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Resume

Artykut przedstawia aktualng potrzebe rozwijania wyobrazni dzieci i miodziezy poprzez
zastosowanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci. W artykule przedstawiono takze
przyktad konstruowania éwiczen w technologii ,, AR-book ”.

Abstract

The article presents the current need to develop the imagination of children and young people
through the use of augmented reality technology. The article presents the example
construction of the exercises in the technology of "AR-book™

Wstep

Obecny bardzo szybki rozwoj techniki prowadzi do tego, ze na naszym rynku kazdego
dnia pojawiajg si¢ nowoczesne rozwigzania konstruktorskie, ktore rewolucjonizujg rdzne
dziedziny zycia ludzkiego. W ostatnim czasie bardzo czgsto spotykamy si¢
z wykorzystywaniem technologii rozszerzonej rzeczywistosci (AR).

Technologia ta polega na taczeniu obrazu $wiata rzeczywistego z elementami
stworzonymi poprzez zastosowanie technologii informatycznej. AR generuje w realnym
czasie przy uzyciu kamery urzadzenia elektronicznego takiego jak: komputer, tablet,
smartfon, wirtualne informacje np. wizualizacj¢ obiektow 3D, wizualizacje zjawisk, ktoére
cztowiek widzi na ekranie uzywanego urzadzenia®.

Rozwdj wyobrazni pod wplywem AR

Wiasnie rozpoczat si¢ okres, w ktorym zastosowanie AR ukierunkowane jest mocno
na edukacje, poprzez liczne programy komputerowe, ktére wspomagaja proces uczenia si¢
I nauczania. Swoj poczatek maja tez badania dotyczace mozliwosci AR w edukacji, ktore
odbywaja si¢ na poziomie pobudzenia zainteresowan, zwigkszania transferu wiedzy,
podnoszenia jako$ci ksztatcenia, a przede wszystkim stymulacji i pobudzania wyobrazni
uczniéw 1 mlodziezy do pracy poprzez stosowanie rozszerzonej rzeczywistosci.

Na podstawie przeprowadzonych dotychczas badan mozemy stwierdzi¢, ze zard6wno
nauczyciele, jak i uczniowie sa zadowoleni z tego, ze AR pojawia si¢ w szkole, gdyz upatruja
w niej czynnik ulatwiajacy rozwigzanie niektorych probleméw edukacyjnych przede

* Warchot T., Rozszerzona rzeczywistos¢ jako nowoczesne techniczno-informatyczne narzedzie
dydaktyczne, [w:] ,,Kwartalnik Edukacyjny” 2015 nr 4(83), s. 50 - 57.
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wszystkim mozna mie¢ nadziej¢, ze AR rozwija wyobrazni¢ uczniéw, ktora wedtug ich oceny
jest mocno zaniedbana®.

Badania w zakresie rozwoju wyobrazni pokazuja, ze uczniowie potrzebuja rozwoju
wyobrazni przestrzennej, bo pozwala im rozwija¢ projektowanie struktur technicznych,
w planowaniu przestrzeni na wykonywanie prac, czy budowli. Nastepnym waznym
elementem jest takze wyobraznia konstrukcyjna, ktora stanowi dla ucznia istotny sktadnik
w zakresie projektowania i konstruowania, réznych obiektow. Te dwa rodzaje wyobrazni
w badaniach uzyskaly najwyzszy wskaznik, dlatego mozna wnioskowaé, Ze sa one
wspotczesnie bardzo wazne dla rozwoju zdolnosci psychicznych uczniéw. W badaniach
wskazano takze na wyobrazni¢ kinetyczng i operacyjna, jednak ich wskazniki byty znacznie
nizsze. AR pozwala takze na rozwdj 1 tego typu wyobrazni, gdyz umozliwia tworzenie
odpowiednich zestawoéw ruchéw i wykonywanie operacji odpowiednio zaprogramowanych
przez projektantow.

Mozemy na podstawie tego skroconego raportu badan z zakresu rozwoju wyobrazni
pod wplywem rozszerzonej rzeczywisto$ci stwierdzi¢, ze jest to technologia, ktéra ma
W sobie potencjat do dalszego rozwoju i zastosowania w edukacji.

Technologia AR-book

Na podstawie wynikdw badan przedstawionych w powyzszym podrozdziale
opracowano pierwszg cz¢s¢ AR-book. Jest to aplikacja przeznaczona zarowno na smartfony,
jak ikomputery, telewizory z modutem kamery i przegladarki internetowe. Powstata
z potaczenia dwoch podstawowych komponentow oprogramowania Unity 3D i bibliotek
Vufori.

