SATW INFO

fir die Bildung

Das Potenzial von Augmented Reality

Diese SATW INFO handelt nicht nur iber Augmented Reality, die
Bilder sind zudem «augmentiert». Dazu ist die kostenlose App Layar

notig. Einfach die App liber den App Store oder Google Play herunter-
laden und mit der App dann die Bilder scannen. Viel Vergniigen.

«Augmentation» steht fiir «Steigerung» und «Zuwachs». Augmen-
ted Reality AR bezeichnet die computergestiitzte Erweiterung der
Realitdtswahrnehmung. Ublicherweise wird darunter das visuelle
Einblenden von Zusatzinformationen verstanden, die das Bild der
realen Welt {iberlagern. AR kann Unsichtbares sichtbar machen:
Verdnderungen eines Gebdudes im Laufe der Jahrhunderte, die
kiinftige Entwicklung eines Stadtquartiers, die Entstehungsge-
schichte eines Kunstwerks. Es besteht jedoch auch die Gefahr,
dass Ausstellungsobjekte, beispielsweise Kunstwerke oder histo-
risch wertvolle Unikate, hinter die Technik zuriicktreten und nur
noch ein Wow-Effekt bleibt.

Mobile Augmented-Reality-Anwendungen erdffnen fiir den Bil-
dungsbereich eine Vielzahl von Moglichkeiten: Sie laden zum ent-
deckenden Einstieg in eine Thematik ein, kdnnen individuelles
und selbstorganisiertes Lernen fordern und sind anschliessbar an
mobiles Lernen und an BYOD - bring your own device, die Integ-
ration privater mobiler Gerate in Lehr- und Lernprozesse. Augmen-
ted Reality ist also mehr als eine technische Spielerei. Anwendun-
gen wie Simulationen, Objektmodelle, Zusatzinformationen bei
Expeditionen, Augmented-Reality-Lehrbiicher und -Lerngames
sind denkbar und zum Teil versuchsweise realisiert. Ob die Techno-
logie sich durchsetzen wird, hangt gemass Fachleuten ganz mass-
geblich von der technischen Entwicklung in den nachsten drei bis

fiinf Jahren ab. Dann wird sich entscheiden, welche technischen
Losungen sich etablieren werden und zu welchem Preis.

In einer langfristigen Perspektive liegen die Chancen also auf der
Hand. Eine Vorreiterrolle diirften gemass Einschatzung von Exper-
tinnen und Experten grosse Museen und Ausstellungen iiberneh-
men. Zudem ist eine friihere Etablierung von Augmented Reality in
der Berufshildung denkbar, beispielsweise fiir die technische Dia-
gnose oder in der Medizin.

SATW-Expertinnen- und Expertenworkshop

Im September 2014 trafen sich Fachleute unterschiedlicher
Fachbereiche wie Vermittlung, Padagogik, Technik, Kunst,
Design und Kulturwissenschaften zu einem SATW-Workshop,
organisiert von der Padagogischen Hochschule der FHNW.
Sie beschaftigten sich mit der Aufgabe, Nutzen und
Herausforderungen von Augmented Reality fiir die Bildung
herauszuarbeiten. Als Resultat des Workshops ist diese
Broschiire entstanden. Sie informiert dariiber, was unter
Augmented Reality zu verstehen ist, welche Rolle die
Technologie in der schulischen und musealen Vermittlungs-
tatigkeit einnehmen kann, und stellt schliesslich konkrete
Umsetzungen aus dem Schul- und Museumsbereich vor,

die in der Schweiz realisiert wurden.

Judith Mathez, Dr. phil., Dozentin fiir Medienpadagogik an der Padagogischen Hochschule FHNW




Augmented Reality mit dem Smart Phone: Verschiedene Orte im und um das Maag-Areal in

Ziirich wurden fiir die Swiss Squares App augmentiert und ermdglichen Interessantes zur Geschichte

des Areals zu erfahren.

Mela Kocher, Dr. phil., ZHdK

Was ist Augmented Reality?

