
Augmented Reality in Aurasma 
Aurasma is een technologie waarbij de realiteit en de virtuele wereld met elkaar 

gecombineerd worden: Dit heet Augmented Reality. Het is bruikbaar op de iPhone, iPad en 

de nieuwe Android apparaten. 

Het programma wordt door bedrijven en particulieren gebruikt om makkelijk hun reclame 

tot leven te laten komen. 

Aurasma Lite is een open-source programma dat kan worden gedownload in de App Store of 

in Google Play. Het is een visualisatie-applicatie die gebruikt wordt om Augmented Reality te 

tonen. Aurasma Lite heeft een database waarin al verschillende modellen staan. In de 

Aurasma Lite applicatie zit ook een optie om verschillende Aura’s te delen met bijvoorbeeld 

Facebook. 

Aurasma werkt op basis van Aura’s. Dit zijn modellen, games, foto’s en filmpjes die tot leven 

komen als de camera op een voorwerp of onderdeel in de echte wereld wordt gericht dat 

herkend wordt door Aurasma. Naast de standaard Aura’s zijn er ook Super Aura’s. Dit zijn 

Aura’s die zijn ontwikkeld door het Aurasma team. Deze Aura’s zijn voor iedereen 

toegankelijk en zichtbaar. Tenslotte is er nog de locatiegebonden Aura die tot leven komt op 

een specifieke plaats in de wereld. 

Aan de slag met Aurasma. 

Als je zelf met Aurasma wil gaan werken kun je het beste zelf een account maken op 

http://www.aurasma.com/. (Klik op tabje Partners, dan Apply Now en vul alle velden in).  

Voor het uitvoeren van een opdracht voor school kun je ook het account gebruiken dat je 

docent beschikbaar heeft gesteld. Let op: het maken van een account kan enkele dagen tot 

zelfs een week duren! 

Inloggen op Aurasma Studio 

Ga naar https://studio.aurasma.com/ en log in met je eigen account of het account dat door 

je docent beschikbaar is gesteld. Je krijgt dan dit scherm te zien (bovenaan op de volgende 

bladzijde) 

Rechts in beeld zie je de verschillende menu’s: 

Trigger images: Dit is het tabblad voor de markers 

Overlays: Dit is het tabblad voor de content, zoals filmpjes, foto’s, websites en 3D-modellen. 

Channels: Dit is het tabblad waarin alle onderdelen (marker + content) worden 

gecombineerd 

Auras: Hier kunnen alle gemaakte AR’s worden bekeken 



 

Werken in de Aurasma Studio 

Volg de onderstaande stappen om een Augmented Reality te maken. Let op: Soms hoef je 

niet alle stappen te zetten.  Het kan bijvoorbeeld zijn dat je docent al een channel heeft 

gemaakt. 

1. Klik op Trigger images        

2. Klik op Add 

3. Vul de ‘Name’ in van de marker 

4. Laad een marker bij Training Image (afbeelding uit een bestand op de computer) 

5. Klik op ‘Save’ en vervolgens op ‘Close’ 

6. Klik op Overlays         

7. Klik op Add 

8. Vul de name in van de Overlay 

9. Selecteer een Type 

10. Laad een Video, Image of 3D-model via Browse. Let op: het bestand moet aanwezig 

zijn op de computer. 

11. Klik op Save en vervolgens op Close 

12. Klik op Channels         



13. Klik op Add 

14. Vul de ‘Name’ in van het Channel 

15. Geef een Description voor de aura 

16. Selecteer een optie voor Privacy (Public is voor iedereen en Private is voor de maker) 

17. Laad een Image via Browse (deze foto is bedoeld als pictogram) 

18. Klik op Save 

19. Klik op Auras          

20. Klik op Add 

21. Vul de ‘Name’ in van de Aura Details 

22. Laad de marker via Trigger Image 

23. Selecteer de Channel (onder deze naam staat straks de Augmented Reality) 

24. Laad de Overlay 

25. Klik op Save 

De Overlay staat nu over de Trigger Image heen en kan nog bewerkt worden door erop te 

klikken. De zijkanten van de Overlay zijn lichtblauw en daarmee kan de Overlay groter of 

kleiner gemaakt worden. Als je dit hebt gedaan moet je altijd nog op Save klikken want 

anders komt de Augmented Reality niet online! 

De Augmented Reality is nu klaar voor gebruik. Start de Aurasma applicatie en zoek het 

Channel. Houd de camera nu richting de Trigger en de Augmented Reallity zal beginnen. 

Sommige tekst is integraal overgenomen zonder toestemming van de auteur, Ralf Ghijsen. De overige tekst is een bewerking van zijn 
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