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Absztrakt: Ebben a cikkben bemutatasra keriil egy még ujnak szamito informatikai
technolégia az AR (Augmented Reality, kiterjesztett valosag), mely széles korii elterjedése a
kozeljovében vairhato. Szamos jelenlegi alkalmazasi teriilete mellett a kézoktatasban is helyet
kap majd, erre mutatunk néhdany példat. Kutatasunkban kiemelt helyre keriilnek az AR

konyvek és az AR technologiaval kibovitett digitalis narrativak.
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1. Bevezet6

Az elmult 100 évben rengeteget és rohamosan fejlédott a vilag, a szamitégép megjelenésével
még jobban felgyorsult ez a folyamat. Az informatika teret hoditott és ez kihat szinte az egész
vildg miikddésére. ,, A mai iskolinak egy olyan tdrsadalomban valo életre kell felkészitenie a
tanulokat, amely ma még nem letezik. A kériilottiink lévo vilag ezzel egyre komplexebbé valik.”
(Ohidy, 2006) Eppen ezért az oktatasnak is 1épést kell tartania a technika folyamatos
fejlodésével. Az elmult 10 évben megfigyelhetd, hogy az oktatasban is megjelennek a modern
technologia elemei, megkezd6dott az Informacios és Kommunikacios Technologiak (IKT)
elterjedése az iskolakban. Szamos kutatas foglalkozik a megjelend eszkdzok hatékonysagaval,
azonban a kutatok és tanarok nincsenek egyhangt véleményen ezek eredményességét illetéen.
A hirtelen j6tt 0j technikat sokan elutasitjak, és az elutasitas hatterében sokszor fogalmazodik
meg az az indoklas, hogy régen, ezek nélkiill az eszk6zok nélkiill — konyv, tabla, kréta
hasznalataval — is at lehetett adni a didkoknak az élethez sziikséges tudast. Csakhogy a mai
vilagban az 10j generacié (Z-generaciot, amely nemzedék soha nem élt olyan tarsadalomban,
ahol nem volt internet) egy teljesen mas vilagba 1ép, amikor kikeriil a kozoktatasbol, mint
néhany évtizeddel ezel6tt. (Kulcsar, 2009) A figyelmiik felkeltése, fenntartasa érdekében
indokoltak lehetnek az oktatasuk soran a kiilonbozé technikai ujitasok alkalmazasai, mint
példaul a még ujdonsagnak szamitdé AR technoldgia.

2. AR technologia

Az AR kialakulasanak kezdete még 1968-ra tehetd, amikor lvan Sutherland megalkotta az
elsd még kezdetleges fejre szerelhetd 3 dimenzios kijelzdt, amely segitségével egy egyszerii
grafikaval rendelkez6 drotvazas szobaba repitette a felhasznalot. Késébb, 1992-ben Tom

Caudell, a Boeing alkalmazottjaként a szerelok szaméra dolgozott ki egy moddszert, mely



segitségével lathattak virtudlisan a beszerelendd kabeleket, valamint egyéb alkatrészeket €s
azok helyét a repiildgépre ,,vetitve”. Emellett az els6 AR-es alkalmazasok kozott megjelent a
vadaszrepiil6gép pilotdk szamara kifejlesztett teljes interaktivitdst nyujtd kijelzd, a Head-up
display (fejmagassagu kijelz6), amely a miiszerfal tetején elhelyezkedd, atlatszo kijelz6, amin
az alapvetO repiilési adatokat jeleniti meg, mikozben, rajta atlatva, a pilota elére kilat a
replilogépbol. Késobb kifejlesztették a sisakba épitett kijelzé valtozatat. (Caudell, Mizell,
1992)

A hétkoznapi életben eldszor az €16 televizios sportkozvetitések soran lehetett talalkozni e
technologiaval, mely sordan az eredmények folyamatosan frissiilve megjelentek a képernyon,

példaul a célba érok (uszas, kajak-kenu) alatt megjelent a beérkezés pillanataban a zaszlojuk.

