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Abstract

Seit Beginn der Corona-Pandemie ist E-Learning zu
einem zentralen Thema geworden. Einer der beliebtes-
ten Weiterbildungsbereiche ist dabei das Lernen von
Fremdsprachen. In Zeiten des Smartphones findet dies
meist durch die Verwendung von Sprachlern-Apps wie
Duolingo und Co. statt. Die Vorteile liegen dabei vor
allem in der Verwendung von Gamification-Aspekten,
um die Nutzenden zusatzlich zu motivieren. Dabei ist
die Verwendung von AR-Features bisher eine wenig
genutzte Moglichkeit.

Diese Arbeit wird durch eine Konkurrenzanalyse existie-
render Lern-Apps eréffnet. Ziel dieser ist es, mogliche
Ansatzpunkte fiir die Erweiterung AR-basierter Funk-
tionen zu entdecken. Anschliefsend wird ein Designkon-
zept fiir eine Sprachlern-App entwickelt, welches die
verwendeten AR-Funktionen spezifiziert. Dabei spielt
die Verwendung von Gamification eine wichtige Rolle.
Mithilfe des Designkonzepts wird evaluiert, inwieweit
AR den Lernprozess unterstiitzt oder negativ beein-
flusst.
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Glossar

AR

Gamification

Ingress
mnemotechnischen
Open-Source Software
VR

Augmented Reality

spielerische Elemente

AR Game von Google
mnemotechnischen

Software, deren Code frei zuganglich ist
Virtual-Reality

Einleitung

In den Top 100 der meist heruntergeladenen iOS und
Android Apps findet man schon seit Jahren eine Viel-
zahl verschiedener Sprachlern-Apps. Anbieter wie
Duolingo und Babbel haben Millionen aktiver Nutzer*in-
nen und erlauben diesen, das Lernen von einer Vielzahl
verschiedener Sprachen auf dem Weg zur Arbeit, in

der Mittagspause oder ahnlich kurzen Lerneinheiten.
Diese setzen dabei schon seit langem auf Gamification-
Aspekte, um den Lernprozess interessanter zu gestalten
und so zum Lernen Uiber langere Zeitraume zu motivie-
ren.

Gleichzeitig ist auch Augmented Reality ein immer gro-
3er werdendes Thema. AR ist heutzutage meist in Spie-
len, Social Media oder Shopping-Apps zu finden, kann
jedoch auch im professionellen Bereich Anwendung
finden. Die Bereiche Augmented Reality und Sprach-
lern-Apps miteinander zu verkniipfen ist hingegen noch
weitgehend unerprobt. Inwieweit diese Verknlipfung
moglich ist und ob diese liberhaupt sinnvoll ist, wird in
dieser Arbeit genauer betrachtet.



Augmented Reality

Terminologie

Augmented Reality (AR) beschreibt ein Konzept, wel-
ches die Verbindung von digitalen mit realen Elementen
beschreibt. Dabei liegt jedoch nicht eine eindeutige,
sondern eine Vielzahl verschiedener Definitionen vor.
Eine der ersten und populdrsten stammt aus der Studie
,»A Survey of Augmented Reality®, in welcher Ronald T.
Azuma bereits im Jahre 1997 das Thema diskutierte.
Diese lautet wie folgt:

“Augmented Reality (AR) is a variation of Virtual Envi-
ronments (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. Therefore, AR supplements reality, rather than
completely replacing it. Ideally, it would appear to

the user that the virtual and real objects coexisted in
the same space, similar to the effects achieved in the
film ,,Who Framed Roger Rabbit? (...)**

Hierbei wird die Kombination aus realen Umgebungen
mit virtuellen Elementen beschrieben, wobei diese sich
tberschneiden und miteinander interagieren kdnnen.
Zentral sind dabei die Interaktivitat in Echtzeit und die
Beziehung zwischen beiden Komponenten in einem
dreidimensionalen Raum.

1 Azuma, 1997.

Augmented Reality (AR) fallt genau wie Virtual Rea-

lity (VR) in das Spektrum der Mixed Reality. Dieses
beschreiben Paul Milgram und Kishino in ihrer Arbeit
von 1994 als Realitats-Virtualitats-Kontinuum2.

Im Bereich Virtual Reality finden Head-Mounted-Dis-
plays (HMDs) haufig Verwendung, um das Eintauchen in
virtuelle Welten zu ermdglichen. Diese umgangssprach-
lich als VR-Brillen beschriebenen Gerate von Herstel-
lern wie Oculus und Valve fassen dabei das gesamte
Blickfeld der Nutzenden ein und schirmen die Realitat
bestmdglich ab. Daher fallt VR deutlich mehr in Rich-
tung der virtuellen Umgebung und kann im Realitats-
Virtualitats-Kontinuum dem Punkt Augmented Virtuality
(AV) zugeordnet werden.

Dieses wird dabei auf der einen Seite von der komplett
analogen Realitat und auf der anderen Seite einer rein
virtuellen Simulation begrenzt. Die beiden Konzepte der
AR und VR liegen dabei zwischen diesen Extrema.
Augmented Reality hingegen hat als Ziel, reale Ele-
mente, um digitale Komponenten zu erweitern. Dabei
soll die Wahrnehmung der realen Umgebung so weit
wie moglich unbeschrankt bleiben und sich die AR-Ele-
mente mdglichst natiirlich in dieser ansiedeln. Dadurch
ist es nachvollziehbar, warum AR innerhalb des Konti-
nuums mehr in Richtung der realen Umgebung platziert
wurde.

— Mixed Reality (MR) —

Reale Augmented Augmented Virtuelle
Umgebung Reality (AR) Virtuality(VA) Umgebung

Abb.01 - Realitédts-Virtualitats-Kontinuum

2 Vgl. Milgram et al., 1994.



Geschichte

v In , The Master Key”3 vom

© Autoren L. Frank Baum
(,Der Zauberer von 0z”)
wird erstmalig das Konzept
von AR verwendet: Der
Protagonist verwendet eine
Brille, welche ihm Informa-
tionen zu Charaktereigen-
schaften der ihm begegnen-
den Figuren einblendet.

©Q Ivan Sutherland und Bob Sproull

\O entwickeln zusammen einen ersten
Prototypen fiir ein AR-System: Mit-
hilfe eines Head-Mounted-Displays
und dem Tracking-System ,,Sword
of Damocles”, wird es Nutzenden
ermoglicht, dreidimensionale
Illusionen zu sehen, indem reale
Objekte mit digitalen Grafiken in
Echtzeit Gberblendet werden.

Sutherland

3 gl. The Project Gutenberg, 2008.

10

Abb.02 - ,,Sword
of Damocles” von

L&) Das Labor ,Videoplace” von

[~ Myron Krueger verwirklicht
die Idee, eine kiinstliche
Realitat zu erschaffen,
welche Nutzende umgibt
und Reaktionen auf deren
Bewegungen und Handlun-
gen zeigt.

¢\l ,Virtual Fixtures” wird von
O\ Louis Rosenberg als eines

der ersten funktionierenden

AR Systeme entwickelt

© Die Forscher Dave Mizell und Tom
O\ Caudell untersuchen wahrend ihrer

Arbeit bei Boeing den Einsatz von
AR in industriellen Umgebungen.
Dabei ist das Ziel, die Erstellung
von Kabelbaumen effizienter zu
machen. Caudell veroffentlicht
seine Ergebnisse unter dem Begriff
der ,,Augmented Reality” und pragt
diesen so erstmalig.*

4 Vgl. Billinghurst et al., 2015, S.88-89
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© Hirokazu Kato entwickelt mit dem
Q© . ARToolKit“ eine Open-Source

<t Verdffentlichung des

Software, welche Videotracking zur
Uberlagerung von Computergrafiken
ermoglicht. Bis heute werden Weiter-
entwicklungen dieser Software fiir

Abb.03 « Das AR-Spiel

O\ Das Mannermagazin

Q© ,,Esquire” erlaubt es durch
Scannen des Covers, den

N Schauspieler Robert Downey
Jr. ,,zum Leben zu erwecken”.