Pierwszy z wymienionych komponentow Unity3D jest programem komputerowym
stuzacym do tworzenia gier komputerowych na platformy Windows i Mac. Jednak jego
zastosowania juz nie tylko ograniczajg si¢ do takiej roli, bo coraz czesciej przy uzyciu wtasnie
tego oprogramowania i implementacji Vufori tworzy si¢ zaawansowane Srodowiska AR.
Implementacja Vufori jest jednym z najistotniejszych elementéw, gdyz to wlasnie na
podstawie tych bibliotek mozna uzywaé¢ kamer¢ zainstalowana w urzadzeniu, a co wigce]
biblioteki te pozwalajg takze na dodanie do $rodowiska AR tzw. cel (target), czyli miejsc,
w ktoérych beda wyswietlac si¢ zaprojektowane w dalszym etapie modele, symulacje czy inne
elementy, ktore programista zaimplementuje. Biblioteki te majg wiele zalet, gdyz bardzo
mocno rozwijajag mozliwosci AR. Jest to spowodowane tym, ze pozwalaja na wyswietlenie
obiektow na dowolnym zdjgciu, obrazie, powierzchni. Jest to zalezne tylko 1 wytgcznie od
kreatywno$ci konstruktora. W przypadku dawnych aplikacji istnialo duze ograniczenie
spowodowane tym, iz miejsca, w ktorych mialy wyswietla¢ si¢ elementy musialy mieé
odpowiednig konstrukcj¢ przedstawiona na rysunku ponize;.

® Warchot T., Badanie mozliwosci edukacyjnych rozszerzonej rzeczywistosci — sprawozdanie z badar
[w:] ,,Edukacja — Technika — Informatyka”, Wyd. UR, Rzeszéw Nr 1/2016, s. 126.
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Rys.1. Konstrukcja markera®.

Aktualnie poprzez wspomniane wyzej komponenty mozemy tworzy¢é dowolne
markery. Wiasnie na potrzeby dzieci w wieku wczesnoszkolnych zostal zaprojektowany AR-
book, w ktorym procz zwyklej ksigzki, dziecko dzigki zainstalowaniu aplikacji na swoim
smartfonie, moze zobaczy¢ obiekty w postaci 3D. Jest to niewatpliwie bardzo warto$ciowy
krok w kierunku zwigkszenia transferu wiedzy, ksztaltowania wyobrazni przestrzennej, jak
réwniez myslenia tworczego.

AR-book zostal zaprojektowany jako wirtualne rozszerzenie ksigzki dla dzieci,
przeznaczonej do poznania zwierzat gospodarstwa domowego i wykonywanych prac rolnych
w okresie wiosennym. Na podstawie poszczegdlnych kartek utworzone zostaty cele, na
ktorych osadzono poszczegdlne obiekty 3D zaprojektowane w programie 3DS Max.
W ksigzce tej wystepuje okoto 90 réoznych modeli jak np. zwierzeta, pokarmy, pojazdy,
budynki. Na rysunku ponizej przedstawiono efekt dziatania AR na stronie gtéwnej ksigzki.

¢ Zrodto: hitp://www.buildar.co.nz/buildar-free-version/free-tutorial -part-2
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Dzigki wizualizacji przedstawionych elementéw dziecko moze ksztattowac i rozwijaé
swojga wyobrazni¢, zobaczy¢ w 3D rdzne obiekty i przygladnaé im si¢ z bliska dzigki funkcji
zoom, jaka daje rozszerzona rzeczywistosc.

Jest to pierwszy etap prac nad projektem interaktywnego AR-book-a. W dalszych
czgsciach projektu zostang dodane efekty dzwigkowe, liczne animacje wraz z filmami
edukacyjnymi.

Zakonczenie

Rozw¢j technologii AR, jak wida¢ znajduje swoje zastosowanie takze w postaci
wirtualnej ksigzki. Juz na podstawie pierwszych prac nad projektem AR-book mozemy
stwierdzi¢, ze w przysztosci bedziemy doswiadczaé coraz czesciej dodatkéw do ksiazek,
podrecznikoéw, ktore beda uzupetnia¢ tresci ksztalcenia o dotychczas nie mozliwe do
zrealizowania elementy interaktywne i trojwymiarowe.
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7 Zrédto: opracowanie wlasne.

® Zrédlo: opracowanie wlasne.
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