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KURZDARSTELLUNG: Im Rahmen der Erstellung von Seminararbeiten, die im
Studiengang Angewandte Informatik an der HTW Berlin eingereicht wurden,
wurde ein Content Management System (CMS) und eine Augmented Reality
(AR)  Anwendung entwickelt. Einsatzgebiet des  Prototyps  sind
Veranstaltungsplakate von kulturellen Einrichtungen. Fur das Konzerthaus Berlin
wurde eine Referenzimplementierung vorgenommen. Ziel der Arbeiten ist es,
neue Plakate, Flyer und Postkarten mit zusatzlichen Inhalten erfassen zu kénnen,
ohne Anpassungen an der App vornehmen zu mussen. Das CMS dient der
Erfassung der Plakate und zusétzlichen Inhalte, die fur die AR-Anwendung
genutzt werden. Uber eine implementierte Schnittstelle werden die Daten fiir die
AR-Anwendung bereitgestellt. Innerhalb der mobilen AR-Anwendung kdnnen die
Plakate gescannt und die entsprechenden zusétzlichen Informationen abgerufen

werden.

1. EINFUHRUNG

Die Zahl der Besucher bei kulturellen
Einrichtungen steigt. Dennoch gibt es einige

Konzerthduser, Opernhduser, Museen und
Ausstellungshéauser bei denen die
Besucherzahlen zuruickgehen. Eine

Maoglichkeit, dem entgegenzuwirken und das
Interesse der Besucher anzusprechen, ist der
Einsatz von sogenannten Augmented Reality
Anwendungen. Diese Technologie soll den
Besuchern eine andere Perspektive der
Informationsgewinnung ermdglichen.

Mit Hilfe von AR und einem digitalen Gerét
kommt der Nutzer schnell und komfortabel an
neue Informationen, was in der heutigen Zeit
immer mehr gefordert ist. Unternehmen und
kulturelle Einrichtungen kdnnen somit durch
eine AR-Anwendung  attraktiver  und
interessanter wirken und die Menschen auf
sich aufmerksam machen. Aus diesem Grund
wird ein Content Management System fur die
Verwaltung von Inhalten flir eine AR-
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Anwendung und die dazugehérige AR-App
entwickelt.

Als Anwendungsfall einer AR-Anwendung
kann eine Werbetafel oder &hnliches von
einem Museums- oder Konzerthaus angesehen
werden. Diese Tafel ist mit einem Poster
versehen, welches Zusatzinformationen mit
Hilfe von AR bereitstellen soll. Durch die
virtuell wirkenden Anzeigetafeln soll der
Besuch  fir  kulturelle  Veranstaltungen
attraktiver gestaltet werden.

Mittels einer App sollen Informationen aus
einem CMS zu dem Poster abgerufen werden.
Das CMS dient der zentralen Speicherung und
Verwaltung der Plakate -einschlieBlich der
zusétzlichen Inhalte. Mit Hilfe des Systems
konnen  Redakteure ihre Inhalte  dort
einpflegen, bearbeiten und  miteinander
verknupfen. Redakteure kénnen
verantwortliche Mitarbeiter der kulturellen
Einrichtung sein. Bei einigen AR-Anwen-
dungen werden die Daten direkt im Programm
hinterlegt. Durch das ins Gesamtsystem



integrierte CMS wird das Speichern der Daten
in der App, welche vom Endgerat genutzt
wird, umgangen. Dadurch muss der
Programmierer nicht zwangslaufig
Anderungen in der App vornehmen, sobald
sich Content fur die AR-Anwendung andert.
Die Ressourcen werden lediglich im CMS
ausgetauscht und angepasst. Der Client wird
Uber eine Schnittstelle mit diesen Daten
versorgt. [1]

2. ANFORDERUNGSANALY SE

Fir die Anwendung spielen mehrere
Stakeholder eine wichtige Rolle. Jeder
Stakeholder nutzt das System unterschiedlich
und greift anders auf die Anwendung zu.

