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Streszczenie

W artykule przedstawiono teoretyczng analize¢ definicji wyobrazni wraz z jej podziatem, na
podstawie ktorej przedstawiono praktyczng realizacje aplikacji AR-book, ktorej dziatanie opiera si¢
na wykorzystaniu rozszerzonej rzeczywisto$ci w rozwijaniu wyobrazni dzieci i mtodziezy.
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Abstract

The article presents a theoretical analysis of the definition of the imagination with its division
on the basis of which shows the practical implementation of application AR-book, whose opera-
tion is based on the use of augmented reality in developing the imagination of children and young
people.
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Wstep

Obecny czas edukacji to okres poszukiwania prawidtowego jej modelu, ktory
pozwolitby na niwelowanie dotychczasowych trudnosci zwigzanych z edukacja
dzieci i mtodziezy. Nalezy stwierdzi¢, ze stan ten jest mocno uwarunkowany po-
przez rozwoj spoteczenstwa informacyjnego, ktory wywotuje wszechstronny na-
ptyw informacji. Uczniowie zasypywani sg informacjami zar6wno w zyciu, jak
i w szkole ze wzgledu na dominacj¢ podajacych metody nauczania. Powoduje to
brak checi do nauki i zainteresowania ucznia nauka.

Bez watpienia rozwigzania probleméw edukacyjnych nalezy upatrywa¢ wia-
$nie w rozwoju techniki i technologii, ktora aktualnie ma wptyw na wszystkie
dziedziny zycia cztowieka, takze na edukacj¢. Zmiany w edukacji nalezy rozpo-
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cza¢ juz od najmlodszych, w szczegdlnosci w aspekcie wyobrazni, ktéra obecnie
jest mocno zaniedbanym elementem. Wtasnie dzigki wyobrazni jesteSmy w sta-
nie zdoby¢ odpowiednie spostrzezenia na temat ksztattdéw przedmiotow, opera-
Cji, jakie mozemy wykonywa¢ tymi przedmiotami, i budowy réznorodnych ele-
mentow.

Jednym z nowoczesnych rozwigzan wspoétczesnej edukacji sg liczne aplika-
cje opierajace si¢ na zastosowaniu technologii rozszerzonej rzeczywistosci
(augmented reality — AR), przeznaczone do nauki zaréwno umiejetnosci prak-
tycznych, jak i rozwoju wyobrazni. Technologia ta polega na laczeniu obrazu
$wiata rzeczywistego z elementami stworzonymi poprzez zastosowanie techno-
logii informatycznej. AR generuje w realnym czasie przy uzyciu kamery urza-
dzenia elektronicznego, takiego jak: komputer, tablet, smartfon, wirtualne in-
formacje, np. wizualizacj¢ obiektow 3D, wizualizacje zjawisk, ktore cztowiek
widzi na ekranie uzywanego urzadzenia. Technologia AR to nie tylko wizualiza-
cja obiektéw, to takze wykonywanie na tych obiektach zestawdéw czynnosci
zaprojektowanych wczesniej przez konstruktora [Warchot 2015: 50-57].

W niniejszym artykule przedstawiono teoretyczng analize dotyczaca wyob-

aplikacji AR-book.

Wyobraznia — teoretyczna analiza

Wyobraznia to pojegcie, ktore definiowane jest w r6zny sposob. Jedna z wia-
sciwych definicji jest definicja W. Szewczuka [1985: 348], ktory okreslit wyob-
razni¢ jako: ,,sprawno$¢ wzrokowego, stuchowego, dotykowego czy wechowego
uobecniania sobie przedmiotu lub zjawisk wczesniej spostrzeganych, uobecnia-
nie to dokonuje si¢ samoczynnie pod wptywem bodzcéw stownych, spostrzeze-
niowych lub w nast¢pstwie innych wyobrazen, a takze w wyniku $wiadomej
aktywno$ci jednostki, aktualizujacej w danej sytuacji zadaniowej fragmenty
swego doswiadczenia, a w tym ostatnim przypadku moze zachodzi¢ przeksztat-
cenie i tworzenie nowych wyobrazen”. Na podstawie tej definicji mozemy
stwierdzi¢, ze wyobraznia sktada si¢ z szeregu czynnikoéw, ktorych wspdlne
wystapienie warunkuje jej odpowiedni rozwdj. W analizie literatury mozemy
spotka¢ podziat wyobrazni na [Franus 1978: 82-107]:
— Pprzestrzenna,
— kinetyczna,
— konstrukcyjna,
— operacyjna.

Pierwsza z tych wyobrazni dotyczy zdolnosci do przedstawiania sobie cech
geometrycznych przedmiotow trojwymiarowych, a wigc ich ksztattu, potozenia,
wielko$ci 1 lokalizacji w przestrzeni. Ksztalt to gldéwna cecha roznicujaca
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przedmiot i jego czesci sktadowe. Wielkos¢ jest cecha, ktora cztowiek odzwier-
ciedla relatywnie jako wyraz stosunku danego przedmiotu do przyj¢tej miary.

