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MIXED REALITY: REALES-VIRTUELLES KONTINUUM

Abstrakt. Virtuelle Welten verschmelzen heutzutage unbemerkt immer mehr mit der realen Welt. Die heutige
Gesellschaft ist in letzter Zeit durch die stdndig verfiigbaren digitalen Medien und dem damit permanent zur Verfiigung
stehenden Wissen als Informationsgesellschaft gekennzeichnet. Ungeachtet von Altersgruppe und Tétigkeitsfeld gehéren
digitale Medien inzwischen zum Alltag vieler Menschen. Digitale Medien haben bereits eine bedeutende Rolle im
Bildungsprozess und unter anderem auch im Fremdsprachenunterricht eingenommen. Obwohl die Entwicklung von AR/VR-
Tools mit groflem Aufwand verbunden ist, prognostizieren Experten, Wissenschaftler und Unternehmen aus
unterschiedlichen Branchen der AR-Technologie ausgezeichnete Perspektiven fiir die Zukunft.

Bei der Gestaltung neuer Bildungskonzepte, die auf modernen Technologien beruhen, riickt die Frage nach der
Akzeptanz und der Unterscheidung individueller Lerntypen und Nutzungsgewohnheiten der Lernenden in den Mittelpunkt
der Betrachtung.

Der vorliegende Artikel bittet einen Uberblick aktueller Tendenzen beziiglich Digitalisierungsprozessen im
Bildungsbereich. Das Ziel dieses Artikels ist eine Zusammenfassung der bereits vorhandenen Forschungsergebnisse zu
virtueller und erweiterter Realitdt und Identifizierung der Forschungsliicken, die zukiinftig durch wissenschaftliche
Forschung geschlossen werden sollen.

Schliisselwérter: Digitalisierung, virtuelle Realitit, erweiterte Realitit, lebenslanges Lernen, Selbstlernen.

CYYACHA PEAJIbHICTb: PEA/IbHO-BIPTYANIbHUI NOAIN

AHomayjia. lMomimHo, gipmyasnbHi ceimu ece binbuwie 31U8aAKOMbCA 3 peasnbHUm ceimom. CyvyacHe cycrinbcmeo
OCMAHHIM 4acom xapakmepusyemsca nocmiliHo docmynHumu yugposumu 3MI ma 3HaHHAMU, AKi nocmiliHo docmynHi AK
iHpopmauiliHe cycninecmeo. He3anexHo 8i0 8ikosoi epynu ma cpepu disnbHOCMI, UUPpPosi Mmedia 3apa3 € YaGCMUHOI
noscsak0eHHo20 Hummsa 6azameox nodeli. Lugposi 3MI exce sidiepanu 3Ha4YHy posb y HABYANLHO-8UXOBHOMY MPOUeECi, 8
momy Yucsi i 8 HABYAHHI iHO3eMHoOT Mmosu. Xoua po3pobka iHcmpymeHmie AR/VR sumazae senuKkux 3ycusnb, ekcrepmu,
8YeHi ma KomnaHii 3 pizHux 2anyseli mexHonoeii AR npozHo3ytomes uydosi nepcriekmusu Ha MalibymHe.

lMpu po3pobui Hosux 0cC8IMHIX KOHYenuyili, 3aCHOBAHUX HA CY4YACHUX MEXHO/02ifX, y UeHmpi ysaau cmae
numMaHHA npuliHAMmMA ma ougeperyiayii iHOugidyanbHUX CMusie HABYAHHA MA 38UYOK KOPUCMYBAHHA.

Y yili cmammi npornoHyemosca 021490 OCMaHHiIX meHOeHuili npouecie oyugppysaHHA ocsimu. Memoto yier
cmammi € y3a2anbHeHHA iCHYYUX 00Ci0HeHb 8ipmyasbHOI ma 00Mo8HeHOI peanbHOCMi ma 8usAeaeHHA 00CAIOHUUbKUX
npo2anuH, aKi 8 malibymHsomy 6y0yme ycyHeHi HayKo8UMU OO0CAIOHEHHAMU.

Knwuoei cnoea: sipmyansHa peansHicmes, O0o0nosHeHa peasnbHicms, mynabmumediliHi mexHonoeii, 3acib
HABYAHHSA, MEMOO HABYAHHSA, OUCMAHYiliHe HABYAHHS.

Digitale Medien und Tools dringen enorm in alle Bereiche der Gesellschaft vor. Veranderungen in der
Vermittlung des Wissens sind irreversibel. Der Einsatz der digitalen Medien und Tools nimmt einen immer gréReren
Bereich im Bildungssektor ein und erweitert bzw. ersetzt sogar teilweise den ,klassischen” Prasenzunterricht. Daraus
resultiert erhebliches Wachstum an E-Learning. Diese modernen Tendenzen im Zusammenhang mit dem Lernkonzept des
lebenslangen Lernens hat eine zweitausendjahrige Lehrtradition verdndert und sie auf ein neues, héheres Niveau
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angehoben. Um den modernen Entwicklungstendenzen und Anforderungen zu entsprechen, begannen die
Lehrbuchverlage mit der Entwicklung von digitalen Erweiterungen, insbesondere durch AR/VR.