Az AR egy olyan még Ujnak szamitd tobbnyire mar 3 dimenziodban regisztralt technologia,
amely 0tvozi a valosagot a virtualitassal valos idében interaktivan. A gyakorlatban tobbek
kozott ez tigy valdsithatd meg, hogy egy 3 dimenzids szamitogépes grafikdhoz, animacidhoz
hozzarendeliink egy kinyomtatandd képet, az AR kodot, amelyet a webkamera felismer a
megfeleld program segitségével €s megjeleniti a képernyon/kivetitén a leforditott kodot. A
kéd mozgatasaval transzformalhaté 3 dimenzidos alakzat és a kamera altal rogzitett valos
vilagbol szarmazo képek dsszekapcsolasabol 1étrejott képek egyiittesen jelennek meg. Ezt ugy
lehet elképzelni peéldaul, hogy egy 3 dimenzids szerkesztovel készitett maszkhoz
hozzarendeliink egy kinyomtatandd0 AR kodot (egy fekete alapt négyzet, benne fehér
alakzatokkal). Majd a megfeleld szoftverrel ellatott webkamerds szamitogép vagy egy
okostelefon elé allva magunk eldtt tartva a kodot a kijelz6n maszkkal a fejiinkon jeleniink
meg. Szabadon mozoghatunk, a maszk rajtunk marad és transzformélodik a megfeleld modon.
A kiterjesztett valosag nem vonja magaval feltétleniil az AR kodot. Az el6zé példanal
maradva, arcfelismerd szoftverrel valo 6sszekottetés esetén nincs sziikség fizikai AR kodra, a
program felismeri az arcot és rahelyezi a maszkot, ami a mozgas soran végig a fejen marad.
Ilyen lehetéséget kinal fel példaul az ingyenes ManyCam program (www.manycam.com),
amely segitségével a beépitett maszkok, szemiivegek, frizurdk mellett lecserélhetjiik a
mogottiink 1éve hatteret, akar mozgd képre is. A fejlett technologiat, mint példaul a
targyfelismerést, szamitogépes latast kihasznalva a felhaszndlot koriilvevd valods vilagrol
sz016 informaciok interaktivak és digitdlisan felhaszndlhatéak lesznek. A szdmitogép
vezérlése mar most is megoldhatd egér és billentylizet nélkiil. Nagy segitség ez a
mozgassériltek szamara, hogy akar tekinteiikkel mozgathatjak a kurzort. Ezen az elven

mikodik az ingyenesen hasznalhato CamSpace program (www.camspace.com), mely
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gyakorlatilag barmilyen targybol szamitdgép vezérld eszkozt vardzsol. A hattértdl eltérd szinii

targyat a webkameraval vald 6sszehangolds utan egérként hasznalhatjuk.

A mobil technolédgia rendkiviil gyors fejlédése miatt nem csupan szamitdgépes, hanem foként
a mobiltelefonos fejlesztésekre kell szamitani. A jovében a szamitdogép monitorat, a
mobiltelefon kijelzdjét fokozatosan fogja felvaltani az AR szemiiveg, majd az azt helyettesitd
kontaktlencse. Az AR terjed a reklam- €s a szorakoztatd iparban, valamint néhany éven beliil
varhat6 az oktatasban val6 széleskort elterjedése is.

3. AR a kozoktatasban

A Kiterjesztett valosag a szemléltetés egy ujfajta formaja lehet, amely soran nincs sziikség
fizikai modellre, ezaltal otthon is viszonylag konnyen elérhetdé a didkok széamara (a
kinyomtatott AR kddra, webkamerara és egy internet kapcsolattal rendelkezd szamitogépre
van sziikség). A késébbiek folyaman varhatéak az AR-t felhasznald tankonyvek megjelenéseli
¢s kiilonb6z0 AR oktatasi csomagok. Alkalmazhatdsaga tobb tantargyban indokolt lehet,
példaul a matematika teriiletén a térgeometria oktatasa soran, a biologiaban szervek, sejtek
haromdimenziés abrazolasara (Fugger, Hornung, Koller), a kémidban a Kkotések
megfigyelésére (Asai, Kobayashi, Kondo, 2005), a testnevelés és a sport (pl. csapatjatékok
szimulacidja), valamint egyéb humdn tantirgyak soran is alkalmazhatoak, érdekesebbé,
interaktivabba téve azokat. Alkalmazhatdak kiillonb6z6 AR-es fejlesztd jatékok, logikai
jatékok (Juan, Rey, Prez, Tomas, Alca, 2005). Az informatika ora keretein beliil pedig
megismerkedhetnek a didkok az AR technoldgia hatterével, miikodésével, sajat AR kod
készitésével. Példaul a kezddk a sajat AR mesekonyv létrehozasat tdmogatdé honlapon
(www.zooburst.com) az ingyenes regisztracio utan dsszeallithatjak a 3 dimenzids hatasu, de
csak 2 dimenzids objektumokbol felépitett torténetiiket lapozhatd virtualis konyv formajaban,
amelyhez hozzarendelhetd egy AR kod, ezaltal megelevenedik a mesekonyv. A kovetkezd
szinten mar egyszeriibb 3 dimenzids szerkesztok bevonasaval elkészithetik a didkok a sajat
modelljiiket és a hozza tartozd AR kodot.