Augmented Reality (AR) bedeutet wortlich erweiterte, vergro-
sserte Realitdt. Die computergestiitzte Erweiterung kann ver-
schiedene Sinneswahrnehmungen betreffen; so stellt beispiels-
weise der Walkman der 1980er Jahre eine frithe Form der
akustischen Uberlagerung der Realitit dar. Heutzutage steht
zumeist die visuelle Komponente im Fokus und man versteht
Augmented Reality als die Uberlagerung der realen Bilder der
physischen Umgebung mit digitalen Zusatzinformationen.

AR grenzt sich von der virtuellen Realitdt (VR) ab, insofern als
sich bei VR die Wahrnehmung auf einen in sich geschlossenen,
kiinstlich erzeugten Raum beschrankt, der beispielsweise mittels
eines Head-Mounted-Displays, eines Datenhelms, rezipiert wird.
Manchmal wird aber auch einfach der Computermonitor als VR-
Display bezeichnet. Die Projektionsfliche von AR dagegen ist
die reale, dreidimensionale Umgebung, in die elektronisch er-
zeugte Objekte, Animationen und Informationen eingeblendet
werden. In diesem Sinne werden AR-Applikationen zu den Mixed-
Reality-Formaten gezadhlt. Ein anderes Format mit kombiniert
realen und digitalen Anteilen stellt beispielsweise das pervasive
Gaming dar, eine Spielform, die unsere Alltagswelt via digitale
Elemente zu einem fiktionalen Spielfeld macht. Als Uberbegriff
flir die Integration virtueller Elemente in den realen Lebensraum
der Mixed-Reality-Formate fungiert, vor allem im deutschspra-
chigen Raum, seit etwa 2009 auch der Name «Outernet».

Wahrend es auch stationdre High-End-AR-Anwendungen gibt,
beispielsweise im Bereich der Medizin, sind fiir den alltdglichen
Gebrauch hauptsédchlich die mobilen Applikationen interessant.
Diese kdnnen einerseits via Smartphones und Tablets und ande-
rerseits via Wearables (zum Beispiel Datenbrillen oder Kontakt-
linsen) genutzt werden.

Bereits seit iiber fiinf Jahren funktioniert die AR-Technologie
kommerziell auf Smartphones und Tablets und erfiillt Funktio-
nen in verschiedensten Sektoren, von Unterhaltung iiber Tou-
rismus und Wissenschaft, von Gesundheitswesen und Marke-
ting bis hin zu Bildung und Kunst. Die noch unerforschten
Méglichkeiten, die AR in vielen Bereichen zu leisten ver-
spricht, geben Anlass zu visionadren Vorstellungen von einer
neuen, optimierten Wirklichkeit, aber auch zu kulturkritischen
bis hin zu kulturpessimistischen Reflexionen. Bedenken wer-
den vor allem hinsichtlich Datenschutz und Informationsiiber-
flutung gedussert, inshesondere angesichts der Datenbrillen,
die quasi unbemerkt von den Mitmenschen eine eingebaute
Kamera aktivieren und Applikationen mit Gesichtserkennung
anwenden kdnnten. Spannend wird es sein zu beobachten, wie
sich bei den Nutzerinnen und Nutzern entsprechende Medien-
kompetenzen herausbilden werden, um die neuen Zeichensys-
teme und Realitdten zu dekodieren, mit ihnen zu spielen und
neue Sinnzusammenhénge zu bilden.



Abbildung 1: Proof of Concept
einer AR-Serviceanwendung fiir
Revisionsarbeiten; Projekt-
kooperation des Alstom Future
Technology Program mit der FHNW,
Institut fiir 4D Technologien,
2014. (Abdruck mit freund-

licher Erlaubnis von Alstom
Switzerland Ltd.)

Doris Agotai, Prof. Dr., Leiterin Forschungsfeld Design & Technology, Institut fiir 4D-Technologien i4Ds, FHNW
Benjamin Wingert, M.A., Institut fiir 4D-Technologien i4Ds, FHNW / Fraunhofer IAQ
Hans Peter Wyss, M.A., Institut flir 4D-Technologien i4Ds / Swisscom HCD - Innovation Culture

State of the Art

Die grosste technische Herausforderung von Augmented-Reality-
Anwendungen ist eine glaubwiirdige Uberlagerung der realen
Welt durch digitale Inhalte. Fiir die Prizision dieser Uberlage-
rung sind Position und Orientierung des Gerates von zentraler
Bedeutung, denn sie definieren weitgehend die Blickrichtung in
die virtuelle Welt. Erst durch die genaue Bestimmung von Lage
und Position des Gerdts (Tracking) kann die virtuelle mit der
realen Welt nahtlos zur Deckung gebracht werden.