L&) Microsoft kiindigt Windows
= Holographic und das

AR-Headset Hololens an,
welche fiir die Verwendung
im professionellen Bereich
ausgelegt sind.

D~ Die Einbindung von AR wird
v durch die Veréffentlichun-
o gen von ,,ARKit“ (Apple)

und ,,ARCore” (Google)
deutlich vereinfacht.

IKEA veroffentlicht mit

O\ Realitats-Virtualitats-Kon-
tinuums von Milgram und
Kishino

+ARQuake” »Place” als erstes Einzel-
handelsunternehmen eine
AR-App, welche den Mébel-

kauf verbessern soll.

AR-Erfahrungen verwendet.

Das erste mobile AR-Spiel ,,ARQuake” ' [ ]
Julie Martin kreiert die wird verdffentlicht. ey i
]

erste AR-Theaterproduktion =
,Dancing in Cyberspace

Das ,,ARToolkit“ erlaubt die
Verwendung von AR im Inter-
netbrowser. Die Verbreitung
auf dem Massenmarkt wird
durch die Sensoren des
iPhone 3GS ermdglicht.

©0 Unter dem Namen ,,Wikitude” O\l Google veroffentlicht mit den
© wird der erste AR-Browser fiir vl Google Glasses eine erste
Smartphones veréffentlicht. ~ moderne Form von Smartglas-
ses, deren Entwicklung jedoch
bereits nach wenigen Monaten
wieder eingestellt wird. I

I Ronald T. Azuma untersucht

O\ in A Survey of Augmented N
Reality” erstmalig AR in einem

i wissenschaftlichen Kontext und

entwickelt eine der populdrsten

Definitionen des AR-Begriffes.

\© Auf der technischen Basis von
= Ingress entwickelt und mit popu-
larer Lizenz ausgestattet, schafft
es das AR-Spiel Pokémon Go, die
Welt im Sturm zu erobern und
dabei fast eine Viertel Milliarden
Spielende zu begeistern.

BMW ist die erste Marke, die AR
fir Werbezwecke einsetzt.

Abb.04 - BMW AR
Mini Werbung
von 2008
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Stand der Technik

Im Folgenden soll es darum gehen, wie Augmented Reality
es schafft, digitale Elemente in Echtzeit sinnvoll in reale
Umgebungen einzubinden. Dabei ist es wichtig zu verste-
hen, wie die einzelnen Komponenten (Hardware, Schnitt-
stelle, Anwendung) zusammenarbeiten.

Hardware beschreibt die im Gerat verbauten Komponen-
ten, welche fiir die Ausfiihrung von Code (Prozessoren)
oder aber zur Wahrnehmung der Umgebung (Sensoren)
bendtigt werden. AR bendétigt im Gegensatz zu klassischen
Apps deutlich mehr Prozessorleistung, um die Analyse der
Umgebung sowie die Anzeige dreidimensionaler Objekte

in Echtzeit zu ermdglichen. Moderne Smartphones und
Tablets erlauben, aufgrund grofser technischer Fortschritte
im Bereich der mobilen Prozessoren, bereits viele Moglich-
keiten. Es gibt jedoch nach wie vor Limits, welche diese
beschranken.

Fir AR relevante Sensoren, welche in vielen Geraten vor-
zufinden sind, sind unter anderem:

« Kamera: ermoglicht Darstellung von realer Umgebung
auf dem Display

« Tiefensensor: kann Tiefe und Entfernungen von realen
Objekten abschatzen

»  Gyroskop: Erkennung von Ausrichtung des Gerats

» Beschleunigungssensor: Messung von Geschwindig-
keits-, Bewegungs- und Rotationsanderungen

« Lichtsensor: misst Helligkeit und Lichtintensitat

« Lidar-Sensor: dreidimensionales Laserscanning fiir ver-
besserte Tiefenerkennung (u.a. in aktuellen iPhones)

Abb.05 « Apples , ARKit”

Die Messdaten der Sensoren sind in ihrer Reinform
jedoch nur schwer fiir App-Entwickelnde nutzbar. Um
diesen die Arbeit zu erleichtern und AR zuganglicher zu
gestalten, entwickelten Apple und Google ,,ARKit* bzw.
»ARCore“. Diese Schnittstellen erlauben es Entwickeln-
den, einfach Umgebungsverstandnis, Bewegungsverfol-
gung und Lichteinschatzung aus den von den Sensoren
ermittelten Daten abrufen zu kénnen.

Das Umgebungsverstandnis gewahrleistet es, Oberfla-
chen und markante Punkte zu erkennen, auf denen bei-
spielsweise virtuelle Objekte platziert werden kénnen.
Mithilfe von Bewegungsverfolgung kann die Position
und Bewegung des Gerates in Relation zu seiner
Umgebung bestimmt werden. Die Lichteinschatzung der
Toolkits gestattet es, virtuelle Objekte in realistischen
Lichtverhaltnissen anzuzeigen, um so eine wesentlich
natilirlichere Einbindung zu ermdoglichen.

Durch die vorgestellten Sensoren und Schnittstellen

ist es heute einfacher als je zuvor, Anwendungen mit
AR-Funktionalitat zu erstellen. Dabei gibt es eine Viel-
zahl verschiedener Anwendungsgebiete: Von wie in
Snapchat verwendeten Kamerafiltern liber interaktive
Shopping-Erfahrungen wie Ikea Place bis hin zu Spielen
wie Pokémon Go.

15
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Welche Formen von AR gibt es?

Bei der Verwendung von Augmented Reality gibt

es verschiedene Optionen, wie diese aussehen und
funktionieren kann. Dabei existieren die folgenden fiinf
Formen:

» Markerless Augmented Reality
« Marker-based AR

«  Outlining AR

e Superimposition-based AR

* Projection-based AR

Die erste Form von AR ist die Markerless Augmented

Reality, welche oft als positionsbasierte AR beschrie-
ben wird. Dabei wird mithilfe von Kompass, GPS und

Beschleunigungssensor der Standort der Nutzenden

bestimmt und darauf aufbauend AR-Elemente einge-
blendet.

Abb.06 -
Markerless Aug-
mented Reality

Marker-based Augmented Reality bendtigt Marker oder
Bilder, um digitale Informationen berechnen zu kdnnen.
Bei dieser Form von Bilderkennung wird in der Umge-
bung der Nutzenden nach zuvor festgelegten Bildern
oder Markern gesucht. Sollten diese gefunden werden,
wird an deren Position eine entsprechende Einblendung
angezeigt.

Abb.07 < Marker-based Augmented Reality

Auch bei der Outlining AR steht die Objekterkennung
sowie die projektionsbasierte Technik im Fokus. Ein
Beispiel fiir die technische Anwendung ist in Riickfahr-
kameras bei Autos zu finden.®

Abb.08 « Outlining Augmented Reality

5 Vgl. The World O0f Augmented Reality Technology
[Complete Guide] - iMobileAppAaily,2020.
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In Superimposition-based AR werden Objekte in Echt-
zeitumgebung eingeblendet, indem die urspriingliche
Ansicht durch digitale Inhalte ersetzt wird. Die Objekte
kénnen vollstandig oder teilweise ersetzt werden.
Insbesondere bei dieser Verwendungsform von AR, bei
der die Uberlagerung realer Elemente von virtuellen

im Vordergrund steht, spielt die Objekterkennung eine
wichtige Rolle.

Abb.09 - Superimposition-based AR am
Heidentor

Der letzte Typ von Augmented Reality ist die . Bei dieser
Technik wird von einen Augmented Reality Gerat ein
synthetisches Licht auf eine Oberflache projiziert.
Digitale Tastaturen dienen hierbei als Anwendungsbei-
spiel fur interaktive Projektion, wobei die Abbildung von
Objekten im Allgemeinen ebenso nicht-interaktiv sein
kann.®

6 Vgl. The 5 Types of Augmen-
ted Reality - iGreet, 2018.

Abb.11 - Augmented Reality Sandbox
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Anwendungsbereiche Vielzahl verschiedener Gerite zur Uberwachung des
Zustandes der Patient*innen, der Darstellung vorheri-

Das Konzept der Augmented Reality kann auf eine ger Untersuchungen (z.B. Réntgenbilder) und weiterer
Vielzahl verschiedener Arten realisiert werden. Ahnlich relevanter Informationen. Die direkte Einblendung
vielfaltig sind daher auch die méglichen Anwendungs- dieser Informationen in das Sichtfeld des*r Chirurg*in
gebiete von AR. Einige dieser werden in diesem Kapitel kann dabei helfen, eine bessere Ubersicht iiber rele-
genauer betrachtet vante Informationen zu behalten. Des Weiteren konnen

Informationen genau dort eingeblendet werden, wo
diese benotigt werden.

