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Аннотация: В статье рассматриваются основные вопросы использования 
технологий дополненной реальности в образовательном процессе. Приво-
дятся основные направления AR-технологии в образовательной сфере, а 
также описываются характеристики данной технологии. Приведена струк-
тура приложений дополненной реальности, которую можно использовать в 
учебном процессе.
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Стремительное развитие и распространение инфор-
мационных технологий во всех сферах деятельно-
сти человека влияет на значительные изменения 

в образовательной среде. Современные информацион-
ные технологии составляют фундаментальную основу, 
которая способствует построению эффективной рабо-
ты современного ВУЗа, и в свою очередь сама система 
высшего образования активно влияет на создание и 
внедрение информационных технологий во все аспек-
ты человеческой деятельности. Это позволяет ускорить 
темпы научно-технического прогресса. Можно выделить 
основные области применения информационных тех-
нологий в образовательном процессе, такие как сопро-
вождение изложения и закрепление нового материала 
мультимедийными средствами, проведение виртуаль-
ных лабораторных работ, тестирование и контроль, са-
мостоятельная работа обучающихся с использованием 
обучающих программ и т.д. [6].

В современном образовании более востребован-
ными становятся формы обучения, которые основа-
ны на самостоятельной работе обучаемого. Для таких 
форм обучения используются электронные учебники, 
интернет-ресурсы, информационно-образователь-
ные среды [1]. Учебные средства, расположенные в 
сети Интернет постоянно обновляются и пополняются 
информацией. 

Современные школьники, студенты обладают осо-
бым складом ума, способностью к восприятию инфор-
мации в так называемом «клиповом» формате, т.е. через 
видеообразы, что активно формируют социальные сети, 
Интернет вне стен учебных заведений и, порой, еще до 
поступления ребенка в образовательное учреждение. 
Кроме того, становится все сложнее поддерживать во-
влеченность в обучение студентов посредством бумаж-
ных текстовых учебников. Это создает необходимость 
перестраивать процесс обучения с учетом этих особен-
ностей современных учеников. Становится очевидной 
необходимость интегрирования новых технологических 
решений и существующих методик обучения. Одним из 
таких инструментов является технология дополненной 
реальности (AR).

В настоящее время виртуальная и дополненная ре-
альность считается одной из самых «взрывных» техноло-
гий. Создание виртуальной и дополненной реальности 
происходит посредством специальных программных 
средств. Дополненная реальность способна сделать 
восприятие информации человеком гораздо проще и 
нагляднее. Требуемые запросы будут автоматически 
доставляться пользователю. Принцип дополненной 
реальности заключается в совмещении виртуальных и 
существующих объектов в режиме реального времени 
[5]. Взаимодействие техники с изображением реального 
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мира отличает дополненную реальность от виртуаль-
ной. В случае c дополненной реальностью, информация 
из окружающей действительности лишь частично до-
полняется виртуальным содержимым. 

Дополненная реальность – это одна из самых пер-
спективных технологий для использования в образова-
тельной сфере [4]. Многие российские разработчики про-
граммного обеспечения уже предлагают свои решения в 
данной области на массовый рынок. Для массового вне-
дрения данной технологии в большинстве учебных заве-
дений необходимо решить ряд возникающих проблем.

1. Распространенность. Готовый программный про-
дукт должен поддерживаться большинством акту-
альных устройств.

2. Стоимость. Готовый программный продукт дол-
жен быть доступен большому числу пользовате-
лей, следовательно, обладать низкой стоимостью.

3. Мобильность. Программный продукт может ис-
пользоваться вне классных занятий, при домаш-
ней подготовке.

4. Компактность. Пользователь сможет выбрать 
удобный девайс, позволяющий с комфортом при-
менять программный продукт в учебной деятель-
ности.

Главной задачей дополненной реальности является 
увеличение возможностей пользователей, т.е. их взаимо-
действие с окружением, но уже на принципиально новом 
уровне. Данная технология позволяет с помощью ком-
пьютера или мобильного устройства создавать трехмер-
ное окружение, которое, в дальнейшем, накладывается 
на объекты реального мира при помощи так называемых 
«маркеров» - изображений в реальном мире, к которым 
осуществляется привязка трехмерных объектов [5].

Несмотря на свои очевидные преимущества, техно-
логия дополненной реальности в образовании все еще 
не распространена не только в России, но и за рубежом. 
Основными сферами применения дополненной реаль-
ности в настоящее время являются:

1. сфера развлечений – используется в играх, виде-
отрансляциях;

2. сфера дизайна и строительства;
3. промышленность, в том числе оборонная.