Drugim wydzielonym w literaturze rodzajem wyobrazni jest ta czes¢, ktora
dotyczy wyobrazen ruchowych, czyli kinetycznych. W literaturze najczesciej
wigze si¢ t¢ wyobrazni¢ z ruchami mechanizméw lub wytwarzaniem ruchu.

Wyobraznia konstrukcyjna to swiadome tworzenie nowych catosci, a nawet
dokonywanie ich analizy i syntezy. Ten rodzaj wyobrazni to obrazowy schemat
strukturalnego i funkcjonalnego sposobu potaczenia elementéw struktury tech-
nicznej.

Ostatnim elementem sktadowym wyobrazni jest operacja, czyli czgs¢ procesu
technologicznego wykonywanego np. na stanowisku pracy. Mozemy powiedzie¢, ze
ten rodzaj wyobrazni jest obrazowym schematem operacji technologiczne;.

Podsumowujac wyrdznione w literaturze rodzaje wyobrazni, mozemy stwier-
dzi¢, ze sa one ze soba mocno powigzane, bo wyobrazenie dotyczace przedmio-
tu, jego ksztalttu i wielosci jest zwigzane z tym, jakie mozemy za pomocg tego
narzedzia wykonywac ruchy, natomiast wykonywanie ruchéw moze by¢ zwia-
zane z tworzeniem nowych konstrukcji za pomoca tego przedmiotu, a tworzenie
konstrukcji z wykorzystaniem tego przedmiotu do wykonania pewnej operacji
technologicznej. Mozemy zatem okresli¢, ze rozw6j jednego rodzaju wyobrazni
powinien nastgpowac réwnolegle zinnym rodzajem w taki sposob, by byty
komplementarne. Ciekawym rozwigzaniem przeznaczonym do rozwoju i stymu-
lowania wyobrazni jest projekt AR-book.

Aplikacja dydaktyczna AR-book

AR-book to wirtualna ksigzka oparta na wspomnianych wyzej potrzebach.
Projekt ten zostat skonstruowany na potrzeby dzieci w wieku wczesnoszkolnym,
w ktorym procz zwyktej ksiazki dziecko dzigki zainstalowaniu aplikacji na swo-
im smartfonie, komputerze moze zobaczy¢ obiekty w postaci 3D.

AR-book zostat zaprojektowany jako wirtualne rozszerzenie ksigzki prze-
znaczonej do poznania zwierzat gospodarstwa domowego i wykonywanych prac
rolnych. Projekt ten sktada si¢ nastepujacych czesci:

— gospodarstwo,
— krowy,

— owece,

— kozy,

— w mleczarni,
— $winie,

— podworko,

— napolu,

— prace w polu,
— Zniwa.
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W kazdej czgéci dziecko poznaje w postaci trojwymiarowej rozne obiekty.
W przypadku pierwszej cze$ci nazwanej Gospodarstwo dziecko uczy sie, jak
wygladaja gospodarstwa rolne w Polsce, a jak w Kandzie. W czgsci tej ujete
zostaly takze zwierzgta, ktore mozemy spotka¢ w takich gospodarstwach. Du-
zym plusem dla dziecka sa komentarze zawarte w postaci tekstowej i dzwigko-
wej. W poszczegolnych rozdziatach ujete zostaly rowniez odpowiednie dla da-
nych pojazdéw lub zwierzat sposoby poruszania sig.

W ksigzce tej wystepuje okoto 90 roznych modeli np. zwierzat, pokarmow,
pojazdow, budynkow. Na rysunkach 1-2 przedstawiono efekt dziatania AR-book
na stronie gtownej ksigzki.

Rysunek 1. Strona gléwna ksiazki Rysunek 2. Strona gléwna
bez efektu AR po zastosowaniu AR

W aplikacji tej umieszczono tez odpowiednie dzwigki dla poszczegdlnych
zwierzat, ktore sg odtwarzane po nacisnigciu na dane zwierzg. Zaprezentowany na
rysunkach 1-2 efekt stanowi pierwsza czgs$¢ prac nad interaktywna ksigzka.

Prakseologiczna budowa AR-book

Projekt ten przeznaczony jest zarowno na smartfony, jak i komputery, telewi-
zory z modutem kamery i przegladarki internetowe. Powstat z polaczenia dwoch
podstawowych komponentéw oprogramowania: Unity 3D i bibliotek Vufori.

Pierwszy z wymienionych komponentow — Unity3D — jest programem kom-
puterowym stuzacym do tworzenia gier komputerowych na platformy Windows
i Mac. Jednak jego zastosowania juz nie tylko ogranicza si¢ do takiej roli, bo
coraz czeSciej przy uzyciu wiasnie tego oprogramowania i implementacji Vufori
tworzone sg zaawansowane Srodowiska AR.
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Implementacja Vufori jest jednym z najistotniejszych elementow, gdyz to
wiasnie na podstawie tych bibliotek mozliwe jest uzycie kamery zainstalowanej
w urzadzeniu. Niezmiernie wazng funkcja powyzszych bibliotek jest mozliwos¢
dodania do budowanego S$rodowiska tzw. celow (targetow), czyli miejsc,
W ktoérych beda sie wyswietla¢ zaprojektowane w dalszym etapie modele, symu-
lacje czy inne elementy wcze$niej stworzone i zaimplementowane przez kon-
struktora. Wybor tego rodzaju bibliotek nie byl przypadkowy ze wzgledu na to,
ze pozwalaja one na wys$wietlenie obiektow na dowolnym zdj¢ciu, obrazie, po-
wierzchni. Ograniczeniem jest tylko wyobraznia konstruktora.