Es ist schwierig, in diesem Szenario einen optimalen
Mittelweg zu finden, der die Arbeit des*r Chirurg*in
unterstiitzt, ohne durch die Menge an Informationen
und Einblendungen von der eigentlichen Operation
abzulenken. Eine Praktische Verwendung von AR im
OP-Saal ist derzeit noch keine Option. Im Aus- und
Weiterbildungsbereich konnen jedoch bereits erste
Erfolge bei der Verwendung von AR beobachtet werden,
weshalb eine weitere Verbreitung in diesem Sektor fiir
die Zukunft zu erwarten ist.

Abb.12 « Weiterbildung durch AR bei der Medizin

Unterstiitzung komplexer Aufgaben am Bei-
spiel Medizin

Medizinisches Fachpersonal steht im Arbeitsalltag
unter einem immensen Druck. Dabei steht dieses meist
vor dem Problem, viele verschiedene Patient*innen in
kurzer Zeit behandeln zu miissen, ohne dabei Fehler zu
machen, deren Folgen schwerwiegend sein konnen.

Abb.13 « App ,,AR Anatomy”

Ein Extremszenario stellt in der Medizin die Arbeit im
Operationssaal dar. Moderne OP-Sale besitzen eine
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Unterhaltung und Spiele

Wie bei vielen anderen technischen Trends ist die
Unterhaltungsindustrie eine der treibenden Krafte
hinter der wachsenden Popularitat von Augmented
Reality. Die milliardenstarke Spieleindustrie ist dabei
einer der naheliegendsten Anwendungsbereiche fiir
diese Technik.

So konnte Augmented Reality bereits im Jahre 2016
durch die Veroffentlichung des Mobile-Spiels ,,Poké-
mon Go“ in den Mainstream eindringen und Menschen
begeistern. Innerhalb weniger Monaten konnte das
Spiel bereits Milliarden Gewinne verbuchen und besta-
tigte so die Profitabilitat von AR-Spielen.

Die Entwicklung von Apples ,,ARKit“ und Googles
»ARCore“ ermdglicht es mittlerweile auch kleineren
Indie-Teams, AR-Spiele und -Erfahrungen realisieren
zu konnen. Mithilfe entsprechender Plugins erlauben es
populare Spiele-Engines wie Unity und Unreal Engine,
bereits innerhalb von wenigen Stunden Beeindrucken-
des zu verwirklichen.

Neben der Verwendung in Mobile-Spielen findet AR
jedoch auch als Teil von Konzerten und Events eine
Funktion. So setzte das Coachella 2022 erstmalig auf
riesige AR-Effekte, um die Stimmung des Festivals zu
unterstreichen und diesem einen gewissen Science-
Fiction-Flair zu verleihen. Hologramme sind dabei eine
zunehmend starker verwendete Technik, welche eine
Vielzahl beeindruckender Effekte erlaubt und daher
immer 6fter und grofder in Verwendung steht.

Abb.14 -

Coachella 2022 AR-Effekte
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Werbung

Online-Shopping ist bereits seit mehreren Jahren nicht
mehr wegzudenken. Dabei ist der Komfort des Einkau-
fens in den eigenen vier Wanden einer der treibenden
Motivationspunkte gegeniiber herkémmlichen Besu-
chen von Geschaften.

Einer der bislang vergleichsweise weniger davon
betroffenen Bereiche ist der der M6belgeschafte. Viele
Kund*innen wollen wissen, wie grofs ein Produkt ist, um
einschatzen zu kénnen, wie es in ihrem Zuhause ausse-
hen koénnte. Bilder und Mafsangaben auf einer Webseite
sind dabei hilfreich, reichen vielen Menschen jedoch
nicht aus. Um dieses Problem zu l&sen, verdffentlichte
Ikea die eigens entwickelte App ,,Place”. Diese erlaubt
es Kund*innen, ihre Wunschmdbel mithilfe von AR und
der Smartphone-Kamera in die Umgebung zu proji-
zieren. Dadurch kénnen Kund*innen nicht nur besser
die Grofse des Produktes selbst einschatzen, sondern
bereits eine Vorstellung erhalten, wie das Produkt bei
ihnen zuhause aussehen wird. Auf diese Weise hat die
Online-Shopping-Erfahrung das Potential, den klassi-
schen Geschéftsbesuch nicht nur zu ersetzen, sondern
sogar zu ibertreffen. Ahnliche Optionen bietet die Ver-
wendung von AR beim Online-Shopping von Klamotten.

Durch die Corona-Pandemie konnten viele Messen in
den vergangenen Jahren nicht vor Ort stattfinden. Als
Ersatz fiir diese wurden virtuelle Konzepte entwickelt,
welche versuchen, die Erfahrung einer Prasenzveran-
staltung nachzubilden. Dabei wird oftmals auf AR-Fea-
tures gesetzt, wodurch das Erlebnis realistischer und
greifbarer gemacht werden soll.

Abb.15 -« Die AR App ,Place” von Ikea.

Viele dieser Features konnen jedoch auch fiir hybride
Events genutzt werden. Bei diesen bietet es sich an,
Nutzenden mithilfe von AR weitere Informationen zu
prasentieren, Demos einzubinden, die vor Ort sonst
nicht moéglich waren oder auf andere Weise die Erfah-
rung zu verbessern.
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Lernen

Viele Kinder und Jugendliche haben Probleme beim
Lernen von Informationen aus Biichern und durch Fron-
talunterricht. Daher wird bereits seit langerem versucht,
weitere Ansatze zur Wissensaneignung zu etablieren.
AR bietet genau fiir dieses Problem eine Vielzahl inte-
ressanter Optionen, welche das Lernen zukiinftig nicht
nur unterhaltsamer, sondern auch effektiver gestalten
konnten.

In den Naturwissenschaften werden oftmals mikro-
skopisch kleine Objekte betrachtet und erklart. Diese
kénnen in klassischen 2D-Abbildungen in Form von
Bildern und Grafiken von den Lernenden meist nur
schwer verstanden werden. Eine 3-dimensionale Pro-
jektion mithilfe von AR kann an dieser Stelle helfen, ein
besseres Verstandnis zu entwickeln. Des Weiteren kann
die Verwendung von Smartphones und Tablets den
Unterrichtsablauf auflockern und so die Motivation der
Lernenden verbessern.

Ein weiterer potenzieller Anwendungsbereich stellt

die Erweiterung historischer Orte um AR-Elemente

dar. Die Berliner Mauer kann durch die App ,,MauAR””
von Besucher*innen auf eine ganz neue Art und Weise
erlebt werden. Auf diese Weise kénnen Informationen
durch die Einbindung passender Videos und Bilder an
den entsprechenden Orten interaktiv vermittelt werden.

7 https://mauar.berlin/

Abb.16 < Elements 4D von DAQRI

Abb.17 -

- -

gEpaERERNER

s
b

Die App ,MauAR” mit welcher man die Berliner Mauer erleben kann.
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Zwischenfazit

Bei der Betrachtung verschiedener Anwendungsberei-
che wurde deutlich, dass AR ein grofdes Potential bietet,
unseren Alltag positiv zu beeinflussen.

Die Verwendung von AR kann uns Informationen direk-
ter zuganglich machen, komplexe Zusammenhange
besser verstehen lassen oder einfach als Unterhaltung
dienen.