Применительно к задачам образовательного про-
цесса приложения дополненной реальности могут 
обеспечить:

 — визуализацию учебной информации, что будет 
способствовать более успешному осознанию, за-
поминанию и усвоению учебного материала;

 — доступность – обучающийся может применять 
приложение дополненной реальности как на за-
нятиях в аудитории, так и при самостоятельной 
подготовке;

 — эффект новизны даст возможность повысить за-
интересованность обучающихся в освоении зна-
ний, дополнительно мотивировать их.

Одним из определений, является то, что дополнен-
ная реальность (AR) – это интерактивная технология, ко-
торая позволяет дорисовывать «поверх» изображения с 
камеры 3d модели таким образом, что создается впечат-
ление, что они непосредственно находятся в реальном 
мире [7]. 

Таким образом, можно выделить структуру прило-
жений дополненной реальности, которая будет служить 
для моделирования или визуализации сложных процес-
сов и предметов, состоящей из четырех основных моду-
лей (рис. 1): 

Рис. 1. Структура приложения дополненной реальности

1. модуль отслеживания камеры;
2. модуль хранения объектов;
3. модуль визуализации;
4. модуль пользовательского интерфейса. 

Видеоизображение, полученное при помощи каме-
ры устройства, передается в модуль отслеживания каме-
ры. Данный модуль обрабатывает каждый полученный с 
камеры кадр: 

 — выполняет поиск установленного маркера, 
 — определяет положение маркера в реальном про-
странстве,

 — на основе полученных данных вычисляет положе-
ние виртуальной камеры относительно маркера.

После того, как положение и ориентация камеры 
определенны, модулем хранения трехмерных объектов 
выбирается тот объект, который привязан непосред-
ственно к рассматриваемому маркеру. Помимо этого, к 
3D-модели применяются все установленные параметры 
размеров, масштаба, а также примененные на объект 
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скрипты и иной код.

 Далее происходит визуализация модели с исполь-
зованием сдвига по отношению к расчетной позиции 
и согласованием с ориентацией. Пользователь может 
влиять на параметры модели и визуализации при помо-
щи пользовательского интерфейса. Пользовательский 
интерфейс может быть представлен как в классическом 
виде (клавиши на мониторе компьютера или на экране 
мобильного устройства), так и в трехмерном простран-
стве, что позволяет пользователю взаимодействовать с 
интерфейсом в реальном мире, тем самым увеличивая 
погружение в процесс работы с программным продук-
том.

Так же можно представить алгоритм работы про-
граммного продукта, использующего технологию допол-
ненной реальности. В начале работы приложения про-
исходит:

 — инициализация камеры устройства, 
 — получение видеоизображения с данной камеры;
 — выделение из потока отдельного кадра, для по-
следующей работы с ним.

Далее на выделенном кадре происходит поиск мар-
кера. 

Если маркер найден, то происходит его опознание, 
в противном случае приложение выделяет новый кадр. 
Если приложению не удается опознать полученный мар-
кер, то приложение снова возвращается к шагу полу-
чения кадра из видеоизображения. В случае успешного 
опознания полученного маркера происходит расчет 
преобразовании, на основе которых, происходит преоб-
разование виртуальных объектов и позиционирование 
виртуальной камеры. Далее осуществляется визуализа-
ция виртуальных объектов поверх видеоизображения, 
полученного с камеры. 

Работа приложения дополненной реальности вклю-
чает в себя следующие основные компоненты.

1. Создание метки для привязки трехмерной моде-
ли.

2. Создание самой трехмерной модели.
3. Разработка скриптов для клавиш пользователь-

ского интерфейса: «Уменьшение», «Увеличение», 
«Остановка вращения».

Создание трехмерных объектов, можно назвать од-
ним из важнейших, т.к. именно разработанная модель 
будет выступать в качестве объекта, дополняющего ре-
альность, от неё зависит новый формат восприятия ре-
ального мира. Для создания 3D-моделей используются 
различные 3D-редакторы и системы автоматизирован-
ного проектирования. Разработка модели, которой будет 
дополнена реальность, начинается с разбиения модели 
на отдельные элементы. Эти элементы называются при-
митивами. Создавая 3D-объект, можно добавлять такие 
примитивы как отверстия, полости, ребра, скругления. 
Все созданные элементы сохраняются в дереве модели. 
Оно содержит визуальную поэтапную запись последова-
тельности действий, в которой создавалась твердотель-
ная модель. Можно редактировать, переупорядочивать 
или удалять этапы процесса проектирования и специфи-
кации, чтобы получить новую законченную деталь без 
повторного создания модели. 

Таким образом, современные технологии дополнен-
ной реальности (AR) являются одной из самых перспек-
тивных технологий для использования в образователь-
ной сфере, они позволяет визуально воспроизводить 
процессы, которые очень сложно или практически не-
возможно воссоздавать способами и средствами реаль-
ного мира, тем самым делая процесс обучения более по-
нятным и увлекательным.
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