Dabei werden zwei villig voneinander verschiedene Positionshe-
stimmungen kombiniert, um eine prazise und stabile Position zu
ermitteln: Die absolute Positionsbestimmung nutzt Techniken,
die sich an einem vorhandenen Referenzsystem orientieren (zum
Beispiel GPS oder Bilderkennung). Eine relative Positionierung
hingegen erfolgt aufgrund von Veranderungen eines Sensorwer-
tes ohne fixen Referenzrahmen (Beschleunigungs- oder Gyrosen-
soren). Die Qualitat der Darstellung hingegen hdngt hauptsach-
lich von der Aufldsung, der Helligkeit, der Plastizitdt (3D-Effekt)
und der Bildwiederholungsrate ab.

Bei Tablets und Smartphones erfolgt das Tracking meist iiber die
Analyse des Livebildes der internen Kamera. Findet die integrier-
te Software bekannte Muster oder Objekte, berechnet sie deren
Lage und Position in Bezug auf das Display, positioniert die vir-
tuellen Inhalte entsprechend und zeichnet sie direkt auf das Ka-
merabild. Interaktion erfolgt iber Bewegung des Gerdtes und
den Touchscreen. Im Marketing- und Gamebereich sind schon
viele solche Beispiele bekannt (Ikea-Katalog, Sammelaktionen

von Migros und Coop), aber immer stdrker auch fiir Dienstleis-
tungsanwendungen im industriellen Bereich, zum Beispiel fiir
Wartungsarbeiten (Abbildung 1).

Fiir solche Anwendungsfalle stellt die Datenbrille, die digitale
Inhalte direkt aufs Brillenglas projiziert, den nachsten logischen
Schritt dar. Sie bietet beispielsweise die Moglichkeit, Arbeitsan-
leitungen in das Sichtfeld eines Mechanikers einzublenden, wah-
rend er Wartungsarbeiten an einer Maschine ausfiihrt. Die Hande
bleiben frei fiir die Arbeit, wodurch Sicherheit und Effizienz er-
hoht werden. So konnte beispielsweise DHL in einem Pilotpro-
jekt mit Datenbrillen in der Logistik die Produktivitdt um 25
Prozent steigern.

Da die Datenbrille keinen Touchscreen hat, wird die Interaktion
bisweilen iiber Sprachsteuerung (Google Glass) oder externe
Controller (Epson Moverio) ausgefiihrt.

Neue Wege gehen hier die Meta-Brille vom MIT und die Anfang
2015 von Microsoft vorgestellte HoloLens, die beide iiber eine
3D-Kamera verfiigen, um die Umgebung raumlich zu erfassen.
Dies lasst eine Gestensteuerung zu, da auch die Hande der Nut-
zerinnen und Nutzer als 3D-Objekte im Raum erkannt werden.
Ein rdumliches Tracking kann zudem ohne Marker, also Markie-
rungspunkt, auskommen und erlaubt es, virtuelle Inhalte auszu-
blenden, wenn sie von realen Objekten verdeckt werden. Dariiber
hinaus soll es mit der HoloLens mdglich sein, auch durch Blick-
steuerung mit der virtuellen Welt zu interagieren.



Interview zur Zukunft von Augmented Reality in Schule

Interviewpartnerinnen und -partner

Angela Dettling, Dr. phil., Leiterin Geschichtsvermittlung Museum Aargau
Franziska Diirr, Kultur- und Kunstvermittlerin / Lehrgang Kuverum Kulturvermittlung / «GiM - Generationen im Museum»

Peter Jann, Dr. phil., Direktor Naturama Aarau

Fabio Rudolf, Geschichtsvermittler Museum Aargau / Lehrer Sek I Regionalschule Lenzburg