Dabei ist jedoch anzumerken, dass wir erst am Anfang
der Verbreitung von AR stehen. Dies liegt zum einen

an der bisher noch geringen Verbreitung von AR-Funk-
tionalitat im professionellen Bereich, zum anderen an
der vergleichsweise schwerfalligen Verwendung von AR
durch Smartphones und erste Generationen von Head-
Mounted-Displays.

Die Weiterentwicklung Letzterer kdnnte bereits in
wenigen Jahren zu einer Verbreitung von Smartglasses
fiihren, durch welche AR deutlich einfacher nutzbar und
vor allem hands-free werden wiirde.

Zukunft von AR

Auch wenn AR bisher noch nicht den Einfluss von
technischen Meilensteinen wie dem Internet oder
Smartphones erreichen konnte, kann sich dies in den
nachsten Jahren andern. Wahrend AR sich im profes-
sionellen Bereich nur sehr langsam durchsetzt, verlauft
die Verbreitung im Consumer-Bereich sehr wellenartig.
Hypes wie ,,Pokémon Go“ und interaktive Kamera-
filter verbreiten die spielerische Verwendung von AR
vor allem bei einem jungen Publikum schnell. Andere
Anwendungsgebiete konnten jedoch noch wenig von
AR-Funktionen profitieren.

Firmen wie Apple und Adobe versuchen, dieses Prob-
lem durch neue Hard- und Software-Veroffentlichungen
zu lésen. Auch wenn es bislang noch keine offizielle
Ankiindigung gegeben hat, haben sich in den vergange-
nen Monaten Geriichte (iber eine von Apple entwickelte
AR-Brille/Smartglasses verdichtet. Diese konnte viele
weitere Moglichkeiten fir die Verwendung von AR
eréffnen. Weitere Use-Cases werden durch Softwares
wie ,,SparkAR* von Meta, ,,Aero“ von Adobe oder dem
»Reality Composer“ von Apple eréffnet. Diese erlauben
es ohne grofde Einarbeitung in die Programme, einfach
AR-Erfahrungen zu erstellen und so dem breiten Markt
zuganglich zu machen.

Abb.18 -« ,,SparkAR” von Meta
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Fremdsprachenlernen

LAMP-Methode

Die LAMP-Methode wurde erstmalig im Buch ,,Lan-
guage Acquistion Made Practical® vorgestellt und | anguage
tr.éigt dessen A'I‘<ronym als Namen..!_AMIf> fokus.iiert Acq uisition
sich auf das HOr- und Sprachverstandnis und riickt

dazu Vokabeln und Grammatik in den Hintergrund. Made

Ziel ist es dabei, méglichst schnell Fortschritte Practical
machen zu kénnen.Die LAMP-Methode verwendet
dazu die folgenden Elemente:

Lernmethoden und -typen
Jeder Mensch hat eigene Praferenzen, was die Vorge-
hensweise beim Lernen angeht. Dennoch ist es moglich,

Lernenden folgende Lerntypen zuzuordnen:

« Visuell: Sehen von Bildern, Grafiken, Lesen und

Schreiben FIELD ul}:wnc;-:
« Auditiv: Héren von miindlichen Erlauterungen, Vor- « Erlernen von Kurztexten, wie Dialoge aus alltag- ANGUAGE LEARNERS
tragen und Videos lichen Situationen .
» Haptisch: Learning by doing — Verwendung von «  Entwickeln von flexiblen Sprachmust
Mimik und Gestik «  Permanente Kombination von Sprechen und
= Kommunikativ: Erklaren von Lernstoff durch weitere Handeln, um Inhalte zu festigen?® i B
Personen
Schliisselwortmethode Abb.20 - Die LAMP-Methode

Die Schliisselwortmethode gehort zu den mnemotech-
nischen Verfahren® und dient dazu, effizient und lang-
fristig Vokabeln zu lernen. Dabei wird ein Wort aus der
Muttersprache des Lernenden, das so ahnlich klingt wie
die zu lernende Fremdsprachenvokabel in Verbindung
gebracht. So entsteht eine Eselsbriicke.

Abb.19 - Die vier Lerntypen nach Vester. .
P Post-it Methode

Bei dieser Methode geht es darum, Sprachlernen in den
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Aufbauend auf diesen Lerntypen wurden verschiedene
Methoden entwickelt, welche sich unterschiedlich gut
fir die Lerntypen eignen. Die nachfolgende Zusammen-
stellung von Lernmethoden macht keinen Anspruch

auf Vollstandigkeit, sondern dient vielmehr dazu, die
Vielseitigkeit von Methoden aufzuzeigen.

Alltag einzubinden. Die Fremdsprache sollte den*die
Lernende*n dabei umgeben. Auf Post-Its wird die zu
lernen wollende Vokabel aufgeschrieben und an das
jeweilig betreffende Objekt geklebt.

8 Wikipedia-Autoren, 2010.
9 Vgl. Hirseland, 2020.
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Abb.21 -
App Doulingo

Marktanalyse von Sprachlern-Apps

Mit der Unterstiitzung aufwandiger Werbekampagnen
und der Etablierung des Eulen-Maskottchens konnte
Duolingo sich zu einem der Marktfiihrer im Bereich der
Sprachlern-Apps durchsetzen. Mithilfe von Duolingo
konnten so bereits 500 Millionen Menschen bis zu 40
verschiedene Sprachen lernen.

Duolingo legt seinen Fokus
darauf, Sprachenlernen nicht
nur zuganglicher, sondern
auch unterhaltsamer zu
gestalten. Dazu wird auf kurze,
spielerische Ubungen gesetzt,
welche einen Fokus auf Ho6r-
und Leseverstandnis sowie
Gesprachssituationen legen.

Dies wird dadurch erreicht,
indem Duolingo alltagliche
Situationen wie das Aufgeben
einer Bestellung im Restau-
rant oder Smalltalk-ahnliche
Szenarien abbildet. Diese
Beispiele sollen Lernenden
helfen, sich praktisches Wis-
sen aneignen zu konnen.
Statt reinem Vokabel- und
Grammatik-Lernen wird so

auf implizites Lernen gesetzt. Dieses beschreibt in der
Psychologie einen Lernprozess, bei welchem Lernende
sich unbewusst und spielerisch Wissen aneignen.

Alphabet 1

o

Trace the letter

Abb.22 -

Lerneinheiten von Doulingo
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Babbel

Ein weiterer Marktfiihrer im Segment der Sprach-
lern-Apps ist der deutsche Anbieter Babbel. Dieser
verwendet die gleichnamige, selbst entwickelte Bab-
bel-Methode, welche das Erlernen alltagstauglicher
Sprachkenntnisse in den Fokus riickt.

Babbel geht davon aus, dass Lernende die App in
kurzen Zeitblocken nutzen. Daher sind die Lernkurse in
ahnlich kurze Themenbldcke unterteilt. Diese Themen-
blocke nutzen passende Bilder zu den Themen und
sollen so eine emotionale Verbindung schaffen. Dazu
nutzt Babbel die sogenannten Chunks: kurze Phrasen,
in denen Worter direkt in ein Anwendungsbeispiel ein-
gebettet sind.1°

Kurze Lernblocke, Anwendbarkeit im Alltag, personliche
Relevanz und emotionale Beziige zu den Lerninhalten
sind wichtige Bausteine der Babble — Methodik.

Lag loa, Warsas'

Hbr pu wsed g

P Te— nach

L e I I
Hrmbarran, dsna
ﬂ e

Abb.23 « Lerneinheiten von Babble

10 Vgl. Babbel, 2019, S.2.

Busuu

Busuu wird auch als ,soziales Netzwerk“ fiir das
Sprachlernen bezeichnet. Es kdnnen derzeit zwolf
Sprachen gelernt werden. Auf Busuu kénnen sich Nut-
zende gegenseitig dabei helfen, ihre Sprachfahigkeit zu
verbessern. Dabei setzt Busuu auf die Tandem-Sprach-
lernmethode. Bei dieser Methode bringen sich zwei
Personen mit unterschiedlicher Muttersprache/Sprache
gegenseitig die jeweils fremde Sprache bei. Jeder Kurs
behandelt alltagliche Themen und nutzt in aufbauenden
Lerneinheiten unterschiedliche Materialien wie Dialoge,
Audios, Podcasts und PDFs.

il e B IS0 guibge

Abb.24 « Community und Sprachenauswahl
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Mondly AR

Durch die Veroffentlichung der ,,Mondly AR”-App erwei-
tert der Anbieter Mondly sein Sprachlern-Angebot um
eine AR-unterstiitzte Sprachlern-App. Diese erlaubt es
Nutzenden, 32 Sprachen zu lernen, indem sie mit einem
Chatbot in Form einer Lehrkraft interagieren. Dazu
projiziert die App 3D-Objekte in das Kamerabild und
macht so den Lernprozess greifbarer. Dies soll Nutzende
motivieren und den Spafsfaktor steigern.