W przypadku dawnych aplikacji istniato duze ograniczenie spowodowane
tym, iz miejsca, w ktoérych miaty sie wyswietla¢ elementy, musialy mie¢ odpo-
wiednig konstrukcje. Przyktad jednej z takich konstrukcji zostal przedstawiony
na rysunku 3 i opera si¢ on na podobnej zasadzie dziatania jak QR-kod. R6zni
si¢ tylko sposobem weryfikacji poprzez odpowiednia szeroko$¢ obramowania
znaku, ktory znajduje si¢ w srodku QR-kodu.
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Rysunek 3. Konstrukcja markera
[http://www.buildar.co.nz/buildar-free-version/free-tutorial-part-2]

Aktualnie poprzez wspomniane wyzej biblioteki mozemy tworzy¢ dowolne

markery, ktore definiowane sa przez narzedzia udostgpniane na stronie interne-
towej producenta Vufori.
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Rozwdj wyobrazni z wykorzystaniem AR-book

Wykorzystanie przedstawionego projektu pozwala na rozbudzenie zaintere-
Ssowan ucznidw, zwigkszenie transferu wiedzy, a przede wszystkim na stymulo-
wanie i pobudzanie wyobrazni uczniow.

Wirtualna ksiazka (AR-book) umozliwi przede wszystkim rozwoj wyobrazni
przestrzennej uczniow, ktora wigze si¢ z poznawaniem ksztattdéw, wymiarow
miejsc zajmowanych w przestrzenni. W przypadku AR-book dziecko ma mozli-
wos$¢ poznania naturalnych ksztaltoéw zwierzat, ich wymiarow. Jest to bez wat-
pienia ogromna zaleta obserwowania zwierzat, maszyn z réznych stron boku
i z gory. Duzg zaletg jest takze mozliwo$¢ zmiany pozycji zwierzat w niniejszym
projekcie ze wzgledu na rozwdj planowania przestrzeni pracy dla dzieci. W ko-
lejnej czesci projektu opracowane zostang ¢wiczenia praktyczne, ktore polegaé
beda na dopasowywaniu zwierzat do ich miejsc w gospodarstwie, jak rowniez
dopasowywaniu ich do $ladoéw, jakie pozostawiaja, co wzmocni oddzialtywanie
na ten rodzaj wyobrazni.

Przedstawiona aplikacja AR-book pozwala takze na rozwoj wyobrazni kine-
tycznej i operacyjnej. Jest to mozliwe dzigki zastosowaniu w niej animacji
i filméw, za pomoca ktoérych mozna rozwija¢ swoje wyobrazenia na temat dzia-
lania maszyn stosowanych w polu przez rolnikéw, sposobu dziatania maszyn
przeznaczonych do dojenia krow. Aplikacja pokazuje rowniez film przedstawia-
jacy prace w polu przy zbiorach zbdz. Pozwala to na ksztalttowanie wyobrazni
operacyjnej, ktora zwigzana jest z wykonywaniem operacji. W kolejnej czgsci
rozbudowy aplikacji zalozono dodanie ¢wiczen praktycznych, ktére dotyczyé
beda wlasnie rozwoju tych rodzajow wyobrazni.

W niniejszym projekcie uwzgledniono tez wyobrazni¢ konstrukcyjna, ktorej
rozwoj jest mozliwy poprzez ¢wiczenia dotyczace budowy gospodarstwa rolne-
go wedle wczedniej poznanych gospodarstw. W ¢wiczeniu tym nalezy odpo-
wiednio natozy¢ elementy gospodarstwa domowego na ich miejsca wyznaczone
w ksiagzce.

Przedstawione elementy ujete w ksiazce sag komplementarng catoscig, ktora
pozwala na rozwijanie wszystkich rodzajow wyobrazni dzieci i mlodziezy.

Podsumowanie

Myslac o przysztosci edukacji, nie sposdb wyobrazi¢ sobie jej bez kompute-
row, smartfonow i pozostalych wynalazkow techniki. Juz na podstawie tego
artykuty mozemy zaobserwowac, ze zmiany w edukacji nastepujg i beda naste-
powaé chociazby przez zaprezentowana w niniejszym opracowaniu aplikacje
wykorzystujaca rozszerzona rzeczywistos¢, dodajaca dodatkowe moduty do
tradycyjnej ksigzki. Nie mozemy opiera¢ si¢ nowemu kierunkowi, w ktorym
podaza edukacja, dlatego nalezy skupi¢ si¢ na wlasciwym wykorzystaniu tech-
niki i kontrolowaniu jej efektywnosci wraz z korygowaniem btgdow.
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