Die Fragen stellte Judith Mathez

Handelt es sich bei Augmented Reality um eine Allzweck-
technologie? Was kann Augmented Reality im Bereich der
Vermittlung leisten, was nicht?
P. Jann: Augmented Reality wird mittelfristig
sicherlich in der einen oder anderen Form unse-
ren Alltag durchdringen. Im Moment geniesst
die Technologie durch den Neuigkeitswert beim
Publikum eine hohe Aufmerksamkeit. Dieser
grosse Neuigkeitswert hat aber auch eine
Schattenseite: Neben den technischen Spiele-
reien und dem Wow-Effekt verschwindet der
eigentliche Inhalt oft im Hintergrund. Augmented Reality wird die
Vermittlung nicht revolutionieren und macht die Vermittlung, die
Kommunikation, den Wissenstransfer nicht grundsatzlich besser
oder einfacher. Gezielt und «sparsam» eingesetzt kann Augmen-
ted Reality aber das Portfolio an Vermittlungsinstrumenten erwei-
tern. Mit zunehmender Erfahrung wird der Einsatz von Augmented
Reality gezielter und besser auf Problemstellungen ausgerichtet
erfolgen.

A. Dettling: Fiir mein Verstandnis der Vermittlung ist Augmen-
ted Reality einfach ein weiteres Tool. Oft bemerke ich, dass Per-
sonen ein schlechtes rdumliches Vorstellungsvermdgen haben.
Mit Augmented Reality konnen wir Hauser oder Objekte, die mit
der Zeit verschwunden sind, wieder darstellen und so den Kon-
text ihrer Geschichte lebendig machen.

Welches sind die Herausforderungen und Schattenseiten?

F. Diirr: Die Hiirde scheint immer noch hoch zu sein: Hat es ge-
eignete Endgerdte vor Ort? Kénnen die Nutzerinnen und Nutzer
damit umgehen? Liegt der Aufwand zum Erstellen der Inhalte in
einem nur anndhernd leistbaren Rahmen fiir eine Kulturinstituti-

on? Und wenn diese Hiirden genommen wiirden, wie sieht es
dann in der alltdglichen Anwendung aus: Wer wartet die Gerdte?
Wer hilft bei deren Einsatz? Meist ist das vor Ort anwesende
Personal dafiir nicht geschult oder hat andere Aufgaben. Und
sollte auch dies zu meistern sein, heisst die Grundsatzfrage:
Wird die Begegnung von Original und Betrachtenden nicht durch
Augmented Reality verstellt? Interessiert das Betrachten an und
fiir sich noch? Zusammenfassend meine ich, dass Augmented Re-
ality sowohl technisch wie finanziell und inhaltlich sehr wohl
tiberlegt sein will, damit es das Ziel erreicht, eine Briicke zu den
Objekten im Museum zu sein und nicht eine zusdtzliche Mauer,
die den Blick versperrt.

F. Rudolf: Fiir den Schulbe-
trieb bringen die oft in Aug-

‘A

3D-Visualisierungen einen Mehrwert.

mented Reality verwendeten

Dort funktioniert das Ganze aber auch ohne Re-

ferenzobjekte, durch Filme oder interaktive E-
Books. Sind allerdings die Detailstufen der Visualisierungen, zum
Beispiel aus Kostengriinden, knapp gehalten, wird daraus ein un-
sinniges Klickvergniigen, welches eher ablenkt als hilft, sich auf
den Lerninhalt zu fokussieren. Ab der 7. Klasse ist es mdglich, in
Projektwochen oder innerhalb eines Informatik-Projekts die Tech-
nik der 3D-Visualisierung vereinfacht umzusetzen und innerhalb
einer Augmented-Reality-Umgebung darzustellen. Die Vermittlung
der Augmented-Reality-Technik ist fiir Lernende sehr attraktiv.

Im «Horizon Report 2014 K-12» taucht Augmented Reality in
der Kategorie «Wearable Technology» auf. Liegt die Zukunft
darin, dass wir mit Augmented-Reality-Brillen ins Museum
und in die Schule gehen?



und Museumspadagogik

A. Dettling: Ich glaube, es
kommt auf das Museum an.

‘A

piertes Museum kann ich mir gut

Ein speziell dafiir konzi-

vorstellen! Aber beim Blick in die «virtuelle»

Zukunft stellt sich die Frage, ob die (histori-
schen) Museen nicht eine Oase des Offline-Seins bevorzugen
sollten? Es ist sicher toll, wenn man zum Beispiel das Schwert
eines Ritters von der Schlacht bei Sempach virtuell gldnzen
sieht. Aber das Original, das nach 600 Jahren im Boden ausge-
graben wird und mit allen Korrosionserscheinungen im Museum
ausgestellt wird, erzdhlt eine andere Geschichte!

