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Einleitung

[Bildquelle: B1]
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Einleitung

[Bildquelle: Meta, entnommen aus B2]
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Einleitung

[Bildquelle: B3]

 virtuelle Welt

 virtual gathering spaces

 virtual gathering platform

 social spatial virtual 
environments

 Online-2D-Welt
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Sweetspot

hoch 3D-VR-
Welt

mittel Online- 
2D-Welt

niedrig Video-
konferenz

niedrig mittel hoch
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Untersuchte Produkte

Roam, Whova, Gather, 
SpatialChat, GoBrunch, 
WorksUp, ovice, SoWork, 
Teamflow, spot, Kumospace, 
Teemyco, deskmy, Cosmos, 
WorkAdventure, Sococo, 
SaySom, Topia, Remo, Zep.us, 
HyHve
(Stand: November 2025)

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B4]
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WorkAdventure

 (nahezu) Open Source, 
github.com/workadventure

 Integration mit bestehenden 
Uni-Systemen (BBB, Matrix, 
Nextcloud)

 Freemium-Modell, SaaS mit 
Whitelabeling, Self-Hosting

 https://workadventu.re/

 https://docs.workadventu.re/

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B6]
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Grundbegriffe: Karte (Pixel-Ästhetik)

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B6]

[Bildquelle: Filmstill, Ausschnitt, B7]

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B10]
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Grundbegriffe: Avatar

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B8]

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B8]
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Grundbegriffe: Videokonferenz / Gesprächsbubble

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B8]

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B6]
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Grundbegriffe: Objekt

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B8]

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B8]
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Szenarien

 virtueller Campus

 selbstorganisierte 
studentische Teams

 Seminarraum mit 
Kleingruppen

 (hybride) Events

 Simulation und Spiele

 …



27/08/26
Media Lab

14

Virtueller Campus URI und TUBS

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B8]
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CyberFestival

[Bildquelle: B9]
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LV »Sichere Industriesysteme«, Dominik Merli

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B4]
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Abstrakte Räume

[Bildquelle: B11]
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Fazit

 Online-2D-Welten als 
Sweetspot

 bestehende Lern-Materialien 
oftmals 2D

 unterschiedliche Szenarien

 Effekt von Präsenz, 
Immersion noch näher zu 
untersuchen

[Bildquelle: Screenshot, Ausschnitt, B8]
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Challenge

Working together to inspire 
better education through 
learning technologies
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Arbeitsfelder und Technologien des Media Labs

Virtuelle Realität

Audio-Video

Interaktivität

Künstliche Intelligenz

Social Media

Weiter-
bildung

Medien-
produktion

Veran-
staltungen

Beratung

Arbeitsfelder in der digitalen Lehre

Technologien

Strategie

www.tu-braunschweig.de/medialab
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Wir freuen uns 
auf Ihre Ideen 
und Wünsche!

medialab_tubs

lnk.tu-bs.de/ahG0oK

tu-braunschweig.de/medialab



Das Media Lab der TU Braunschweig

Vielen Dank!
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