4. Digitalis narrativa

Maga a narrativa (elbeszélés) nem jdonsdg, s bar eredetileg az irodalom keretei kozé zart
mifajrol beszélhettiink, most az IKT kutatasanak targyava valt. A narrativa digitalis valtozata
¢és annak felhasznédldsa az oktatdsban egy — az AR technoldgia mellett — dnmagaban is
megjelend Uj eszkoznek mondhatd. A digitalis narrativa kifejezés arra utal, hogy
atlagemberek  digitalis eszk6zOk hasznalataval valodsithatjdk meg  torténeteiket,

elképzeléseiket. (http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_storytelling)
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5. AR konyvek
., Az emberek még mindig az igazi — fizikai formaban megjelendé — konyveket szeretik igazan,

mivel azok kézzel foghatoak, hordozhatoak és szilardak.” (C.C. Marshall, 2005) Talan ez
lehet az oka annak, hogy a kutatok nem prébaljak meg helyettesiteni a papir alapu konyveket
a teljesen elektronikus konyvekkel, hanem sokkal inkabb azok eldnyeit megtartva kiegészitik
6ket. Ennek a fizikai — hagyomanyos — konyvnek és a virtualis vilag egyesitésére egy eszkdz
az AR technologia. Ez a kombindcido 6tvozi a fizikai valosagot (konyvet) ezzel az Uj

interakcids lehetdségekkel rendelkezé médiatipussal.

Az AR konyvek az oktatok figyelmét is felkeltették, mivel az interaktiv vizualizécios és
szimulacios lehetOségekkel, az animdaciokkal, a haromdimenzids grafikdval és a hang
effektekkel segithetik a komplex folyamatok megértést vagy éppen egy 3 dimenzios struktura
megfigyelését. Az altalunk is vizsgalt teriilet a ,,Vardzs konyvek” (Magic book) nem tjak,
hiszen azok mar az uttérék Billinghurt és Kato 2001-es munkassagaban is megjelennek.
(Billinghurst, Kato and Poupyrev., 2001) Szintén emlitésre méltdé a mai fejlesztések
alapkovének tekintett Wellner ,,digitalis asztala” (Digital Desk), amely mar az 1990-es évek
elején egyesiti a virtudlis és fizikai vildgot. (Wellner, P. 1993) Az AR technologidval a
konyvhoz kiegészité informacidkat adhatunk hozza, vagy 3D alakzatokat, esetleg animacidkat
tarsithatunk. A szereplok megelevenedhetnek, azaz megnézhetjiik dket kettd vagy harom

dimenzioban és lejatszhatnak valamilyen animéaciot.

Sajat tapasztalataink Osszefoglaldsa elétt bemutatunk néhdny AR technologidval kiegészitett

konyvet (AR-konyvet).

A Canterbury egyetemen Uj-Zéland bemutatasara készitettek AR konyvet. A kutatas arra
torekszik, hogy bemutassa, hogy az AR konyvek interaktiv tartalmai — mesék készitése
mellett — nem komplex fogalmak és folyamatok magyarazataban is segithetnek, mivel ekkor
olyan tobb érzékek mozgositunk az olvasoban, amelyeket nehéz lenne egy hagyomanyosnak

mondhato technoldgiaval elérni.(Grasset, Billinghurst, Diinser, Seichter, 2008)

Egy német kutatds eredményeként sziiletett meg a ,,HerbARium” cimii AR konyv. A kdnyvet
a ndvénylenyomatokat tartalmazé konyvekhez hasonld modon képzelték el és az AR
technologia segitségével valositottak meg. Elddjében magukat a novényeket préselték le,
majd helyezték el a konyvben. Ebben a konyvben fak kelnek életre és azoknak a fejlodése is

megtekinthet6 3 dimenzids nézetben. (Fugger, Hornung, Koller)



A Jack link’s uj fejlesztése a Living Sasquatch, egy ,,programozhat6” dsembert
(1. abra) kelt ¢életre, akihez kiilonb6z6 arckifejezéseket, mozgasokat

rendelhetiink. (http://livingsasquatch.com/)