P. Jann: Schulen und Museen sind Rdume des sozialen Austau-
sches und des gemeinsamen Lernens. Informationsiiberflutung
hingegen macht blind, die personalisierten Informationsfilter
machen das Leben langweilig. Mit zunehmendem Einsatz von
«Wearables» wird das Bediirfnis nach dem Originalen, dem Uber-
raschenden oder dem Einfachen steigen.

Falls die Technik so ausreift, dass sie massentauglich wird:
Wird sie sich in Schulen und Museen etablieren oder eine
Spielerei bleiben? Welche Rolle werden dann Artefakte, ori-
ginale Kunstwerke und physische Objekte spielen?

A. Dettling: Bei Augmented Reality fehlt natiirlich das Haptische
eines Objekts. Die Form, das Material, die Oberflache, vielleicht
der Geruch, das Hands-on. Kann man den Geruch eines alten Bu-
ches kiinstlich herstellen? Und wollen wir das iiberhaupt?

F. Diirr: Die physische Ausstrahlung eines Kunstwerks kann nicht
durch Technik ersetzt werden. Ideal ware, wenn die Augmented-
Reality-Brille die Wahrnehmung und das Urteilsvermdgen der
Betrachtenden stdrken wiirde und sie nicht abhdngig macht von
der «Erklarung» durch die technischen Hilfsmittel.

Welche Voraussetzungen miissen erfiillt sein, damit die Technik
sich in (Schweizer) Museen und Schulen durchsetzen kann?

F. Rudolf: Die Technik ist da, die Bereitschaft und Kreativitat
von Ausstellungsmachenden auch. Was fehlt ist das Budget res-
pektive giinstigere Hardware und Inhalte.

A. Dettling: Die Kosten-Nutzen-Rechnung muss klar positiv sein.
Fiir Spielereien fehlt das Geld. Die Technik muss flexibel sein und
anpassbar an die Wiinsche der Kulturvermittlung, der Geldgeberin-
nen und Geldgeber, des Publikums. Es darf keine Materialschlacht
geben bei der Ausgabe von Gerdten an die Besuchenden.

Es gibt Vermittlungsformen, mit denen sich Augmented Rea-
lity besonders gut verbinden lasst, zum Beispiel auf der
technischen Ebene Audio Guides, auf der methodischen Ebene
individuelles Lernen. Wie konnten Lehr- und Lernszenarien
mit AR aussehen?

P. Jann: Fiir Museen sind die zukiinftigen Mdglichkeiten von Aug-
mented Reality fiir die Besucherforschung interessant. Massvoll
eingesetzte Zusatzinformationen kdnnen Geschichten hinter den
Gegenstanden vermitteln. Fiir gezielte Aufgabenstellungen wird
Augmented Reality neue Mdglichkeiten bieten; es erweitert die
Palette der Lehrformen, unter Umstdnden eine, auf die bestimmte
Schiilerinnen und Schiiler besser ansprechen als andere.

F. Rudolf: Optical- und Geo-Tracking, also das Verfolgen mittels
optischer Markierungspunkte oder mittels beispielsweise GPS,
bieten als Impulsgeber fiir Augmented Reality die Mdglichkeit
zum Game-based Learning, das heisst die spielerische Wissens-
vermittlung, die hochmotivierend sein kann und mehrere Sinne
anregt. Da Lernende sich dabei meist innerhalb einer Augmen-
ted-Reality-App bewegen, lasst sich die Wissensvermittlung
zwar gut steuern, geht jedoch nur so tief, wie die zuvor program-
mierten Inhalte. Aus Kostengriinden sind diese zurzeit eher
oberflachlich abgebildet.

F. Diirr: Einige Arbeiten in

der Kunst bedienen sich

bereits der neuen Technik

oder arbeiten damit. Foto-

und Videoarbeiten werden durch die Besu-

chenden interaktiv. Wichtig dabei scheint mir,

dass sich die Umsetzung, mittels der die Wahrnehmung der

Kunstschaffenden als kiinstlerische Aussage verdichtet wird,

durchsetzen kann und nicht eine technische Spielerei bleibt, bei
der der Gehalt sich den technischen Mitteln unterordnet.



