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ERKLARENDE UNTERLAGEN: AUGMENTED REALITY FUR DAS WEB

Zur Erinnerung: Diese Roadmaps ermdglichen ein besseres Verstandnis der Arbeitsablaufe bei
der Produktion digitaler interaktiver Inhalte durch praktische Empfehlungen und
Erfahrungsberichte.

Auf diese Weise wollen wir Lernende und Lehrende beim Lernen, aber auch nach der
Ausbildung, in ihrem praktischen Arbeitsleben unterstiitzen.

1. Uber die Technologie

Die verwendete Augmented Reality
Technologie

Ziele und Ergebnisse Erstellen eines AR Inhaltes (mithilfe einer voreingestellten
Markierungen) der einen virtuellen Wiirfel in einer Webseite
anzeigst.

Beschreibung Markerbasierte AR, auch Bilderkennung genannt, verwendet eine
Kamera und visuelle Marker in der realen Welt, um beim Erkennen
dieser Marker das Ergebnis anzeigen zu kdnnen.

Der Ort und die Ausrichtung des virtuellen Elements wird so
berechnet, dass es sich bewegt und interagiert, wenn sich der
Marker in der realen Welt bewegt.

A-Frame
A-Frame ist ein Web-Framework, das den Einstieg in den
Aufbau der Virtual-Reality-Erfahrungen erleichtert.
https://aframe.io/

AR.js
Ist eine Open-Source-Bibliothek fir Augmented Reality im
Web, die auf Javascript basiert und auf jedem Smartphone
und jeder Plattform funktioniert.
https://ar-js-org.github.io/AR.js-Docs/
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Verwendetes
Medium (Computer,
Tablet, Handy)

Computer und Bild (Marker), welches gedruckt oder mit einem
anderen Bildschirm angezeigt werden kann.

Wo wird es
zuganglich sein (App,
Plattform,

Webseite. Funktioniert in jedem Browser, auf jeder Plattform, auf
jedem Android-Telefon und auf iPhones tber iOS 11.

Webseite)?

Wie lange hat die Code schreiben und testen: 15 Min.

Entwicklung Die Personalisierung und Wiederverwendung kénnen (je nach den
gedauert? Parametern) einige Stunden dauern.

2. Verwendete Software

Name der Software

Glitch.com (html editor) https://glitch.com/
A-Frame https://aframe.io/
AR.js https://ar-js-org.github.io/AR.js-Docs/

(cc, Urheberrecht,
etc)

Name des Anbieters Glitch
AR.js organization
A-Frame
Copyright Status Mit Lizenz

Eine kurze und einfache copyright Lizenz mit Bedingungen, die nur
den Erhalt von Urheberrechts- und Lizenzhinweisen verlangen.

Lizenzierte Werke, Modifikationen und groRRere Werke diirfen unter
anderen Bedingungen und ohne Quellcode verbreitet werden.

Zusatzliche Ressourcen die fir die Inhalte verwendet wurden:
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3. Kosten
Kosten fir die Keine, wenn freie Formen, Texte, Bilder oder 3D-Objekte verwendet
Erstellung werden. Einige 3D-Objekte sind moglicherweise kostenpflichtig.

Allgemeine Gebihren | -

Kosten fiir etwaige zusatzliche Ressourcen:

4. Produktionsschritte

Designphase

Warum wurde dieser Inhalt Dieses Werkzeug ist ein Ausgangspunkt, um zu verstehen,
erstellt? wie man offenen Quellcode zur Entwicklung von AR-
Inhalten verwendet und um sich mit einigen ihrer
Eigenschaften vertraut zu machen. Um AR-Inhalte zu
entwickeln, werden meistens Entwicklerwerkzeuge
benotigt, aber dieses Modell verwendet einfache Online-
Werkzeuge.

Welche Funktionalitdten hat Augmented Reality funktioniert in der Regel Gber

es? maBgeschneiderte, fertige Anwendungen. Diese
Anwendungen miissen zu APP-Stores hinzugefligt
werden, was sowohl kostspielig als auch zeitaufwendig
ist. Obwohl dies fir einige Projekte die beste Option ist,
kann die Verwendung von AR in einer Webseite in
einigen Fallen fir viele verschiedene Funktionalitdten
nutzlich sein. Dieses Beispiel/Modell hilft den Lernenden
auch, sich mit Codierung und Open-Source-Tools zu
befassen.

Was ist der Zweck? Webdesign: Dieses Modell kann zu jeder Webseite
(padagogisch, Kommunikation, | hinzugefligt werden, z. B. um Wegbeschreibungen,
Spiele, etc.) zuséatzliche Informationen und E-Commerce anzuzeigen.
Padagogisch: mit Tools wie Glitch ist es moéglich, Coding
einfach anzuwenden und ansprechende Ergebnisse zu
erzielen.
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5. Erstellungsphase

Projektstart Offne einen Browser am Laptop (Google Chrome und Firefox wurden
getestet), geh zu https://glitch.com/ und erstelle ein Konto mit dem E-
Mail-, Facebook-, GitHub- oder Google Konto.