Die Fachliteratur betrachtet erweiterte und virtuelle Realitat (AR/VR) meistens nebeneinander in einem Kontext
[vgl. Dorner et al.,, 2013, online]. Diese Tendenz lasst sich anhand der Funktionsweise und Besonderheiten der
technischen Gestaltung der AR/VR-Erweiterungen begriinden. An dieser Stelle ist es wichtig, den Unterschied zwischen
beiden Begriffen zu kldren und auch die historischen Meilensteine der Entwicklung der Augmented Reality darzustellen.

Laut den letzten Forschungen von Wissenschaftlern sind nicht nur Computertechnologien als ,virtuell” zu
bezeichnen, sondern auch schon langer bekannte Elemente aus Kunst, Kultur, Religion, Mythologie, Politik, Wissenschaft
usw. Afanasyeva (2010) behauptet, die Vorstellung virtueller Objekte fiir das menschliche Gehirn sei schon immer
charakteristisch gewesen. Heutzutage ist aber die Rede von der Entstehung einer neuen Existenzform des Menschen
,Homo Virtualis”:

»-.. Menschen, die virtuelle Phdnomene produzieren oder sie selbst konsumieren; Menschen, die die Informationen
bekommen, lernen, arbeiten, sich erholen und in virtuellen Welten miteinander kommunizieren ...“ [Afanasyeva 2010: 1,
online].

Homo Virtualis erwerben bestimmte neue spezifische psychologische Charakteristika, die in der aktuellen
wissenschaftlichen Forschung neue Fragen und Herausforderungen aufwerfen. Die Wissenschaftler sind der Meinung,
dass die Anziehungskraft und Attraktivitat der virtuellen und erweiterten Realitdt durch den niedrigen Energieaufwand
bei gleichzeitig hohen emotionalen Empfindungen liegen. Das Lesen eines Buches erfordert heutzutage nicht unbedingt
den Besuch einer Bibliothek; eine Unterhaltung mit dem Freund bedingt nicht zwangsldufig das Verlassen der Wohnung;
um zu studieren und um neue Orte zu entdecken, reicht es aus, zu Hause den Computer zu nutzen. Das entspricht dem
angeborenen menschlichen Instinkt, Energie zu sparen [vgl. Afanasyeva 2010, S. 3, online].

Der Filmemacher Morton Heilig war ein Pionier in der Entwicklung der erweiterten und virtuellen Realitat mit
seiner Erfindung ,,Sensorama“ aus dem Jahr 1957. Seine Maschine bot den Besuchern eine Motorradfahrt in totaler
Illusion entlang New Yorker StraRen mit emotionalen Gefiihlen durch entsprechende haptische, kindsthetische,
olfaktorische Impulse (durch Wind, Diifte, Bewegungen). Aus technischer Sicht war ,,Sensorama“ nicht kompliziert gebaut
und bestand lediglich aus vier Teilen: stereoskopischer Bildschirm, Ventilatoren, Lautsprecher und Geruchserzeuger [vgl.
Heilig 1961, online].

Der nachste Schritt im Entwicklungsprozess der AR/VR-Technologien war ein HMD-Gerat (engl. head-mounted
display), 1968 konstruiert von Ivan Sutherland. Durch die Verwendung eines Steuerungssystems war es ein Vorfahre
moderner 3-D-Brillen [vgl. Sutherland 1968, online]. Das HMD-System bestand aus einem Helm mit Brillen, der die Augen
halb verdeckte.

Aber zum ersten Mal wurde der Begriff ,virtual reality” im Jahr 1982, ein Jahr nach der Vorstellung des ersten
Computers von IBM, vom Schriftsteller Damien Broderick in seinem ersten Science-Fiction Roman verwendet. Seitdem
entwickelten sich AR/VR und die Interaktion zwischen Menschen und Maschine enorm und unwiderruflich [vgl. Buchner
bei GDM 2017, online]. Einen groRen Durchbruch hat die Technologie der erweiterten Realitat (weiter als AR bezeichnet,
engl. - Augmented Reality) dem im Jahr 2016 sehr popularen AR-Spiel ,,Pokemon Go“ zu verdanken.

Bei der Tagung zu ,Mixed Reality und die Zukunft des Lernens - Zukunftstechnologie fiir Bildungskontexte” hat
Josef Buchner in seinem Vortrag unter Augmented Reality die computergestiitzte Erweiterung der Realitdt mit digitalen
Zusatzinformationen verstanden. Er betrachtet ein Kontinuum mit zwei Endpunkten: Real Environment (Realitat) - Virtual
Environment (Virtualitat). Erweiterte Realitat (AR) ist bei Mixed Reality einzuordnen, weil bei der erweiterten Realitat im
Gegensatz zu der virtuellen Realitat die reale Umgebung noch starker eingebunden ist. Dieses Modell (Abb. 1) hat zum
ersten Mal im Jahr 1994 Paul Milgram von der Universitat Toronto erstellt. Solche technischen Erweiterungen sind nur
durch den Einsatz digitaler Elemente moglich [vgl. Buchner bei GDM 2017, online].