Schnitzeljagd durch die Schule: Verschiedene reale Objekte wie die Biirotiir des Schulleiters wurden mit
virtuellen Inhalten erweitert, sodass die neuen Schiiler viel iiber die Schule erfahren kdnnen.

Stefan Fugo Diethelm, PICTS, Oberstufenschule Sins
Marcel Pauli, PICTS, Schule Thalwil

Unterrichtserfahrungen mit Augmented Reality

Wie kann Augmented Reality in der Schule und im Unterricht einge-
setzt werden? Welche Erfahrungen wurden damit bereits gemacht?

Die Abschlussklasse einer Kreisoberstufenschule beispielsweise
hat AR genutzt, um fiir neue Schiilerinnen und Schiiler eine
Schnitzeljagd durch die Schulanlage zu organisieren und so die
Ortlichkeiten zu zeigen. Dazu haben sie die Gratis-Applikation
«Aurasmay» genutzt. Diese ermdglicht es, x-beliebigen realen Ob-
jekten virtuelle Erweiterungen anzuhangen. Der Vorteil von Auras-
ma ist, dass jeder Nutzer der Applikation solche Erweiterungen
hinzufiigen kann, die dann von allen Nutzern von Aurasma «gese-
hen» werden. Die Abschlussklasse hat zum Beispiel die Biiroan-
schrift des Schulleiters benutzt und diese mit einem Video-Inter-
view mit der Schulleitung erweitert.

Der Einsatz von AR im Unterricht verlangt von der Lehrperson
einige Vorbereitungszeit. Die Bedienung der meisten Applikatio-
nen ist zwar einfach. Die virtuellen Inhalte, mit denen erweitert
werden soll, missen aber zuerst erstellt werden. In einer Thalwi-
ler Primarschule konnten beispielsweise in einem Zeitraum von
ein paar Wochen die folgenden drei Projekte realisiert werden:
Arbeitsblatt zur Konstruktion eines gleichseitigen Dreiecks, Auf-
tragserteilung via Videobotschaft, Einfddeln eines Fadens in der
Nahmaschine. Vorrangig ging es dabei darum, Erfahrungen mit
der Technologie zu sammeln.

Die Schule hat fiir Ihre Projekte die Applikation Aurasma ver-
wendet, die sich fiir die meisten Unterrichtsformen und Facher
eignet. Daneben existiert noch eine Vielzahl von Applikatio-
nen, die sich fiir spezifische Themen eignen. Ein Beispiel ist

«Star Walk». Mit dieser Applikation kdnnen Sterne, Sternbilder,
Planeten und auch Satelliten am Nachthimmel identifiziert
werden. Der Benutzer muss nur sein Tablet gegen den Himmel
richten und die Applikation starten. Diese kombiniert ihre
Sternenkarte mit dem Bild der eingebauten Kamera und erwei-
tert so die Realitdt des Benutzers.

Es steht ausser Zweifel, dass sich AR in Zukunft starker im Unter-
richt bemerkbar machen wird. Auf dem Weg dahin stehen folgende
Fragen im Zentrum:

e Sind die Lehrmittelverlage bereit, ihre Lehrmittel mit AR-
Inhalten aufzubereiten?

e Wie viel Zeit und Support wird bendtigt, um als Lehrperson
eine qualitativ ansprechende AR-Lerneinheit zu erzeugen?

e Verfiigen Lehrpersonen iiber ausreichende zeitliche Ressour-
cen, um AR im Unterricht erfolgreich einzubauen? Gibt es die
Méglichkeit, im Schulhaus eine Arbeitsgruppe zu griinden,
welche ein fiir mehrere Klassen relevantes Thema mit AR-In-
halten aufbereitet?

e Kann AR fiir zusdtzliche Motivation unter den Schiilerinnen
und Schiilern sorgen?

e Welche Inhalte kdnnen mit AR gelehrt werden?

e Konnen Schiilerinnen und Schiiler auch eigene AR-Projekte
realisieren?

e Welche Stolpersteine kdnnen bei AR im Unterricht auftreten?

