FFG

Forschung wirkt,

AR-Edutainment

Robustes Tracking verformbarer texturierter Bildflachen mit Fokus auf Anwendung im Bereich Edutainment & Digitalisierung

Programm / Ausschreibung [IWI, IWI, Basisprogramm Ausschreibung 2023 Status laufend
Projektstart 02.05.2023 Projektende 01.11.2023
Zeitraum 2023 - 2023 Projektlaufzeit 7 Monate
Keywords

Projektbeschreibung

Historisch gesehen sind bisher vor allem physische Lehrblcher als primare Unterrichtsmaterialien im Bildungsbereich
herangezogen worden. Zur gleichen Zeit stellt dies eine vergebene Chance dar, da rein zweidimensionale
Unterrichtsmaterialien nachweislich zu weniger Lernerfolg fihren als eine dreidimensionale Aufbereitung des Stoffes dazu in
der Lage ware. Ein Beispiel fir einen dreidimensionalen Unterrichtsgegenstand ware bspw. ein lebensgrolles

Anschauungsmodell eines menschlichen Skeletts, das jedoch gemeinhin kostspielig und schwierig in der Beschaffung ist.

Der in den letzten Jahren rasch fortschreitende Trend der Digitalisierung in weiten Bereichen des menschlichen Handelns hat
auch vor dem Bildungssektor keinen Halt gemacht, was man anhand des beinahe taglichen Einsatzes mobiler Endgerate mit

Internetanschluss in Lehr- und Lernsituationen erkennen kann.

Daher schlagen wir vor, mit diesem Projekt den Grundstein fiir den Einsatz von Augmented Reality (AR) im Bildungsbereich
mit besonderem Fokus auf Edutainment zu legen. Dabei beziehen wir uns auf existierende Forschungen zur Anwendung von
Virtual Reality (VR) und AR im Bildungsbereich, in denen AR und VR als eine gute Mdglichkeit der Visualisierung von
Lehrinhalten hervorgehoben werden [1], wobei das Konzept der Visualisierung an sich als essenzieller Bestandteil von

Bildung und Lernen anerkannt wird [2].

Unsere vorgeschlagene Lésung kombiniert alle Vorteile, die das Lernen anhand dreidimensionaler Unterrichtsmaterialien
aufweist, darunter bspw. eine starkere Beteiligung der Lerner [3], wobei lediglich leicht verfligbare Materialien und Hardware

zur Anwendung kommen, wie bspw. Lehrblcher oder Mobiltelefone.

Wahrend sich aktuelle kommerzielle Produkte [4, 5] hauptsachlich auf das Tracking unbewegter Targets konzentrieren, was
im Kontext von Edutainment nicht geeignet ist, da Lehrbuchseiten als ein mdglicher Anwendungsfall fir gewohnlich nicht
starr sind, bietet unser vorgeschlagenes Projekt einen neuartigen, kommerziell einsatzbereiten Workflow fiir das Tracking
verformbarer Bildflachen (z.B. die Seiten eines Lehrbuchs), der die Grundlage fiir die Erstellung von AR-Erlebnissen speziell

im Bildungsbereich legt.
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