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Jelenlegi kutatdsi téemank kozéppontjaban a mobil AR technologia oktatasban valo
felhasznalasi lehetoségei dllnak. A mobil Augmented Reality alatt a hordozhato
szamitastechnikai eszkozok — okos telefonok (Smart Phone) és a tabla szamitogépek (Tablet
PC) — segitségével megjelenitett AR kornyezeteket értjiik. Célunk a mar megalapozott elméleti
modszerek egy lehetséges gyakorlati alkalmazdsanak bemutatdsa, illetve e technologiak

létjogosultsaganak igazolasa a formalis és az informalis oktatasban egyarant.

1. A mobil Augmented Reality

A kiterjesztett valosag (Augmented Reality) egy szamitdgép altal generalt kornyezet,
amelyben az informdcids tartalom a fizikailag 1étezd valos tér egyes objektumai felett jelenik
meg. A virtudlis valosdggal (Virtual Reality) szemben - ahol minden egyes objektum
mesterségesen generalt - az AR kdrnyezet vizualis vagy audio tartalommal terjeszti ki az
altalunk észlelt valosagot, ezaltal a valos vilag és virtudlis tér objektumai egyszerre

észlelhetoek.

Az AR alkalmazasok a virtudlis tartalom generalasat altalaban hely-specifikus adatok vagy
beépitett kamera altal érzékelt kép alapjan kezdik meg. A helyzetkoordinatdkat a beépitett
GPS-vevd (Global Positioning System) altal szolgéltatott adatokbol nyerik, mig a kamera 4ltal
generalt események kivaltdja vagy egy specidlisan erre a célra kifejlesztett jel (AR Marker),

vagy fejlettebb rendszerek esetén maguk a valos vilag objektumai.

Az AR technologidk koziil az AR bongészoket (AR Browser) valasztottuk kutatasunk
témajaul, mivel ezek az alkalmazasok lenytigozden ijszerti modot teremtenek a koriilottiink
levé vilag felfedezéséhez. A mobil AR bongészok ugyanis képesek a kornyezd objektumok és
helyszinek folé egyénileg dsszeallitott, jol strukturalt kontextualis tartalmat helyezni.'

A specialis eszkozoket 1gényld, helyhez kotott virtualis valdsaggal szemben az okos
telefonokon ¢€s tablaszamitogépeken futdé mobil 4R legfontosabb eldnye a hordozhatdsag. A
technologia gyors elterjedését mutatja, hogy mar napjainkban is szamos diak rendelkezik

valamilyen hordozhat6 okos (Smart) késziilékkel. Az arak csokkenése pedig néhany éven
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beliil lehetdvé teszi az iskolak és a konyvtarak szamara is ezen eszkozok beszerzését. Igy a
szlikséges infrastrukturalis hattér kiépiilésével a pedagogus a tanulasi-tanitasi folyamat
tervezésekor szamithat ra, hogy a didkok hozzaférnek valamilyen mobil AR technologia

megjelenitésére alkalmas eszk6zhoz.

Az AR Bongész6 tulajdonképpen egy adatbazist kezel. A mobil eszkoz érzékeli a kivaltd
jelet, vagyis a fejleszto altal megadott foldrajzi pontot, AR markert, vagy akar a kornyezo
vilag egy jellegzetes objektumat (aza POI-t — Point of Interest). Miutan a bongészo felismeri
ezt a jelet, az eszk6zon 1€vo offline vagy online forrasbol megszerzi a virtualis tartalmak
generalasahoz szilikséges adatokat. Majd egy megjelend kép, egy elindul6 vided vagy hang

allomény segitségével kiterjeszti az érzékelhetd valosagot.

2. Mobil Augmented Reality alkalmazasok bemutatasa

A legfejlettebb AR browsereket ugynevezett természetes nyomkovetési funkcioval (Natural
Feature Tracking) 1atjak el. Ezeknek az alkalmazasoknak nincs sziikségiik specialis AR jel
(AR Marker) hasznalatara, elegend6 egy a mobil eszkoz kamerdja altal kozvetitett, jol
felismerhetd kép. A technologia elénye, hogy a mar megjelent, AR jelet nem tartalmazé
kiadvanyokra is kdnnyen alkalmazhatok, és a bongészdvel felismertetetni kivant targyakat

sem kell AR jelekkel ellatnunk. Ilyen AR bongész6 példaul az Aurasma és a Junaio Glue.

