colmap.github.io/
VGGSfM: https://github.com/facebookresearch/vggsfm

https://www.realityscan.com/de
https://colmap.github.io/
https://github.com/facebookresearch/vggsfm
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Processing

— Postshot (kommerziell)
3DGS-Training, AfterEffects Plugin

Link: https://www.jawset.com/

― Open Source Tools
3DGS-Training

Brush: https://github.com/ArthurBrussee/brush
Lichtfeld Studio: https://lichtfeld.io/

https://www.jawset.com/
https://github.com/ArthurBrussee/brush
https://lichtfeld.io/
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Post-Processing

— Supersplat Editor (kostenfrei)
Bearbeiten von 3DGS

Link: https://superspl.at/editor

― Open Source Tools
Bearbeiten und Komprimieren von 3DGS

Splat Transform: https://github.com/playcanvas/splat-transform

https://superspl.at/editor
https://github.com/playcanvas/splat-transform
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Delivery

— 3D-Echtzeit Engines (kommerziell)
Integration von 3DGS in 3D-Anwendungen und -Spielen

Unity Engine: https://unity.com/
3DGS Plugin für Unity: https://github.com/aras-p/UnityGaussianSplatting

― Web-Tools
Ausgabe von 3DGS in Desktop und Mobile Browser

PlayCanvas Engine: https://playcanvas.com

https://unity.com/
https://github.com/aras-p/UnityGaussianSplatting
https://playcanvas.com/