Die virtuelle Lehrkraft verwendet kiinstliche Intelli-
genz, um realistische Unterhaltungen zu erméglichen.
Nutzende sind so ebenfalls in der Lage, sich direkt
nach Feedback beziiglich der eigenen Aussprache und
weiteren Faktoren zu erkundigen.

Abb.25 « ,Mondly AR” von Mondly

Abb.26 -
Icon App

Im Vergleich zu anderen Mondly-Apps kann ,,Mondly
AR* als gescheitert beschrieben werden. Die Android-
Version wurde iber den Google Play Store lediglich mit
50.000+ Downloads gelistet, wahrend die klassische
Mondly-App mit tiber 10 Millionen Downloads angege-
ben wird. Die Bewertungen weisen mit durchschnitt-
lichen 2,6 Sternen (Google Play) bzw. 3,8 Sternen
(Apple AppStore) ein ahnlich negatives Bild auf. In den
Bewertungen wird zwar die Idee der interaktiven Unter-
haltungen gelobt, die Umsetzung dieser wird allerdings
als mangelhaft beschrieben. Da die Android-Version
zudem seit Ende 2019 nicht mehr aktualisiert wurde, ist
davon auszugehen, dass Mondly die Weiterentwicklung
von ,,Mondly AR“ eingestellt hat.

Wie an diesem Beispiel deutlich wird, ist die Entwick-
lung von AR-Apps schwierig. Es ist wichtig, den Stand
der Technik zu bertiicksichtigen und auf bewahrte
Features zu setzen. Natiirliche Unterhaltungen scheinen
dabei noch nicht moéglich zu sein, sodass diese zumin-
dest aktuell noch nicht als Hauptfeature verwendet
werden sollten.

»Mondly AR“

Abb.27 « Chatbot von Mondly

37



38

Umfrage

Mithilfe einer Online-Umfrage wurde versucht, ein
besseres Bild der moglichen Zielgruppe zu gewinnen.
Die Umfrage trug den Titel ,,Language App”, beinhal-
tete sechzehn Fragen und wurde von Nutzenden ab 14
Jahren ausgefiillt.

Die Fragen erstrecken sich liber die Bereiche Sprache,
Sprachlernen und dafiir entwickelte Apps sowie all-
gemeinere Fragen zur Person. Dabei wurden sowohl
qualitative als auch quantitative Fragen gestellt. Die
Teilnehmenden konnten vom 21. Marz bis 21 April 2022
anonym an der Umfrage teilnehmen. Die Organisation
und Auswertung wurde mithilfe von Google Forms
durchgefiihrt.

Teilnehmende und Antworten

An der Umfrage nahmen insgesamt 69 Personen teil.
Fast alle Teilnehmenden waren zwischen 18 und 34
Jahren alt, wobei 40% dabei im Bereich von 18-24 und
43% im Bereich von 25-34 Jahren lagen. In diesen
Altersbereichen gaben 46% bzw. 32% an, zwei oder
mehr Sprachen zu beherrschen. Deutsch und Englisch
waren innerhalb der Gruppe an Teilnehmenden die vor-
herrschenden Sprachen.

Fremdsprachen wurden von den meisten Nutzenden

im Zuge ihrer Schulbildung gelernt. Ein weiterer grofser
Anteil der Teilnehmenden gab an, autodidaktisch zu ler-
nen. Von diesen sagten 65%, dass sie Sprachlern-Apps
verwenden. Die beliebtesten Anbieter waren dabei
Duolingo (59%) und Babble (22%).

Bei der Auswertung der Umfrageergebnisse wird deut-
lich, dass ein generelles Interesse am Thema Lern-Apps
mit AR-Funktionalitat vorhanden ist (82% der Befragten
haben Interesse)
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Abb.28 ¢ Zitate von Antworten aus der Befragung




Koreanische Sprache

Die koreanische Sprache wird von mehr als 80 Millionen
Menschen®! weltweit gesprochen (2018) und gehoért
somit zu den 25 meistgesprochen Sprachen der Welt.
Die wachsende Popularitat der siidkoreanischen Kultur,
unter anderem durch koreanische Pop-Musik und
Fernsehdramen, fordert ebenfalls die Beliebtheit der
koreanischen Sprache als Lernziel.

Koreanisch verwendet ein eigens entwickeltes Schrift-
system, welches genannt wird. Hangeul oder auch
Hangul kann als ,,Grofses Schreiben” libersetzt werden.
Dabei gilt es als eines der effizientesten Schriftsysteme
der Welt und wird von Sprachexpert*innen auf der
ganzen Welt angepriesen.*?

Abb.29 « Hangeul

11 Vgl. GPB College, o. D.
12 Vgl.Talk To Me In Korean, 2021, S.7.

Geschichte

Bevor Hangeul entwickelt wurde, wurde im Schrift-
gebrauch Hanja verwendet. Hanja ist die koreanische
Bezeichnung fiir die chinesischen Schriftzeichen der
Han-Schrift. Hanja war jedoch sehr komplex: Um Korea-
nisch mit chinesischen Schriftzeichen zu schreiben,
muissen tausende von Schriftzeichen auswendig gelernt
werden. Hinzu kommt, dass sich Klang und grammati-
kalische Struktur der koreanischen Sprache stark vom
Chinesischen unterscheiden. Das Lernen von Hanja war
daher nur der Elite vorbehalten, die sich das Lernen
leisten konnte.

Wahrend der Joseon-Dynastie (1392 — 1910) gab der
vierte Kénig Sejong der Grofse (1397-1450) bekannt,
dass alle Menschen der Stadt Lesen und Schreiben
lernen kdnnen sollen. Er war entschlossen, ein neues
Schriftsystem zu entwickeln, welches einfacher zu
lernen ist und den Klang von menschlicher Sprache
prazise abbilden kann. Ein Komitee von Gelehrten
entwickelte mit dem Koénig ein aus 28 Buchstaben
bestehendes Alphabet, das heute als Hangeul bekannt
ist. Das neue Schriftsystem wurde am 9. Oktober
1446 verdffentlicht. Hangeul stief jedoch auf einigen
Widerstand, da ein Konflikt mit den chinesischen
Herrschenden befiirchtet wurde. Dies flihrte dazu, dass
Hangeul nicht sofort als offizielles neues Schriftsystem
anerkannt wurde.

Im Jahr 1894 wurde offiziell verkiindet, dass Hangul
nun fir offizielle Dokumente verwendet werden sollte.
Das war der erste grofse Schritt zur Durchsetzung von
Hangeul in Korea.
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Abb.30 < Erste Seite aus ,Richtigen Lauten
zur Unterweisung des Volkes"” und Konig Sejong der GroRke

Wahrend der Kolonialisierung Koreas durch Japan
(1910 -1945) wurde Japanisch als Amtssprache
gewahlt. Wahrend dieser Zeit kampften Koreaner*in-
nen mit koreanisch-sprachigen Radiosendern und dem
Unterricht von Hangeul zu Hause fiir das Uberleben
ihrer Sprache. 1938 wurde der Gebrauch von Hangeul
und das Sprechen von Koreanisch in der Offentlichkeit
sowie in Schulen verboten. Nach der Befreiung Koreas
von Japan 1945 wurde Hangeul wieder eingefiihrt.
Trotz seiner langen und hindernisreichen Geschichte
konnte sich Hangeul im modernen Korea als Schrift
durchsetzen.