Diese Fragen kdnnten in einer grosser angelegten Forschungsar-
beit genauer untersucht werden. In welchen Themenbereichen
sich AR schliesslich durchsetzen wird und was die Schule daraus
fiir Lehren zieht, wird interessant zu beobachten sein.



Dank 3D-Visualisierung kann der Besucher der Saurier-Fundstelle Jurassica Dinotec in Porrentruy in die faszinierende Welt

der Dinosaurier eintauchen.

Thomas Erdin und David Schiirch, wissenschaftliche Illustratoren bei ikonaut GmbH

Reto Spoerri, Ludic GmbH

Paléoskop - den Sauriern auf der Spur

In der Ferne rauscht das Meer. Ein Schatten huscht {iber die breite
Gezeitenflache. So lebten Dinosaurier dort, wo heute der Kanton
Jura ist. 150 Millionen Jahre spater legten Forschende wahrend
Ausgrabungsarbeiten entlang der Autobahn Transjurane A16 einen
der bedeutendsten paldontologischen Funde der Welt frei - Zehn-
tausende versteinerte Dinosaurierspuren sind iiber den gesamten
Kanton verteilt. Nach Abschluss der wissenschaftlichen Auswer-
tung wurden die meisten dieser fossilen Schatze durch Strassen
und Gebaude iiberbaut - die Ausnahme ist die Fundstelle Jurassica
Dinotec im Innenhof der technischen Berufsschule von Porrentruy
(DIVTEC). Mehr als hundert Spuren sind durch Schutzglasscheiben
hindurch sichtbar - in der Nacht beleuchtet.

Doch die Fundstelle bietet noch mehr und nutzt dazu Augmented
Reality (AR). Mit der iPad-Applikation «Paléoskop» begeben sich
die Besucherinnen und Besucher auf die Suche nach Dinosauriern,
ihren Spuren und den neuesten Erkenntnissen hinter den Mythen
um die Urtiere. Die Applikation ldsst die Dinosaurier wiederaufer-
stehen als animierte 3D-Modelle. Daneben ermdglicht AR den Be-
suchern, am Ausstellungsort die Spuren wieder so sichtbar zu ma-
chen, wie sie sich vor der Uberbauung den Forschenden prisentiert
hatten. Die 3D-Modelle werden durch Uberlagerung in die reale
Umgebung vor Ort integriert und erweitern so die noch sichtbaren
Artefakte. Die Betrachtung aus verschiedenen Blickwinkeln und
Entfernungen macht das Erlebnis der Interaktion mit den Urtieren
und ihren Spuren intensiver und unmittelbarer.

Das AR-Erlebnis von Paléoskop wurde in Unity3d mit Vuforia
Augmented Reality Tracking erstellt. Die Inhalte sind auf eine
mobile Nutzung hin optimiert. Hierbei galt es eine optimale Ver-

bindung aus Dateigrosse und bendtigter Rechenleistung zu fin-
den. Selbst entwickelte Erweiterungen erlauben eine einfache
Erstellung und Integration von unterschiedlichen Inhaltsforma-
ten, einen Sprachwechsel und ein Datenbanksystem zur Ablage
der Inhaltsseiten. Das Tracking wird durch verschiedene Markie-
rungspunkte ermoglicht, die gleichzeitig als Infotafeln oder le-
bensgrosse Silhouetten der Dinosaurier dienen. Die baulichen
Massnahmen, die zum Gebrauch von Augmented Reality nétig
sind, halten sich durch diesen gezielten Einsatz in Grenzen.

Die Applikation «Paléoskop» ermdglicht durch Einbettung der
AR-Elemente eine spannende Auseinandersetzung mit dem The-
ma. Wissenschaftlich erarbeitete Inhalte werden iiber das virtu-
elle Notizbuch eines Forschers vermittelt. Lehrreiches iiber die
Urtiere, in Form von Text, Bild, Ton und Videosequenzen, verbin-
det die verschiedenen Funktionen zu einem abwechslungsrei-
chen Gesamterlebnis.

Das Konzept des Perspektivenwechsels, des explorativen Erle-
bens als Forscher und der direkten Anwendung vor Ort l@sst sich
auf eine Vielzahl verschiedener Vermittlungsinhalte {ibertragen.