2.1. Aurasma (http://www.aurasma.com/)

Az Aurasma hasznalatdhoz GPS-szel, irdnytiivel, gyorsulasmérdvel €s — amennyiben a
virtualis tartalom megkivanja — internet kapcsolattal rendelkezd mobil eszkoz sziikséges.
Jelenleg iPhonra, iPadre és Androidra késziilt verzioi érhetdk el, melyek az App Store és az
Android Market oldalardl tolthetok le. Az Aurasmaval a felhasznalok sajat ,,csatornakba”
(Channels) rendezett tartalmakat hozhatnak 1étre az altaluk készitett Aurakbol, vagyis az
egyes objektumhoz rendelt kiterjesztett valosag-eseményekbdl. Alapvetden két féle Aura
1étezik, az egyik egy helytdl fliggetlen, jellegzetes képhez — reklamkeép, logd stb. — kapcsol
tobblet informaciodt és a kép barmelyik példanya, barhol a vilagon kivaltja a kiterjesztett
valdsag eseményt, mig a masik egy adott foldrajzi helyhez tarsitja a virtualis tartalmat, mely
csak ezen a ponton tekinthetd meg. Az Aurdkbdl felépitett csatorndkat a felhasznalok
megoszthatjak egymassal, e-mailben, RSS-en vagy kozosségi oldalakon keresztiil. A

késziilékre telepitett szoftver alkalmas képek, szimbolumok, targyak felismerésére és szinte



barmilyen tipust informacié valos idében torténd megjelenitésére, legyen az allokép, video,

weboldal vagy akér bonyolult 3D tartalom.’

2.2.Junaio, Junaio Glue (http://www.junaio.com/develop/docs/)

A Junaio 6tvozi az Aurasméahoz hasonl6 natural feature trackingen, valamint a GPS-es
helyzet-meghatarozason alapuld AR technoldgidkat. A Junaio Glue — akéarcsak az Aurasma —
szinte barmilyen kép felismerésére képes. A program hasznalataval tetszés szerint
készithetiink virtualis tartalmakat, kiilonb6z6 abrakhoz, fotokhoz, mintdkhoz, képekhez. A
referenciakép kivalasztasandl azonban figyelembe kell venni néhany szempontot, ehhez a
szoftver oldalan kimeritd segitség talalhato.” Az idealis referenciakép erés kontrasztokat,
egymastol eliitd szineket és éles konturokat tartalmaz, a felvétel a képre merdlegesen késziil,
tiikr6zodéstél mentes. A megfelelden elkészitett referenciaképekhez céljainknak megfeleld
video anyag, statikus vagy animalt 3D anyag tarsithato.

A szoftver helyzet-meghatarozason alapul6 alkalmazasa a felhasznal6 kdzelében
elhelyezked6 POI-kat mutatja meg. A fellelhetd POI-kat kiilonb6z6 tipust virtualis
objektumok jeldlhetik, példaul felirat, ikon, animalt, vagy statikus kép. Egy POI
kivélasztasaval megjelenik a hozza kapcsolt tartalom, mely lehet szoveges dllomany, audio
vagy video anyag, honlap, kép vagy akar utbaigazitas, cim, telefonszam és e-mail cim
kombinaciodja. A helyzet-meghatirozas megbizhatéan miikodik épiileteken kiviil, de bels6
terekben pontatlan, a legnagyobb eltérések a magassag poziciok meghatarozasanal mérhetdk.
¢s a kezdd pontot meghatarozo tigynevezett szélesség-hossziusag-magassag jelold

bevezetésével (LLA Marker) hatarozza meg a rendszer.

2.3.Toozla (http://www.toozla.com/)

A Toozla hasznélatdhoz még kamerara sincs sziikség. Ez a szoftver ugyanis nem a vizualis,
hanem a hallhat6 vilag kiterjesztése altal nyjt AR élményt. A Toozla GPS koordinatak
annak hatésugaraban marad, a program lejatszik egy hangféjlt, amely az 6t éppen koriil vevo
kornyezethez, vagy annak bizonyos eleméhez kapcsolddo informacidkat tartalmaz. A
felhasznalonak lehetdsége nyilik sajat hangbejegyzések készitésére €s megosztasara is, igy
egy jaték vagy feladat soran a résztvevok konnyen lizeneteket hagyhatnak egymasnak a

kiilonboz6 helyszineken, anélkiil, hogy ezeket kiviilallok is meghallgathatndk. A szoftver

