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AR erleben!
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Was ist AR?

,...computergestutzte Erweiterung
unserer Realitat.”

...Vorhandensein von digital und
analog zur gleichen Zeit und am
selben Ort.”

z.B. Azuma, 1997; Klopfer & Sheldon, 2010




Was ist AR?

Mixed Reality
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Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality Virtuality Environment

Das Realitats-Virtualitats-Kontinuum (eigene Darstellung, in Anlehnung an Milgram und Kishino, 1994)



Was ist AR?

REAL
ENVIRONMENT

Tangible User
Interfaces (TUI)
A TUI uses real physical objects
to both represent and interact with

computer-generated information
(Ishil & Ulimer, 2001),

VIRTUAL
MIXED REALITY (MR) ENVIEONMENRT
Augmented Augmented Virtual
Reality (AR) Virtuality (AV) Reality (VR)
AR "adds’ computer-generated

information to the real world
(Azuma, et al. 2001).
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AV 'adds’ real information to a
computer-generated environment
(Regenbrecht, et al. 2004),

VR refers to completely computer-generated
enviconments (Ni. Schmidt, Staadt,
Livingston, Ball, & May, 2006; Burdea &

Coffet 2003)

Semi-immersive VR

A

‘See-through' AR (either optical or video)
A user wears a head-mounted display, through which

Immersive VR

directly into a user’s

A semi-immersive VR display

Immersive VR, which uses either a head-
fills a limited area of a user's

they can see the real world with computer-generated

(Bimber & Raskar, 2005)

Using physical objects to create a virtual
mode! (Ichida, toh, & Kitamur, 2004). As
a user adds a physical ‘ActiveCube’ to the
construction, the equivalent virtual model
is automatically updated.

By Electricbadger (talk) (Uploads) - Own work, CC BY-SA 3.0, https://en.wikipedia.org/w/index.php?curid=14938535

The 'Bubble Cosmos’ — 'Emerging
Technology' at SIGGRAPH06. The
paths of the smoke-filled bubbles
are tracked, and an image is
projected into them as they rise.

mounted-dispiay of a projection-based
system, completely fills the user's field-of-

0

on top (Cakmakci, Ha &
Rolland, 2005; Billinghurst, Grasset & Looser, 2005).

field-of-view.

See-through AR: the butterfly is comput and S

everything else is real (Fischer, Bartz & Straler, 2008; Kdisch,
Bane, Hollerer, & Turk, 2006).

VR using the Barco
Baron workbench (Drettakis, Roussou.
Tsingos, Reche & Gallo, 2004).

Projection-based
The users are fully immersed in the
‘CAVE' (FakeSpace, 2006; Cruz-
Neira, Sandin & DeFanti, 1993).

Continuum of advanced computer interfaces, based on Milgram and Kishino (1994).

immersive VR,



https://en.wikipedia.org/w/index.php?curid=14938535

Location-based AR

location-based

cotalls

Pucky2012 [CC BY-SA 3.0 (https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0)]
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Detection-based AR

Mobiles Endgerat

...mit Kamera.

Markerless AR

detection-based

Screenshot CCO



Vision-based AR

Mobiles Endgerat

...mit Kamera.

= ‘ vision-based

(S s

Trigger/Marker







See-through AR

AR/Mixed-
Reality Brille g

—

z.B. Glass,
HoloLens

Hoshinim [CC BY-SA 4.0 (https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0)]



Spatial-AR

Spatial - Collaborate from Anywhere in AR
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Screenshot aus https://youtu.be/PG3tQYIZ6J0O

http://web.media.mit.edu/~raskar/pocket.html https://youtu.be/4tRmDDMS8ITs



http://web.media.mit.edu/~raskar/pocket.html
https://youtu.be/4tRmDDM8lTs
https://youtu.be/PG3tQYlZ6JQ

Potentiale

Das Nicht-sichtbare sichtbar machen
(Sotiriou & Bogner, 2008)

Magic Books > Lernerfolg
(Billinghurst et al., 2001; Grasset et al., 2008)

Motivation / Emotion
(Radu, 2014, Wu et al., 2013)

Interaktion & Bewegung
(Metzger & Schulmeister, 2004; Chen et al., 2011)

Exploratives Lernen
(Moser & Zumbach)

Design Based Learning
(Mathews, 2010; Buchner & WeiRenbock, 2019)

Game-Based, Gamification,...
(Squire & Jan, 2007; Rosenbaum et al., 2007)

Psycho-motorische Aufgaben
(Kotranza et al., 2009)



i“ﬂ Arecka App

Visualisierung 6 hertadace.

Scanne diese @ DeinBuch III
| Buchseiteab. @@ lebt! .
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Aufgaben

Aktive Auseinandersetzung
Individualisierung
Kollaboration

— Dazu braucht es Aufgaben!

Arecka App : Scannediese @ Dein Buch I I I
herunterdaden. | Buchseiteab. @@ lebt! [}

LA .

Die Pyramiden Gizeh - Cheops, Chephren, Mykerinos
AUFGABE
Stell dir vor, du stehst vor diin Pyramiden von Gizeh und méchtest deinem
besten  Freund/deiner
besten Freundin dariiber
berichten. Leider hast du
gerade kein Internet,
daher schreibst du eine
Postkarte, Verfasse den 3
Text fir die Postkarte [
und beschreibe darin die N
Pyramiden sowie deren
magliche Bauweise!

Du méchtest dein Wissen erweitern? Dann besuche einfach folgenden
s Link: www.areeka.net/Pyramiden

N
(£ Arecka © Mit freundlicher
Genehmigung von Areeka



Interaktion

Stufe Interaktionsniveau

1 Das Lernobjekt betrachten

2 Die Reprasentationsform des Lernobjekts variieren: Verschiedene Darstellungsformen
betrachten

3 Den Inhalt des Lernobjekts modifizieren: Andere Inhalte im Lernobjekt auswahlen,

berechnen lassen

4 Kombination der Kriterien 2 und 3: die Reprasentationsform variieren und den Inhalt
modifizieren
5 Das Lernobjekt selbst konstruieren: Editoren oder Simulationen nutzen

Feedback vom Lernobjekt erhalten

Vgl. Metzger & Schulmeister, 2004, p. 270



Interaktion

Stufe Interaktionsniveau

1 Das Lernobjekt betrach
2 Die Reprasentationsfo
betrachten

3 Den Inhalt des Lernot
berechnen lassen

4 Kombination der Kriff.f;:j e
modifizieren e o
L
5 Das Lernobjekt selbst konstruieren: Editoren oue: <.

Feedback vom Lernobjekt erhalten

Vgl. Metzger & Schulmeister, 2004, p. 270
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Exploratives Lernen
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