Az AR konyvek megvalodsitasara egy az eddigiektdl eltérd példa a ,,The Haunted

Book”, amiben a konyv jelencteihez tarsitott animacio a nyomtatott markerek ém
helyett az oldal képeihez van hozzarendelve, ezaltal életszeriibb benyomast téve a konyv
hasznalojara. A markereket ebben az esetben csupan a kamera latja 6ket, ami egy asztali
olvas6 lampaba van  integralva. (Scherrer, Pilet, Fua, Lepetit, 2008,
http://cvlab.epfl.ch/~lepetit/movies/scherrer_ismar08.mov)

6. Tapasztalataink

A digitdlis narrdcido a kozoktatds barmely szintjére beintegralhatd. Az 6vodai korosztaly
szamara a digitalis narracido megjelend miifaja a rajzolads és a mese. Kutatdsokkal igazoltuk,
hogy szamos készség, képesség fejleszthetd a digitalis narrativak ovodai életbe torténd
bevonasaval, amely altal a digitalis narracio a gyerekek iskolaérett szintjének elérését
segitik.(Turcsanyi-Szabd, Pasaréti, 2010). Késébb az altalanos iskoldban mar kotelezd
jelleggel megjelenik az informatika, igy ekkor nagy hangsulyt kell fektetni az alapok
elhelyezésére. (NAT, 2007) Az IKT eszkozeivel vald megismerkedés ajanlott olyan
természetes helyzetekben, amikor azok haszndlatat kisérletezés, alkotd jellegli, kreativ
tevékenységek kozben sajatithatja el és gyakorolja a kisiskolas. (Kdrosné, 2003; 2006b). A
digitalis narraci6 ebben a korosztdlyban torténetek létrehozéasara alkalmas szoftverek
segitségével torténik, amire még ebben a fejezetben kitériink a Scratch programozasi
kornyezet vizsgalata kapcsan. A felsObb tagozatok és a kozépiskola oktatdsdba 1is

megtalalhaté az a mod, ahogyan ez az eszkdz — a digitalis narrativa — felhasznalhato.

Az AR teriiletet kutatok tobbsége a technikai fejlesztésekre koncentral, igy keveset tudunk az
AR konyvek oktatasbeli alkalmazhatosaga soran felmeriild kérdésekrdl. Ez a kutatasi teriilet
mindig nagyon nehéz feladat egy ) média esetén. Egy interaktiv konyv esetén példaul
nagyon sok tényezd egyiittesen hatdrozza meg az olvaso altal atélt élményt: természetesen
maga a torténet, a vizualis effektek, az interaktivitds és hogy hogyan tudnak a felhasznalok
interaktivitasba 1épni az egyes elemekkel illetve esetenként 6k maguk is a torténet részeséveé
valni. (A. Diiner, E. Hornecker) Ez az egyik f6bb teriilete annak, amivel az 6vodas és
altalanos iskolés didkok esetében foglalkozunk. Az 6vodasokkal torténd kdzés munka sordn
mar megtapasztalhattuk, hogy a gyerekek szamdra milyen nagy érdeklddést jelent, ha a

torténetben sajat magukat lathatjdk viszont a meseszerkesztébe importalt fényképek
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segitségével. Az interaktiv valds idejii jelenlétben 1évO lehetdségek és egyben felmeriild

kérdések allnak a most folyo kutatasunk kézéppontjaban. (Pasaréti, 2009a)

Az oOvodasokkal vald munka soran Turcsanyi Marta Imagine kornyezetben fejlesztett
TeaMeseszerkesztd programjat hasznaltuk, amely eredeti valtozata a Sulinet Digitalis
Tudasbazisan keriilt publikalasra (Turcsanyi-Szabo, 2006b). A Kicsik (5-7 évesek) kutatasunk
alapjan képesek ezzel a programmal sajat digitalis narrativa létrehozdsdra, a nagyobb
korosztaly esetében olyan igények meriiltek fel, amelyek alapjdn a Team Meseszerkesztd
helyett egy 11j eszkozt a Scratch programozasi kornyezetet hasznaljuk fel a digitalis torténeteik

létrehozasara. (O. Pasaréti, 2009b)