Das Buch als gewohnter Gegenstand mit der neuen digitalen Erweiterung ist eine
Kombination, die fasziniert und einpragsam zur Wissenserweiterung beitrdgt.

Lebendige Biicher:

interaktive Kunstvermittlung mit AR

Marius Hiigli, iart
Fotos: Mark Niedermann

Fiir die Ausstellung «Paul Gauguiny, die vom 8. Februar bis zum 28.
Juni 2015 in der Fondation Beyeler gezeigt wurde, haben wir von
iart einen multimedial angelegten Vermittlungsraum konzipiert, ge-
staltet und realisiert. Dieser beinhaltet nebst der Wandbespielung
sechs interaktive Biicher. Durch ihre Leuchtkraft und Kldnge tragen
sie in besonderer Weise zur Raumatmosphdre bei. Beim Durchblat-
tern des Buchs entfaltet sich jede Seite vor den Augen der Leser
neu. Beispielsweise wird bei Betrachtung eines im Buch présentier-
ten Gemaldes dessen Entstehung nachvollziehbar: Eine Verwandlung
spielt sich ab, von der fotografischen Vorlage iiber die Skizze bis
zum fertigen Gemalde. Denn die bedruckten Teile der Seiten sind um
projizierte Inhalte erweitert und ermdglichen so interaktive Ele-
mente und Uberraschungsmomente in Form von vertonten Animati-
onen: Beispielsweise bewegt sich das Schiff der Animation tatséch-
lich in den gedruckten Hafen von Papeete, Skizzen werden durch
Beriihrung zum spdteren Gemdlde und aus dem «Selbstbildnis mit
Palette» fliesst ein Stillleben. Den Bildinhalt thematisch ergédnzende
Zitate in drei Sprachversionen konnen auf- und zugeklappt werden.

Welche Faszination die interaktiven Biicher auf Museumsbesucher
ausiiben, liess sich bereits bei der Exdffnung der Gauguin-Ausstellung
beobachten. Trotz des grossen Andrangs an Menschen, haben sie sich
nicht davon abhalten lassen, die Biicher in Ruhe durchzubléttern und
konzentriert zu studieren. Ein wichtiger Faktor dieser Wirkung ist,
dass ein altbekanntes Medium plétzlich mehr bietet, als man es ge-
wohnt ist. Das Buch ist ein gangiges Medium, dessen Funktion und
Verwendung jedem sofort einleuchtet: Es enthdlt Texte und Bilder zur
Vermittlung bestimmter Inhalte und lasst sich durchblattern. Wird
das klassische Buchmedium um die digitale Ebene bewegter Bilder

SATW

Schweizerische Akademie der Technischen Wissenschaften
Académie suisse des sciences techniques

Accademia svizzera delle scienze tecniche

Swiss Academy of Engineering Sciences

und des Tons erweitert, erhdlt es verstdndlicherweise eine weitaus
grossere Anziehungskraft und ermdglicht neue Wege der Vermitt-
lung. Das Buch als gewohnter Gegenstand mit der neuen digitalen
Erweiterung ist eine Kombination, die sowohl junge wie auch dltere
Besucher fasziniert und einpragsam zur Wissenserweiterung beitragt.

In der Bildung und Vermittlung scheint Augmented Reality im Mo-
ment noch auf lokale Stationen im &ffentlichen Raum oder eben im
Museum beschrdnkt zu sein. Ein wesentliches Problem der Augmen-
ted Reality stellt die grosse Technik-Abhangigkeit dar. Es braucht
immer Strom, einen Rechner und ein visuelles Ausgabemedium. Bei
Installationen im Museumsbereich ist es moglich, die Technik zu
verstecken (Rechner im Tisch, Beamer in der Decke). Mit einer zu-
kiinftigen Anndherung der Technik an den Korper wird sie sich auch
eher im alltdglichen Gebrauch durchsetzen konnen. Wiirden sich
beispielsweise Gerdte wie Datenbrillen durchsetzen, kdnnten diese
auch neue Moglichkeiten in der Bildung und Vermittlung bieten.

Beitrag «Paul Gauguin - virtuell und interaktiv» in der SRF-Sendung
Einstein vom 26. Februar 2015
http://www.srf.ch/sendungen/einstein/virtueller-gauguin-
kultur-hotspots-tierischer-einwanderer
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