* Aurasma URL: http://www.aurasma.com/partners/#how-it-works-technical, Hozzaférés ideje: 2012. januar 2.
? Junaio URL: http://www.junaio.com/develop/docs/documenation/general/glue/ Hozzaférés ideje: 2012. januar
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egyetlen hatranya, hogy a professzionalis anyagok, vagyis studioban felvett hanganyagok
Osszeallitasdhoz regisztralni és eldfizetni kell a Toozla honlapjan. E nélkiil csak a kivalasztott
helyszineken vehetdk fel hanganyagok, azokkal a késziilékkel, melyekre a Toozlat

telepitettiik.*

Terjedelmi okok miatt jelen tanulményunkban csak a legtobb lehetoséget kinald6 AR
bongészok bemutatasara szoritkoztunk. A fent bemutatott szoftverekhez hasonlo
lehetdségeket kinal a Layar, a Wikitude, Cyclopedia, vagy a Google Goggles melyek

hasznalatardl honlapjukon szerezhetd bévebb informéacio.’

3. mobil AR mintaprojektek

Az innovativ technologia szamos olyan 1j oktatasi lehetdséget rejt, amely még hosszu éveken
keresztiil népszerli kutatasi téméja lesz az oktatasinformatikaval foglalkoz6 szakembereknek.
Jelenlegi kutatasunk soran olyan mintaprojekteket fejlesztettiink ki, amelyekhez hasonloakat

altalanos informatikai ismertek birtokéban a szaktanarok maguk is eléallithatnak, kiilonosebb

anyagi er6forrds vagy informatikai szakérté bevonasa nélkiil.

3.1.ELTE csatornak

Turcsanyi-Szab6 Marta tandrnd vezetésével hoztuk 1étre az ELTE csatornak projektet, amely
az ELTE torténetéhez, mindennapjaihoz, tudomanyos- és didkéletéhet kapcsolodo AR
csatorndkat foglal dssze. Az ELTE-re felvételizd diakoknak késziilé Junaio alkalmazas
példaul a kiilonboz6 karok logojahoz €s éplileteihez tarsitja az ott elérhetd szakokat
népszeriisitd, bemutatkoz6 anyagokat. fgy a nyilt napra érkezett, vagy az egyetemet felkeresé
didkok okos telefonjukon keresztiil azonnali hasznos €s érdekes informacidkhoz jutnak.
Bepillanthatnak egy-egy egyetemi el6adasba, labormunkaba, terepgyakorlatba, a kampusz
életébe, tanuld csoportok munkajaba, diakkonferenciak eléadéasaiba, vagy akar megnézhetik
n¢hany egyetemi polgar nyilatkozatat sajat szakarol €s az egyetemi €letrél. Mas csatornak az
ELTE BTK és AJK épiileteinek torténetéhez kapcsolodé anyagokat tartalmaznak, tobbek kozt
az elmult szazadbol fennmaradt fényképes dokumentacio alapjan. Az érdekléddk
megismerhetik, hogy 6tven vagy akar szaz évvel ezel6tt, hogyan nézett ki az egyetem épiilete
¢s a kornyez0 utcak.

A projekt szamos lehetOséget rejt, tjabb Gtletekkel €s tartalmakkal gyarapodik. K6zosségi

* Toozla URL: http://toozla.com/toozla/ Hozzaférés ideje: 2012. januar 2.
> Layar URL: http://www.layar.com/, Wikitude URL: http://www.wikitude.com/en/, Cyclopedia URL:
http://www.chemicalwedding.tv/cyclopedia.html/, Google Googles URL:
http://www.google.com/mobile/goggles/ Hozzaférés ideje: 2012. januar 2.
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oldalakon val6 megosztasa pedig lehetdvé teszi, hogy minden érdekl6dé ELTE hallgato részt

vegyen a fejlesztésében, egy igazan szép és nagyszabasu csapatmunkaban.