Abb.31 -

Aufbau und Eigenschaften

Konsonanten

Das koreanische Alphabet setzt sich aus 14 Grundkon-
sonanten, sowie 10 aufeinander aufbauenden Grund-
vokalen zusammen.

Konsonaten von Hangeul

Die Konsonanten im Koreanischen sind den Grund-
formen des Kreises, Quadrats und Dreiecks nachemp-
funden. Die Formen symbolisieren dabei den Himmel
(Kreis), die Erde (Quadrat) und den Menschen (Dreieck).
Dabei haben die Konsonanten eine bestimmte Har-
monie, die die fiinf Elemente (Holz, Feuer, Metall und
Wasser) widerspiegelt. Diese stehen insbesondere fiir
die flinf Laute: Kehle, Backenzahne, Zunge, Zahne und
Lippen.
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Vokale

Koreanische Vokale werden im Allgemeinen in zwei

Kategorien unterteilt: Monophthonge und Diphthonge. 3 Korean BaSiC vowel Shapes

Als Monophthonge werden einfache Vokale bezeichnet.

Ein einfacher Vokal ist ein Laut, dessen Vokalqualitat

sich beim Sprechen nicht verandert.** Der Diphthong
ist ein Doppellaut aus zwei aufeinanderfolgenden, aber PY —
unterschiedlichen Vokalen.*

Die koreanischen Vokale haben wie die Konsonanten s N N\
eine bestimmte Formsprache und bestehen alle aus Sky Earth Human
einem oder mehreren der drei Grundvokale: —, |, und

- . Dabei symbolisiert | den Menschen, der als Briicke

zwischen Erde — und Himmel - fungiert.'®> Wie bei Abb.33 - Formsprache der Vokale

den Konsonanten gibt es auch bei den Vokalen eine

bestimmte Harmonie, die erzeugt wird, die sogenann-

ten Yin und Yang Vokale. Yang hat dabei eine positive

Bedeutung und Yin eine negative.

Silbenschrift und Wortbildung

Beispiel: 2 und ¥4 stehen beide fiir rot. & steht
fiir ,,positives helles rot* und ¥ steht fiir ein ,,negati- Die koreanische Schrift ist eine sogenannte Silben-
ves dunkles rot.”1¢ schrift: Fiir jede gesprochene Silbe wird ein Zeichen
geschrieben. Eine Silbe kann dabei aus mehreren
Buchstaben bestehen. Geschrieben und gelesen wird
Hangul von oben nach unten und links nach rechts.
Dabei ist es wichtig, die Strichfiihrung einzuhalten, um
so eine bessere Lesbarkeit der Zeichen zu garantieren.
Jeder Silbenblock beginnt mit einem Konsonanten,
gefolgt von einem Vokal und kann mit einem Konsonan-
ten enden. Ein Silbenblock muss dabei aus mindestens
zwei Buchstaben bestehen. Sollte ein Silbenblock mit
einem Vokal anfangen, wird davor der koreanische
Buchstabe o gesetzt, welcher jedoch still ist.

Abb.32 « Konsonaten von Hangeul

13 Vgl. Wortwuchs, o. D.
14 Vgl. Wortwuchs, o. D.
15 vgl. 21|, 2018. (Ubersetzt aus dem Englischen)
16 Vgl. #m|, 2018. (Ubersetzt aus dem Englischen)
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Wahl der Sprache

Im Gegensatz zu den meisten westlichen Sprachen miis-
sen Lernende im Koreanischen neben der gesprochenen
Sprache auch Hangeul als Schriftsprache lernen. Diese
zusatzliche Hiirde schreckt viele Lernende ab, was durch
die Gamification-Aspekte des entwickelten Prototyps
abgeschwacht werden soll. Die durch die Nutzung von AR
intuitivere und direkte Interaktion mit den Schriftzeichen
soll dies unterstiitzen. Im Vergleich zu anderen asiatischen
Alphabeten ist Hangeul trotz allem kompakt und einfach
zu erlernen, sodass auch Lernende mit weniger Erfahrung
oder Zeit Erfolge im Lernprozess erzielen kénnen.

Ich selbst habe die Erfahrung machen kénnen, dass durch
die koreanische Popkultur aktuell ein sehr grofses Inter-
esse am Koreanisch Lernen besteht. Dies ist vor allem bei
jingeren Nutzenden der Fall. Jedoch ist koreanisch auch
fir Erwachsene interessant, da Korea auch einige global
relevante Unternehmen wie Samsung oder Kia besitzt.

OIS o siof AlE Aol
L0 2 5l0} 7|22 5t=0|
Remember me

I hope you remember me

Running and running

LHES 25l 2IoH
Lo Cip;
— N —

LH 2o F|aH F|aH
Sh2{st u|'2q|oF 42|
L40{%{ = you should know

You gotta get up =2 o= A=
You gotta get high 5= I E o1
AHAILl my life is like a show

1y oko| L2 E s st

Kang Daniel



Design

Designziele

Bei dem Entwurf der AR Sprachlern-App wurde das

Ziel verfolgt, das Sprachenlernen nicht nur effektiver,
sondern auch unterhaltsamer zu gestalten. Die Ver-
wendung von AR-Funktionen dient dazu, auf die Bediirf-
nisse der Zielgruppe einzugehen. Mithilfe von Gamifica-
tion-Ansatzen sollen Lernende fiir kurze Lerneinheiten
motiviert werden und somit das Sprachenlernen
vereinfacht werden.

Zielgruppe

Die Zielgruppe, die im Fokus des Designkonzepts steht,
sind jlingere Lernende im Altersbereich von 14 bis 34
Jahren. Es wird davon ausgegangen, dass Lernende
kein bis wenig Vorwissen haben und somit durch die
App erstmalig Kontakt mit der koreanischen Sprache
und Hangeul haben. Dadurch wird ein hohes Interesse
an der Auseinandersetzung mit der Schrift erwartet,
welches in dem Design der App im Fokus stand.
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Persona

Die Ergebnisse, der im Laufe dieser Arbeit durchgefiihr-
ten Umfrage, wurden als Grundlage fiir die Erstellung
der Personas verwendet. Die Personas sollen dabei ver-
schiedene Arten von Nutzenden inklusive der zugehori-
gen Bediirfnisse und Probleme abbilden.

Der ,,Traveller” will fiir seine Reise nach Korea alltags-
taugliche Sprachkenntnisse erwerben, um sich mit
Einheimischen versténdigen zu kénnen. Der ,,Newbie”
steht noch am Anfang des Erlernens einer Sprache und
hat vor der Verwendung von koreAR noch nie allein eine
Sprache erlernt. Der ,,Hobby Lerner” hat schon 6fters
eine App zum Lernen benutzt und kennt sich mit vielen
grofden Lernapps und mehreren Sprachen aus.

Abb.35 « Persona Mia

Person:

Mia Mebert hat gerade Semesterferien und mochte die
Zeit awischen K-Drama schauen und K-Pop haren
nutzen, um Koreanisch zu lernen,

Sie ist sehr motiviert, aber auch sehr verunsichert,

ob sie das wirklich schaffen kann.

Interessen:
Reisen, K- Drama, K-Pop, Chatten

Kommunikation:
Instagram, TikTok, WhatsApp, Line

Bediirfnisse & Ziele:
Sehnell und einfach Koreaniseh lermen

Pain Points:
Langeweile, umstandliche Apps, ungeduldig
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- A B

Tobias Tomate —
sTraveller®

Abb.36 « Persona Tobias

Person:
Wenn Thomas gerade nicht am Computer sitzt und

sich die neuesten Designs fir seine Kunden ausdenkt,

reist dieser am lisbsten durch die Welt, Dabei liebt er
a5 neue Leute kennenzularmnen und die Spezialitaten

eines Landes zu erforschen. Seit langerem traumt er

davon durch Asien zu reisen.