Die Abbildung 1 zeigt den Prdprozess der
Erzeugung der Medien fiir die Augmentierung
durch  Autoren bzw. Medienbeauftragte
kultureller Einrichtung. Fir die Anwendung
mussen Printmedien bereitgestellt werden, die
dann in einem geeigneten digitalen Format in
dem CMS hinterlegt werden. Dazu werden
diese von einem Mitarbeiter der kulturellen
Einrichtung mit einer von ihnen genutzten
Software  erstellt und  gegebenenfalls
bearbeitet. Des Weiteren mussen die Inhalte
flir  Zusatzinformationen, dazu  zédhlen
beispielsweise Video- und Audiosequenzen,
Animationen, Bilder und Texte erstellt werden.
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Abb. 1: Praprozess Erzeugung der Medien

Die Abbildung 2 stellt den Endanwender, also
den potenziellen Besucher einer
Kultureinrichtung mit der Augmentierung des
Printmediums  und die  dazugehdrigen
Anwendungsfélle dar. Der Nutzer kann das
Printmedium mit seinem mobilen Endgerat
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scannen und die
Informationen abrufen. [1]

3. SYSTEMUBERSICHT

Als Schnittstelle wird die Cloudlésung der
AR-Plattform Vuforia genutzt (Abbildung 3).
Uber einen vorkonfigurierten und zeitbasierten
Prozess werden die Marker, also die zu
augmentierenden  Printmedien  sowie die
Informationen Uber zusétzliche Inhalte an den
Vuforia Target Manager (bermittelt. Die AR-
App Uberprift den aufgenommenen Bereich
auf bekannte Printmedien.
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Abb. 2: Endanwender der App

Client

Cloud
basierter

CMS Target
Manager
(Wuforia) —]
|

Abb. 3: Systemarchitektur
Wurde ein  Printmedium erkannt und

identifiziert, werden die zusatzlichen digitalen
Informationen abgerufen und Printmedien
damit augmentiert. Diese verweisen auf das
CMS und I&4dt die zu Augmentierung
bendtigten Inhalte sowie alle notwendigen
Parameter fur die Positionierung, Interaktion
und Steuerung der gigitalen Inhalten.

4. CONTENT MANAGEMENT SYSTEM

Als Grundlage fiir den Prototyp wurde das
Open-Source-CMS OpenCms [2] genutzt. Es



dient als Content-Repository, in dem die
Plakate und die Inhalte gepflegt und verwaltet
werden. Die Plakate werden in Form von
Bilddateien hinterlegt und dienen als Marker.
Innerhalb der Marker werden Schliisselpunkte
uber einen Algorithmus festgelegt, diese
werden bei der Kameraaufnahme zur
Wiedererkennung des Bildes benétigt. In
Abbildung 4 sind ein Beispielprintmedium
(Plakat des Konzerthauses Berlin) und die
gefundenen Schlisselpunkte (feature points)
dargestellt.

o i #:&ﬁ' N Hre 1L+++ ¥
Abb. 4: Beispielplakat, welches als Marker genutzt

wird (oben) & dazugehérige gefundene Feature
Points (unten) [3]

Als AR-Inhalte kénnen Video-Dateien, Audio-
Dateien, 3D-Modelle, Animationen, weitere
Bilder, Texte sowie externe Links verwendet
werden. Darlberhinaus missen fir die AR-
Anwendung weitere Parameter fir die
Augmentierung der Printmedien mit den
gespeicherten digitalen Inhalten im CMS
gespeichert und zugeordnet werden. Die als
Marker genutzten Pintmedien bendtigen
Angabe zur Skalierung, Positionierung,
Rotation und Translation. Diese Informationen
werden fur die AR-Anwendung benétigt, um
ein  Verhaltnis zwischen der GroRe des
Markers und des Contents anzupassen.