Glitch ist eine Webseite, mit dem Webanwendungen einfach erstellt und
getestet werden kdnnen. Fir die Entwicklung dieses Tools ist es nicht
notwendig ein Upgrade am Konto durchzufihren.

(Es ist moglich, diesen Schritt zu Gberspringen und den folgenden Code in
einem HTML-Editor wie Atom oder Sublime Text zu schreiben. Es ist auch
moglich, einfache Texteditoren wie Notepad oder Texteditor zu benutzen,
um HTML-Code zu schreiben. Wir missen die Dateien nur als .html
speichern. Die Option Glitch.com ist am bequemsten zu testen).

al

Glitch is the
friendly community
where everyone
codes together

Build fast, full-stack web apps
in your browser.

Join Glitch, it's free!

Go from idea to code in seconds. Try the editor

Sobald Glitch gedffnet ist, auf Neues Projekt klicken und “hello-webpage”

wahlen
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| hello-webpage

~— Your very own basic web
page, ready for you to
customize.

h hello-express
A simple Node app built

on Express, instantly up
and running.

hello-sqglite

A simple Node app with a
SQLite database to hold
app data.

Wenn wir auf den Titel klicken, kénnen wir ihn umbenennen und eine

Mit der Beschreibung hinzufiigen. Mit , Show” sehen wir, wie die Anwendung
Benutzer- aussieht.

oberflache

vertraut Auf der linken Seite haben wir mehrere Registerkarten zum Schreiben des
machen Codes, dies sind die Dateien von unserer Website. Fir dieses Modell

III

verwenden wir nur die “index.htm|” Registerkarte oder Datei.

Format This File (Button ganz oben in der Registerkarte index.html) wird
uns helfen, mogliche Fehler zu finden und einige davon automatisch zu

korrigieren.
- Erasmus+ dimpaproject.eu
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{% material-creative-second v &g~ Show v index.html

.‘—' Share v [l Format This File
New File v <!DOCTYPE html>
<html lang="en">

= assets <head>
o* .env <meta charset="utf-8">

. <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
README. md <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
index.html :

int. 1 <title>Hello!</title>
script.js index.html 4
style.css

<!—— import the webpage's stylesheet ——>
<link rel="stylesheet" href="/style.css">

<!/-- import the webpage's javascript file ——>
<script src="/script.js" defer></script>
</head>
<body>
<hl>Hi there!</hl>
<p>
I'm your cool new webpage. Made with <a href="https://glitch.com">G1]
</p>

<!—— include the Glitch button to show what the webpage is about and
to make it easier for folks to view source and remix —->
<div class="glitchButton" style="position:fixed;top:2@px;right:20px;">4
<script src="https://button.glitch.me/button.js" defer></script>
</body>
</html>

Losche den gesamten Code in index.html um bei Null anzufangen.

Code: Schliel3e die oben genannten Bibliotheken ein:
Bibliotheken
einbeziehen Schreibe den Code, um den Aufbau des A-Frame-einzubinden, den wir in

unserem Projekt verwenden werden, (hier findest du die letzte Version,
andere diese bei Bedarf):

<script

src="https://aframe.io/releases/1.0.0/aframe.min.js"></script
>

Binde AR.js ein, die unser A-Frame-Projekt AR-fahig machen:

<script src="https://raw.githack.com/AR-js-
org/AR.js/master/aframe/build/aframe-ar.js"></script>

Definiere den Hauptteil. Dieser Schritt ist fir alle HTML Seiten gleich:
Code: der

Hauptteil <body style="margin : @px; overflow: hidden;">

Sobald der Hauptteil definiert ist, erstelle ein 3D-Szenario mit A-Frame und
definiere, dass wir ar.js verwenden mdéchten, um eine AR-Szene zu
erstellen.
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<a-scene embedded arjs>

Um die Szene zu schlielRen, verwende am Ende des Inhalts der Szene
</a-scene>

Flige eine Markierung innerhalb der Szene hinzu, damit die Anwendung
diese erkennt und einen virtuellen Inhalt anzeigt, wenn die Markierung auf
der Computerkamera fokussiert ist. (Wir verwenden “kanji preset
marker”).

<a-marker preset="kanji">
</a-marker>

Flige der Szene Objekte hinzu; in diesem Fall fligen wir ein einfaches
Kastchen <a-box>, hinzu. Die Position bewirkt, dass das Objekt oben auf
der Markierung angezeigt wird. Die Farbe ist griin.

<a-box position="@© 0.5 0" material="color: green;"></a-box>

SchlieRlich definieren wir die Kamerakomponente, die festlegt, aus
welcher Perspektive der Benutzer die Szene betrachtet.