Interessen:
Reisen, Kochen, Fotografie

Koemmunikation:
Instagram, WhatsApp, Facetime

Bedirfnisse & Ziele:

Eine Reice durch Asien,

Land und Leute kennenlernen
—besten durch reale Beispiele

Pain Points:
Langeweile und Einsambeit

Maxi Mars -
»Hobby Lerner*

Abb.37 « Persona Maxi

Person:

Maxi lernt gerne newe Sprachen aus Neugier und
Spafs. Dabei lernt Maxi gerne neuwe Leute kennen und
unterhalt sich mit ihnen in threr Muttersprache, Dabei
lernt er auch gerne neue Lernmethoden,

Interessen:
Lesen, Sprachen lernen

Kommunikation:
Instagram, WhatsApp, Twitter, HelloTalk

Bediirfnisse & Ziele

Méchte neue Freunde finden, so viele
Sprachen wie mdglich sprechen kénnen
findet Sprachen lernen witzig

Pain Points:
Langeweile, umstandliche
Tools und Methoden, lange Lernsequenzen

55



56

User Journey — ,,Newbie“ Persona

Abb.39 « App Icon

Abb.38 « Persona Mia

koreAR

Have an account? Log in

Abb.40 - Startscreen
Hangeul lernen

K-Pop Fan Mia ist wahrend ihres Besuchs der K-Pop
Fanseite Koreaboo auf die App koreAR aufmerksam
geworden. Da sie schon immer koreanisch verstehen
wollte, hat sie in ihrer Vergangenheit bereits erste Lern-
versuche mit anderen Lernapps gewagt. Diese waren ihr
jedoch zu langweilig, weshalb sie bisher nur minimale
Grundkenntnisse erlernen konnte. Da koreAR aber auf-
grund der AR-Features deutlich interessanter wirkt, ladt
sie die App runter und startet diese.
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Onboarding

Da Mia zum ersten Mal die App startet, wird sie durch
ein kurzes Onboarding geleitet. In einem Dialog fragt
die App Mia nach ein paar Informationen liber sich wie
ihr Lernverhalten und Vorkenntnisse.

481 il -

How much do you unterstand

What is your name?
HKorean?

Abb.41 - Onboarding

Abb.42 « Storyscreen

Nachdem Mia die Fragen beantwortet hat, wird ihr die
Hintergrundgeschichte der beiden Charaktere gezeigt,
die sie auf ihrer Reise zum Sprachlernen begleiten
werden. Nach der Storysequenz landet Mia auf dem
Homescreen der App.
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241

Hello Mia!

Abb.43 « Homescreen

Home/Dashboard

Der Homescreen bildet den obersten Knotenpunkt/
Navigationspunkt in der Tabbar und somit den Start-
punkt nach dem Offnen der App. Der Homescreen
bietet Mia einen Uberblick iiber ihre Fortschritte sowie
die Erfolge, die sie erreicht hat bzw. erreichen kann.

In der Tabbar der App hat Mia zudem die Moglichkeit,
ihr Profil oder das AR Meni zu 6ffnen.

AR Menii

Mia entscheidet sich, sofort die AR-Funktion der App
zu testen, um Hangeul zu lernen. Dafiir klickt sie in der
Tabbar auf das passende Icon. Im AR-Modus bekommt
sie eine kurze Einflihrung zur Steuerung. Dafiir zeigt sie
mit ihrem Smartphone auf eine ebene Flache. Uber die-
ser erscheinen daraufhin Inseln, welche stellvertretend
flir die verschiedenen Lernbereiche der App stehen.

Sie entscheidet sich fiir Hangeul und tippt dafur auf die
zugehorige Insel.

Abb.44 < AR Meni
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Insel Hangeul

Nachdem sie Hangeul ausgewahlt hat, wird ihr ein Info-
Screen mit grundlegenden Informationen zu Hangeul
angezeigt. Sie liest diesen und bestatigt dies durch
Antippen des Bildschirms. Nun sieht sie die einzel-

nen Lerneinheiten in Form von Inseln, welche in ihrer
Umgebung verteilt platziert wurden. Sie wahlt die Insel
mit der leuchtenden Umrandung aus.

Lerneinheit einfache Vokale

Die Insel verandert sich wieder und in Mias Umgebung
werden nun die zu erlernenden Buchstaben angezeigt.
Mia wahlt den ersten Buchstaben, das g/k, aus. Ihr wer-
den Informationen zur Strichfiihrung, Silbenblock und
Aussprache angezeigt. Dieses Wissen kann sie durch
verschiedene Ubungen trainieren und vertiefen. So
interagiert sie nach und nach mit allen anderen Buch-
staben, bis alle als abgeschlossen angezeigt werden.
Nach dem erfolgreichen Abschluss fangen alle Buch-
staben an zu wackeln und fallen dabei auseinander.
Daraufhin beginnt der Ratsel Modus.

Ratsel Modus

Mias Aufgabe besteht nun darin die ,,kaputten” Buch-
staben wieder richtig zusammenzusetzen. Dazu muss
sie verschiedene Ratsel l6sen, indem sie Fragen zur
vorherigen Lerneinheit beantwortet. Nachdem sie so
alle Buchstaben wieder hergestellt hat, erhalt sie ein
Achievement, welches sie auf ihrem Profil ausstellen
kann.

gedl all T -

Chapter I — Learn Hangeul

an alphabet has 10 basic vowels:
nant . There are also
ormied by combining the basic

and, follovwed by & vowel with the
ending with another consonant.

begins with a vowel the [etter
afare it and is usid as a

cher, When o

Abb.45 « Kapitel 1

Abb .46

« Auswahl von Learninsel
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Study — Compound Vowels

You will leam double wowels in combination
with - Mg

Abb.47 « Lernmodus
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Stroke order

Write it out!

@
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Exercise

Hel; nhabitants after the sarthquake.
Put thing back together as it was.

Abb.48 - Rastelmodus
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Good job!
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Welt 2 — Wordschatz

i

* Welt 2

Abb.50
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App - Gestaltung

Name der App

Bei der Wahl des App-Namens sollte dieser Nutzenden
bereits deutlich machen, worum es in der App geht.
Die beiden zentralen Elemente sind dabei das Erlernen
der koreanischen Sprache sowie die Verwendung von
Augmented Reality. Eine Fusion der beiden Bereiche
ergab so den Namen koreAR.

Tonalitat

Um ein freundschaftliches Verhaltnis zu der jungen
Zielgruppe zu entwickeln, wird in der Ansprache das
freundliche ,,Du“ verwendet.

Icon von koreAR

Typografie

Bei der Schriftart fiel die Wahl auf die IBM Plex Sans.
Die groteske, serifenlose Schrift wurde von der Franklin
Gothic inspiriert und von Mike Abbink, Paul van der
Laan und Pieter van Rosmalen designt. Die IBM Plex
gehort zu den Superfamilien und bietet viel Variabilitat
fur die Gestaltung des Interfaces. Die Schrift ist fur Bild-
schirme optimiert und zeitlos. Die koreanische Version
der Schrift ist durch den Druckschrift-Charakter gut
lesbar. Dies hilft vor allem Anfangern beim Lernen von
Hangeul. Fiir die Icons wurde passend zur Schrift die
Carbon Icons von IBM Plex verwendet.

IBM Plex Sans

ABCDEFG abcdefg
HIJKLMN  hijklmn

OQRSTUV  oqrstuv
WXYZ WXyZ

0123456789?!'*’#%

AaMm

Abb.52 « IBM Plex Sans
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Farbe

Die primare Farbe der App ist Lila. Lila steht in der kore-
anische Kultur fiir Reichtum und spirituelles Bewusst-
sein. Gleichzeitig wird Lila auch von vielen jungen
Marken und K-Pop Gruppen fiir Branding verwendet.

Fir die virtuelle Welt der App wurde ein harmonisches
Farbkonzept ausgearbeitet. Bei den Nutzenden soll so
eine Assoziation zur Natur und dem koreanischen Spat-
sommer/Herbst geweckt werden. Fur die Schrift auf
den Welten wurde ein Neonpink gewahlt, welches einen
guten Kontrast zu anderen Elementen der Welt hat und
dadurch eine Lesbarkeit garantiert. Die Beschreibungs-
texte verwenden eine hellgrau/beige Farbe und sind
dadurch sowohl lesbar als auch zuriickhaltend. Weiter
wird das Farbkonzept durch die Charaktere unterstiitzt:
Wahrend der Sonnen-Charakter durch Orange und
Griin Verbindungen zu Sommer/Sonne nahelegt, soll
der Mond-Charakter durch Verwendung der Farbe Blau
Assoziationen zu Nacht/Abend wecken.