3.2. A Pal utcai fiuk fiivészkertje

A mobil AR technoldgia az oktatdsban torténd alkalmazasa soran a legnagyobb lendiiletet az
tigynevezett komoly jatékok (Serious Games®) fejlesztésnek adhatja. Komoly jaték alatt
értlink minden olyan oktatasi szituaciot, amely megjelenését és hangulatat idézve jaték, am
valojaban konkrét pedagogiai céllal zajlo oktatasi tevékenység. Minden jaték esetében a cél
egy vonzo, onmagat erdsitd kontextus, amelyben a résztvevoket a jaték élménye motivalja,
ismereteiket pedig onalldan, a jatékszituaciokban szerzik. Az itt bemutatott masik
mintaprojektiink az AR bongészok ilyen oktatasi alkalmazasara mutat példat. Kifejezetten
altalanos iskolasok szdmara késziilt, célja egy jatékos, szabadtéri irodalom 6ra megvaldsitasa.
Sziikséges elofeltételek: tanulonként, vagy esetleg paronként egy-egy okos telefon, illetve
mindenkinek egy kinyomtatott feladatlap. A projektet a Toozla segitségével hoztuk 1étre,
elkészitéséhez Molnar Ferenc Pal utcai fiuk ciml regényének flivészkertben jatszddo jelenetei
koziil emeltiink ki néhényat. A kivalasztott regényrészletekbdl hangfelvételek késziiltek, a
kész hangfajlokat pedig a regénybeli fiivészkert egyes pontjaihoz rendeltiik. A révid
parbeszédes, vagy éppen leird részek végén egy-egy kérdés hangzik el, melyet a gyerekek a
jatek kezdetekor kézhez kapott feladatlapon is megtalalnak. Miutdn a kérdést megvalaszoltak,
a program tovabb kalauzolja dket a kdvetkezd dllomashoz (POI-hoz). A jaték végén az utolsd
ponton kertiil sor a feladatlapok kiértékelésére és esetleg egy rovidebb filmrészlet kdzos
megtekintésére. A program lehetdvé teszi az élményalapu tanulast, amely a tanultak sokkal
mélyebb, tartdsabb rogziilését eredményezi, ugyanakkor jatékos élményt, konnyebb

befogadhatdsagot jelent, és nem utolso sorban kiviszi a tandrat az iskola falain kiviilre.

4. Mobil AR alkalmazasok oktatasban

A bemutatott projektekhez hasonld programok készitése nem igényel programozasi
ismereteket, minden vallalkoz6 szellemii pedagdgus létrehozhat sajat tantargyahoz
kapcsolddo tartalmakat, legyen az oktatd jaték, otthoni tanuldst segitd, kiegészitd informaciok
strukturalt és valogatott gylijteménye, vagy a didkokkal kdzdsen 1étrehozott projektmunka.

A legegyszerlibb alkalmazasi lehetdségek kozt szerepel a tankonyvek, atlaszok képeihez és
abraihoz rendelt AR tartalmak Gsszeallitasa. Példaul a fizika konyv egyes leckéihez

kapcsolddo kisérleteket bemutatd videok készitése, melyek lehetnek a szaktanar altal felvett

% URL: http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game Hozzaférés ideje: 2012. januér 3.
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anyagok, vagy mar meglevé videok is, példaul Oveges professzor Youtube-ra feltett
kisérletei. Hasonl6 médon tarsithatd a kémia konyv periddusos rendszerének elemeihez az
egyes elemek 3D modellje, vagy a tankdnyvben szerepld kémiai képletekhez azok animalt
3Ds szerkezeti képlete. Eletre kelthetd a torténelem atlasz, a hadmiiveleti térképekhez rendelt
dokumentumfilm részletekkel, csatajelenetekkel. Illetve a torténelemkonyv képi
illusztracidihoz is kothetd tobblet tartalom, példaul az egyiptomi piramisokhoz, a
mezopotamiai zikkurathoz, az Akropoliszhoz €s mas €pitészeti csodakhoz korbejard vided
vagy az épiilet rekonstrualt allapotaban bemutatdé 3D modell. Képekhez, szobrokhoz, és mas
miialkotasokhoz hasonld események rendelhetdk, ezaltal bemutathat6 akar az alkotas mai

lel6helye és allapota, esetleg a kiallito6 muzeum honlapja.

5. Konkluzio

A mobil AR alkalmazasok hasznélata innovativ és ijszert jellegiikbol adododan is alkalmasak
mind a feln6tt, mind a gyermekkort tanuld motivalasara, a tanuldsba torténd aktiv
bevonasara. A technologia hasznos segédeszkoz lehet az ugynevezett adaptiv tanuléasi
stratégiak tamogatasara is, ugyanis lehetdséget biztosit olyan célzott képességfejlesztd
tevékenységek gyakoroltatdsara, amelyekkel az egyéni adottsagok €s kdrnyezeti hatdsok miatt
1étrejovo fejlodésbeli kiilonbségek csokkenthetdek. Példaul az interaktiv haromdimenzids

objektumok megjelenitése hatékony mddszert kindl a térlatas és térszemlélet fejlesztésére.

A projekt az Eurdopai Unio tamogatdsaval és az Eurdpai Szocialis Alap tarsfinanszirozasaval

valésul meg, a tamogatasi szerz6dés szama TAMOP 4.2.1./B-09/1/KMR-2010-0003.
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