<a-entity camera></a-entity>

Der vollstandige Code sollte wie folgt aussehen:

<script
src="https://aframe.io/releases/1.0.4/aframe.min.js"></script
>

<script src="https://raw.githack.com/AR-js-
org/AR.js/master/aframe/build/aframe-ar.js"></script>
<body style="margin : @px; overflow: hidden;">
<a-scene embedded arjs>
<a-marker preset="kanji">
<a-box position="0 0.5 0" material="color: green;"></a-
box>
</a-marker>
<a-entity camera></a-entity>
</a-scene>

</body>
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Test Sobald der Code fertiggestellt ist, gehe auf die Schaltflache show in glitch
und wahle die Option aus, um das Ergebnis in einem neuen Fenster oder
neben dem Code angezeigt werden soll.

&e~ Show v index.html

In a New Window Next to The Code

- = = —_—

Der Browser fordert auf, sich Zugang zur Computerkamera zu verschaffen.
Die Computerkamera sollte sichtbar sein, um den Kasten zu erkennen, in
dem du die Kanji-Markierung einblenden musst:

Verwende dieses Bild in der gedruckten Form oder mit einem anderen
Bildschirm. So oder so dhnlich sollte es aussehen:
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Beachte, dass du auch auf die Schaltflache , Teilen” klicken kannst. Du
kannst den Link kopieren und ihn auf einem Smartphone, Tablet und
jedem Computer 6ffnen, um das Ergebnis zu sehen.

o | Sharev @ Form
- Link to Glitch D
T a | ProjectPage Live App Code i

https://glitch. com/~marke copy
Invite Others to Edit [
https://glitch.com/edit/# copy
On Your Website

Embed This Project 8

Share Buttons ¥¥

Optional: Andere den AR-Inhalt mit A-Frame durch Andern oder Hinzufiigen von
Wiederver- Attributen. Du siehst alle Attribute flir <a-box> in:
wendung https://aframe.io/docs/1.0.0/primitives/a-box.html

Wir kénnen auch verschiedene Formen verwenden. Zum Beispiel kannst
du versuchen, verschiedene Geometrien/Formen zu verwenden, die sich
verandern <a-box> flir andere Formen wie z.B. <a-cylinder>, <a-sphere>,

<a-torus>.
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Wir kénnen auch 3D-Modelle hochladen, weitere Informationen findest du
unter:
https://aframe.io/docs/1.0.0/introduction/models.html

Optional:
Markierung
personalisiere
n

Um den Marker zu personalisieren, ist es moglich, den AR.js Marker-
Generator zu verwenden:
(https://jeromeetienne.github.io/AR.js/three.js/examples/marker-
training/examples/generator.html ) Dazu bendtigt es diese 3 Schritte:

1. Lade das Buch hoch. Es ist auch moglich, Strichcodes und Muster
als Markierungen zu verwenden.

2. Lade den “trained marker” herunter, es ist ein .patt archive,
Diese Datei enthalt die kodierte Markierung, die du in deinem
Code wiederverwenden solltest. Wir missen auch die Adresse
oder URL der Datei zum Code hinzufiigen, in unserem Fall sollte
<a-marker-camera> durch folgendes ersetzt werden:

<a-marker-camera type='pattern'’
url="'path/to/pattern-marker.patt'></a-marker-camera>

Wo 'path/to/pattern-marker.patt' durch die URL ersetzt werden
muss, kann dies online oder auf unserem eigenen Computer
geschehen.

3. Lade das Bild herunter, das gedruckt und als Markierung
verwendet werden soll
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6. Testphase

Wurde das Werkzeug von jemand anderem getestet?

Anzahl der User -

User Gruppen -

Veroffentlichung

Wo wurde das Tool
veroffentlicht?

Das Beispiel hier zu finden:
https://glitch.com/~marker-based-ar-dimpa

Warum?

"'neu zu mischen ".

Glitch.com ist ein einfacher Weg zu testen und Anderungen
vorzunehmen. Es ist auch fir jeden Benutzer moglich, es zu

7. Inklusiver Ansatz

Welche MalBnahmen wurden ergriffen, um dieses Werkzeug so vielen Nutzerinnen und
Nutzern wie moglich zuganglich zu machen?

i0S11 und Computern.

Das Tool wurde vollstandig mit Open-Source-Software und -Tools erstellt, ist
browseribergreifend und funktioniert auf jedem Android-Telefon und allen iPhones mit

8. Best practise

Wird diese Software den
Userinnen und Usern
empfohlen?

Ja, wenn Codes und Open Source Werkzeuge verwendet
werden sollen.

Erlduterung

Es ist eine gute Software, um die Moglichkeiten von AR zu
testen und einer der einfachsten Wege, um freie und

quelloffene Bibliotheken und Moglichkeiten zu nutzen. Es gibt

eine grofle Community, die AR.js unterstitzt und seine
Moglichkeiten testet.

Empfehlungen fir die Erstellung von Inhalten mit dieser Technologie:

Es ist empfehlenswert, grundlegende HTML-Kenntnisse zu haben. Das Tool ist eine Demo-
Version, um die Mdoglichkeiten von Augmented Reality aufzuzeigen, aber denke immer
daran, dass zum Erstellen einer Augmented-Reality-Anwendung fortgeschrittene
Programmierkenntnisse und professionelle Tools erforderlich sein kénnen.
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