Das Modell gibt das Verhaltnis zwischen Realem und Virtuellem Kontinuum schematisch wieder. Zwischen den
Endpolen liegt das Feld Mixed Reality, worunter auch die erweiterte Realitdt einzuordnen ist. Wissenschaftliche Quellen
fassen Virtual Reality, Augmented Reality, 360°-Video und Mixed Reality unter dem Begriff ,Immersive Media“ zusammen
[vgl. Popov, Joerges, Forstman: 2017].

Das groRte Worterbuch der deutschen Sprache erklart Virtual Reality folgendermaRen: “..durch
Computertechnik simulierte Realitdt, in die jemand mithilfe von technischen Gerdéiten interaktiv eingebunden werden
kann.” (Worterbuch Wahrig 2008: 1601).

Popov et al. [2017, online] gibt eine detailliertere Begriffserklarung, in der die Virtuelle Realitdt als eine
Technologie bezeichnet wird, die den Rezipienten in eine computergenerierte, benutzerzentrierte, dreidimensionale
Immersion einbezieht und ihm die Moglichkeit einer interaktiven Handlung in Echtzeit bietet. Zur Verdeutlichung folgt
hier eine Erklarung des Begriffes Immersion. Immersion (eng. being there) ist die Illusion des Eintauchens in eine
virtuelle Umgebung, moglichst realitdtsnahes Ansprechen der menschlichen Sinne (visuell, akustisch, haptisch,
olfaktorisch), demzufolge intensive Beteiligung am Geschehen durch Interaktion. Die Interaktion ist dann als
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wechselseitiges Handeln in einer virtuellen Umgebung mit der Mdglichkeit, virtuelle Objekte zu bewegen, zu verdandern
oder zu nutzen, zu verstehen.
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Abbildung 1: Reality-Virtuality (RV) Kontinuum von Paul Milgram, Haruo Takemura, Akira Utsumi, und FumioKishino,
1994

Unter dem Begriff Erweiterte Realitat versteht Dorner (2013) die Anreicherung der Realitdt durch kiinstliche
virtuelle Inhalte. Im Gegensatz zur Virtuellen Realitat, mit einer kompletten Ausblendung der realen Umgebung mithilfe
von geschlossenen Systemen (wie VR-Brille und Kopfhorer), geht es bei der Erweiterten Realitdt um eine Erganzung der
Umgebung durch programmierte Tools, die virtuelle Zusatzinformationen in die reale Welt einbetten.

In einer viel zitierten Studie zu Augmented Reality , A Survey of Augmented Reality” hat Ronald Azuma folgendes
determiniert:

... Augmented Reality (AR) is a variation of Virtual Environments (VE), or Virtual Reality as it is more commonly
called. VE technologies completely immerse a user inside a synthetic environment. While immersed, the user cannot see
the real world around him. In contrast, AR allows the user to see the real world, with virtual objects superimposed upon or
composited with the real world ...”“ [Azuma 1997: 2, online].

Dabei sind zwei Darstellungsformen zu betrachten: Optical-See-Through-Verfahren und Video-See-Through-
Verfahren [Azuma 1997: 3, online]. Die beiden unterscheiden sich in der Art und Weise des Vorspielens der Inhalte:
Kommt es zu einer Erweiterung der Realitdt mittels eines Videostreams oder zum Erfahren der Realitat direkt durch den
semitransparenten Bildschirm? Fiir die vorliegende Arbeit ist nur das Video-See-Through-Verfahren relevant, da die AR-
Lernerweiterungen zu Printlehrwerken fast ausschlieflich auf Basis von Lernvideos aufgebaut sind.

Gleichzeitig mit steigender Akzeptanz von Digitalisierungstechniken in der Gesellschaft vergroRert sich auch die
Anzahl der Unternehmen, die AR/VR-Tools entwickeln. HP Reveal und Eureka Virtual Reality z. B. spezialisieren sich auf
die Entwicklung technisch hochentwickelter AR/VR-Tools fiir Wirtschaft und Marketing. Im Bildungssektor sind es
hauptsachlich Buchverlage, die in Kooperation mit IT-Unternehmen die AR-Lernapplikationen als Erweiterungen zu
Printlehrwerken entwickeln.

Der Einsatz der Tools der erweiterten Realitdt im Bildungsbereich ermoglicht die Schaffung neuer Lernerlebnisse
und die Entwicklung digitaler Kompetenzen bei den Schilern, was eine der grundlegenden Voraussetzungen auf dem
modernen Arbeitsmarkt ist. Fur die Aktualitdt des ausgewdhlten Themas sprechen moderne Tendenzen in allen Bereichen
der Gesellschaft, sowohl in der Wirtschaft und Politik als auch in Medizin und Bildung.
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