Die Abbildung 5 zeigt die Konfiguration der
Daten fir das augmentierende Element im
Explorers des OpenCms.
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Abb. 5: Eigenschaften des augmentierendens
Objekt im Explorer des OpenCms

Mit der Standardfunktionalitét des Publizierens
eines CMS werden die Marker gesteuert. Ein
Marker wird an Vuforia weitergeleitet, wenn er
publiziert wurde. Dann ist er in der Vuforia
Cloud und fur die App sichtbar und aktiviert.
Dem Redakteur wird damit die Mdglichkeit
geboten, selbst zu entscheiden wann welche
Marker in der App sichtbar sind. Zudem kann
der Content bereits im CMS fiir spatere
Publikationen  angelegt  werden.  Dies
ermdglicht die Vorbereitung fur neue AR-
Darstellungen.

5. AUGMENTED REALITY
ANWENDUNG

Die AR-Anwendung wurde mit der Ent-
wicklungsumgebung Unity [4] und der AR-
Schnittstelle Vuforia [5] entwickelt und unter
Android gestestet. Wird die Kamera auf ein im
CMS erfasstes Printmedium gerichtet, wird der
zusatzliche Content abgerufen und dargestellt.
Fir die unterschiedlichen Datentypen werden
unterschiedliche Abldaufe ausgefuhrt. Als
Datentyp konnen Audio-Dateien, Videos, 3D-
Modelle, Texte, Animationen, Bilder und
externe Links genutzt werden. Fir eine Audio-
Datei kann beispielsweise ein Play-Button an
dem vorher definierten Platz des Plakats
angezeigt (Abb. 6) oder diese automatisch
gestartet werden.

Abb. 6: Plakat mit augmentiertem Button




Ist ein Startbutton vorhanden und wird dieser
angeklickt, wird die im CMS hinterlegte
Audio-Datei abgespielt und ein Pause-Button
angezeigt, mit dem das  Abspielen
unterbrochen werden kann. Wurde als
Datentyp ein Video gewéhlt, wird das Startbild
des Videos mit einem Play-Button angezeigt
(siehe Abbildung 7).

Abb. 7: Plakat mit augmentiertem Video

Bei einem Klick auf den Play-Button wird das
Video abgespielt. Die Augmentierung mit
einem 3D-Modell, welches zuvor als Asset-
Bundle in Unity exportiert und ins CMS
hochgeladen wurde, ist in Abbildung 8 zu
sehen.
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Abb. 8: Plakat mit augmentiertem 3D-Modell

Fir externe Links wird ein virtueller Link-
Button auf dem Printmedium angezeigt (siehe
Abbildung 9).

Abb. 9: Plakat mit augmentiertem Link-Button

Wird dieser angeklickt, 6ffnet sich die zuvor
definierte Webseite im Smartphone-Browser.
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6. ZUSAMMENFASSUNG

Als Ergebnis der Entwicklung steht ein
Gesamtsystem zur Verfligung, welches fir
unterschiedliche Kultureinrichtungen einge-
setzt werden kann.

Fur das System wurden verschiedene
Testszenarien  durchgefuhrt. Bei  hoherer
Dateigrofle insbesondere von Videodateien
dauert der Ladeprozess in der App

entsprechend langer. Fur eine Verkiirzung der

Ladezeiten kann ein  Streamingservers
eingesetzt  werden.  AuBerdem ist die
Erkennung umso besser, desto mehr

Schlisselpunkte das Bild aufweist. Insgesamt
wurde ein System implementiert mit dem neue
Marker und virtuelle Inhalte im CMS erfasst
und Uber eine App dargestellt werden kénnen,
ohne die Apps in den Stores stiandig zu

aktualisieren. Die AR-Loésung ist sehr
entwicklinhsfreundlich, so muss fur die
Integration  neuer  Inhalte  (neue zu

augmentierende Printmedien oder zusétzliche
digitale Augmentierungsinformationen) keine
neue App implementiert werden und diese im
jeweiligen App-Store aktualisiert werden. Ein
Einflgen im CMS sowie ein Transfer der
Marker in die genutzte Cloud ist vollig
ausreichend. Fir die entwickelte Lésung ist es
jedoch notwendig, standig eine Internet-
verbindung zu haben.
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