A Scratch egy olyan objektumorientalt (szereplokdzponthi) programozé kornyezet, amelyben
a programozas a lego elemek Osszeillesztésére hasonlit, a parancsokbdl ugyanis gy lehet
algoritmusokat Osszeépiteni, mint egy kirakot a darabjaibol. Az altalanos iskolai korosztallyal
ebben a kornyezetben készitiink meséket, amelyek a fejlesztd kornyezet lehetdségei altal
interaktivitast is megengednek. A kornyezet lehetdséget nyujt allo- €és mozgoképi, hangi €s
zenei elemek vegyes hasznalatara, igy kiillonb6z6 tartalmakat és gondolatokat valtozatos
médiaelemekkel lehet kozvetiteni. A gyerekek jatszva — a mesék elkészitése sordn —
fokozatosan ismerkednek meg a programozas alapvetd szerkezeteivel. Nagy elonye ennek a
kornyezetnek az ingyenessége mellett, hogy sok nyelven elérhetd (magyar nyelven is) és a
magyar scratch portal rengeteg forrasanyaggal rendelkezik, amelyek segitik a programozasi

nyelv hasznalatat (http://scratch.inf.elte.hu/).

2009-ben megsziiletett az elsd olyan — a mai napig csupan fejlesztés alatt allo — AR fejlesztd
kornyezet, amelyet gyerekek szamara készitettek. (I. Radu, B. Maclntyre, 2009). A Scratch-
hez hozzéaadva a kiterjesztett valosag lehetOségét, a kornyezet lehetdséget ad a gyerekeknek
(8-12 évesek), hogy valos és virtualis vilagot egyesitsék. Ezzel a térbeli tajékozodas, a
programozdi szakértelem és az interaktivitas élményét is alakithatjuk, valamit természetesen

ezek mellett érdekesebbé tehetjiik vele a mesek készitését a programozast.

A kisebbek esetében ugyancsak az AR eszkoz integraldsanal csak a virtualis elemek
felhasznalasanal beszélhetiink, de a nagyobb korosztdly mar a szerepldk, egyéb
haromdimenzids objektumok készitdévée is valhat. A felsébb tagozatokon és a kozépiskolaban
igy ez az eszkdoz — a digitalis narrativdk AR-rel kiegészitett valtozatai — a 3 dimenzids
latasmod fejlesztésére hasznalhatoak fel. A 3 dimenzids vilagok egy 0j kihivast jelentek. A
3D-s vilag megismerése — egy megfeleld fejleszté kdrnyezeten keresztiil — kulcsfontossaga

lesz a jovében, mivel egyre nagyobb szerepet kap ez a technologia mindennapjainkban. Meg
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kell ismertetni a didkokkal, meg kell mutatni, hogy hogyan fejezhetik ki magukat,
elképzeléseiket ezen az uj lehetdségen keresztiil. A 3D ugyanis bekeriil otthonainkba: példaul
a Sony elképzelése szerint a 2013-ban eladott TV-k csaknem fele 3D képes lesz. Nemcsak a
televizidozast fogja korszertsiteni a 3D technoldgia, a jovobeni telefonkésziilékek 3D

holografikus megjelenitovel rendelkezhetnek majd.

Iskolai tapasztalataink soran elmondhatd, hogy egy hatosztalyos gimnazium tanuloi, kortol
fliggetleniil, nagy érdeklddést mutattak a téma irdnt. Kiprobaltdk az elérheté AR markereket,
elkészitették ¢és bemutattdk egymasnak a sajat meséjilket a ZooBurst honlapjan, a

legkiilonfélébb modon vezérelték a szamitogépet (akadt, aki nyelve mozgatasaval) a

rom

CamSpace segitségével és készitettek vicces videdkat a ManyCam altal. A késdbbiek soran
szeretnénk bdviteni a meseszerkesztést olyan iranyba, ahol a szerkeszté didkok maguk is

szerepldivé valndnak a meséjiiknek, sajat AR maszkjukban, jelmeziikben.

7. Konklazio
A folyamatos technoldgiai fejlédésnek koszonhetéen a mai gyerekeknek teljesen mas

lehetdségeik és ezaltal tapasztalataik vannak és az oktatdsuk sordn ezt is figyelembe kell

venni. A sikeres oktatasukhoz jarulhatnak hozza a cikkiinkben elemzett technologiak.

A projekt az Europai Unio tamogatasaval és az Eurdpai Szocidlis Alap tdrsfinanszirozasaval valosul meg, a
tamogatasi szerzoédés szama TAMOP 4.2.1./B-09/KMR-2010-0003.
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