App
Willd Elus Yondes
Welt

Ecru
IR R O AR L COUE BEARGED

B PR B R T L

Charaktere

Diress Sun

Abb.53 « Farben von koreAR

Halr Sun
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Gestaltung der Welten

Essenziell fiir den Erfolg oder das Scheitern einer
AR-App, ist die Wahl des fiir die virtuellen Elemente
verwendeten Artstyles. Im Laufe dieser Arbeit wurden
dafiir verschiedene Ideen und Konzepte betrachtet, um
einen passenden Stil zu finden. Dabei stach das Design
von Monument Valley besonders hervor, welches fiir
koraAR adaptiert wurde. Dieses verwendet einen redu-
zierten Artstyle mit Fokus auf geometrischen Formen
und einfarbigen Texturen. Diese sind dabei nicht nur
einladend, sondern auch sehr performancefreundlich,
wodurch sie sich gut fiir die Kombination mit AR eignen.
Dieser Arstyle lasst sich bei koraAR besonders bei den
Hausern wiederfinden. Dieser Stil wurde versucht auch
im Charakterdesign des Sonne- und Mond-Charakters
fortzusetzen. Anstelle aufwandiger, realistischer Cha-
raktermodelle wurden mithilfe von einfachen geome-
trischen Formen humanoide Charaktere gebaut. Diese
sollen dabei durch eine gewisse Niedlichkeit den Nutzer
zum Erleben ihrer Geschichte und damit zur Verwen-
dung der App motivieren.

MONUMENT

VN

Abb.54 - Monument Valley

Abb.55 -

3D Modelle von koreAR
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Story

Die Story, die in der App als Storytelling genutzt wird, ist
eine traditionale koranische Geschichte von ,,Der Sonne
und dem Mond*.

“In a time when only the stars existed, a time before
the dawning of the Sun and the Moon, there was a poor
peasant woman, who sold rice-cakes for a living.

The peasant woman had two children, a son and
daughter. Haesik, the elder of the two, was a wise and
responsible son. While her daughter, Dalsun, had an
innocent and trusting young heart.

The children lived in a valley far from the closest village
and every day their mother would walk to the village

to sell her delicious rice-cakes. One day, while return-
ing home from the village, the mother encountered a
tiger in her path on top of a hill. The tiger demanded a
rice-cake and in exchange he would spare the woman’s
life. She was frightened and gave him the best rice-cake
from her basket, so the tiger left the woman to continue
on her path. On the very next hill the tiger reappeared in
front of the poor peasant woman and this time deman-
ded two rice-cakes, as the first one had only whet his
appetite and made him more hungry. She reluctantly
surrendered her rice-cakes and in exchange the tiger
let her keep her life and continue home to her children.
However on the next hill the tiger came back and was
more hungry than ever before, he kept reappearing and
the woman kept feeding him all the rice-cakes she had
made, until finally the food ran out, and her basket was
empty.

The woman pleaded with the hungry tiger, and begged
for him to spare her life for the sake of her two young
children who were waiting for her at home. At the
thought of having not only one but three people for
dinner, the tiger devoured the poor mother and left no
trace of her, other than her clothes, which he kept.

The hungry tiger knew that Haesik and Dalsun would be
at home, waiting for the mothers return from the village,
so he disguised himself is the woman’s clothes and set
off for their house. For a while the children thought that
their mother might have stayed longer in the village, but
it was getting dark and the children were afraid, so they
locked the door.

A voice called out to them from the other side of the
locked door. Little Dalsun was so relieved that she
thought it was her mother right away, and ran to open
the door, but Haesik stopped her just in time, he could
recognize the difference in the tigers tone and refused
to open the door for him.

This frustrated the tiger more, and his hunger grew in
the pit of his belly. He covered his paws in the white
powder from the rice-cakes and poked his fingers
through the cracks in the door to trick the children

into thinking he had smooth, white skin just like their
mother. Eventually Haesik and Dulsan were convinced,
the tiger deceived them and Dulsan skipped happily
toward the door and opened it.

What a shock! The children screamed as the tiger cha-
sed them round and round the house, out the door and
up a large tree. The tiger, being persistent, found an axe
in the house and begun chopping the tree down to get
to the siblings.
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At that moment Dalsun prayed to the heavens, asking
for a rope. She prayed that if her and her brother were
pure of heart and meant to be saved, the rope would
be strong enough to rescue them, but if they were not,
then the rope would be old and rotten, and they would
fall. A long, strong rope was sent down from above and
the two children started climbing until they reach the
heavens.

Curious about what he saw happening in the tree, the
tiger also prayed, asking the heavens to send him a
rope, so that he could follow the children and devour
them. Moments later a thick, rotten rope was sent down
from the sky and the tiger started climbing. A little way
up to the heavens the rope broke and he plunged down
from the sky into a millet field, spilling his blood and
making the millet stalk red.

In heaven, Haesik became the sun (“Haennim”) and
Dalsun became the moon (“Dallim”).

— Some versions of this tale go on to say that Dalsun,
being so young, was afraid of the dark, so her older
brother decided to swap places with her, allowing her to
become the sun.” %7

17 The Sun & the Moon - A Korean myth, 2012.

Abb.56 -

Sonne und Mond
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Reflexion
Ausblick und Fazit

Auch wenn das Ergebnis dieser Arbeit lediglich einen
skizzenhaften Prototypen fiir eine AR-Sprachlern-App
darstellt, konnten bereits bei der Entwicklung von
diesem erste Erkenntnisse gesammelt werden.

Eines der zentralen Hindernisse bei der Darstellung
von virtuellen 3D-Elementen in AR ist eine zuverlassige
und fehlerfreie Projektion. Wahrend der Entwicklung
kam es haufig dazu, dass virtuelle mit realen Objekten
auf unerwiinschte und unnatiirliche Weise kollidierten.
Des Weiteren ist es schwierig, die Gréfse von virtuellen
Objekten in realen Umgebungen abzuschatzen.
Interaktionen sind im Gegensatz zu herkdmmlichen
Anwendungen deutlich schwieriger zu modellieren. Die
meisten Nutzenden sind bereits erfahren im Umgang
mit Buttons und Textfeldern. Diese durch dreidimen-
sionale Elemente zu ersetzen und dennoch die intuitive
Nutzung zu erhalten ist eine Herausforderung. Des
Weiteren muss bereits friihzeitig entschieden werden,
wie viel Bewegungsaufwand die App von Nutzenden
verlangt. Wahrend einfache Rotationen um die eigene
Achse wenig anstrengend sind, kénnen tatsachliche
Bewegungen um ein virtuelles Objekt deutlich beim
Verstandnis der virtuellen Elemente helfen — bieten
jedoch mehr Aufwand.

Ein weiteres Problem bei der Erstellung des Proto-
typens sind die starken Limitierungen bei der Verwen-
dung Coding-freien Frameworks wie Adobe Aero, Arti-
vive oder Reality Composer. Diese kdnnen zwar schnell
akzeptable Ergebnisse erreichen, sind jedoch auch
stark limitiert. Interaktivitdat kann daher nur schwer mit
diesen getestet werden.

Im Anschluss meiner Bachelorarbeit konnte ich mir
vorstellen, an dem Thema weiterzuarbeiten und die
Arbeit auch zu veréffentlichen. Vorerst wiirde ich mir
gerne noch die fehlenden Fahigkeiten aneignen. Diese
Fahigkeiten waren unter anderem das Vertiefen meiner
Coding-Kenntnisse sowie meine Sprachkenntnisse der
Koreanischen Sprache. Ich kdnnte mir auch vorstellen,
mit einem Sprachlern-Unternehmen an diesem Projekt
zu arbeiten. Dafiir kAmen beispielsweise ,,Duolingo®,
»lalktomeinKorean* oder ,,King Sejong Institute®
infrage.
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