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Особенности использования 
технологии дополненной реальности 
для поддержки образовательных 
процессов*
В работе рассматривается понятие и технология дополненной реальности, приведено обоснование ак-
туальности и своевременности её использования для поддержки образовательных процессов. Статья 
посвящена обзору и исследованию возможности использования технологии дополненной реальности в 
сфере образования. Предложена архитектура и построены алгоритмы работы программного комп-
лекса управления QR-кодами медиаобъектов. Приведен обзор возможностей и варианты использования 
технологии дополненной реальности для поддержки образовательных процессов, как один из вариантов 
предлагается новая форма наглядной демонстрации сложных объектов, моделей и процессов. 
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FEATURES OF USING AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY TO SUPPORT 
EDUCATIONAL PROCESSES

The paper discusses the concept and technology of augmented reality, the rationale given the relevance and 
timeliness of its use to support educational processes. Paper is a survey and study of the possibility of using 
augmented reality technology in education. Architecture is proposed and constructed algorithms of the soft-
ware system management QR-codes media objects. An overview of the features and uses of augmented reality 
technology to support educational processes is displayed, as an option of a new form of visual demonstration 
of complex objects, models and processes.

Keywords: educational process, augmented reality, virtual reality, QR-code, marker.

Введение

Дополненная реальность пред-
стает как новая интерактивная 
технология, которая позволяет на-
кладывать компьютерную графи-
ку или текстовую информацию на 
объекты реального времени. В от-
личие от виртуальной реальности 
AR-интерфейсы позволяют поль-
зователям видеть в реальном мире 
внедренные виртуальные объекты 
и манипулировать ими в реальном 
времени [1].

По своей сути дополненная ре-
альность является промежуточным 
звеном между обычной реальнос-
тью и полноценной виртуальной. 
На рис. 1 представлена схема про- Рис. 1. Процесс возникновения дополненной реальности
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цесса возникновения дополненной 
реальности.

Виртуальная реальность в иде-
але должна полностью подменять 
окружающий мир вокруг человека 
в такой степени, чтобы он не мог 
отличить искусственное окружение 
от естественного. Однако вопрос 
практической реализации полно-
весной виртуальной реальности 
пока относится к отдаленному бу-
дущему – нет необходимых про-
граммных и аппаратных решений. 
А потому логично создать гибрид 
из воспринимаемой нами окружа-
ющей среды и добавленных в нее 
виртуальных объектов. Такой под-
ход позволил бы расширить поток 
получаемой человеком в единицу 
времени информации и, следова-
тельно, повысить производитель-
ность его работы [2].

Другими словами, дополненная 
реальность – это совмещение на эк-
ране двух изначально независимых 
пространств: мира реальных объек-
тов вокруг человека и виртуального 
мира, созданного на компьютере. 
Эта интерактивная технология дает 
пользователю возможность нало-
жить специальные компьютерные 
2D- и 3D-объекты поверх изобра-
жения с видеокамеры и, таким об-
разом, «дополнить» реальность [3].

Образовательный процесс – это 
целенаправленный целостный про-
цесс воспитания и обучения, педа-
гогически спланированное и реали-
зуемое единство целей, ценностей, 
содержания, технологий, организа-
ционных форм, диагностических.

Образовательный процесс со-
стоит из ряда подпроцессов, кото-
рые необходимо активно подде-
рживать. Одним из способов под-
держки образовательного процесса 
является его информатизация. Суть 
информатизации во внедрении 
новых информационно-комму-
никативных технологий в учеб-
но-воспитательную деятельность 
образовательного учреждения; с 
помощью таких инновационных 
технологий можно дополнить тра-
диционные методики воспитания 
или обучения, которые помогут 
усовершенствовать процесс обуче-
ния, ускорить доступ к информа-
ционным источникам. Информати-
зация образовательного процесса 

заключается в повышении качества 
деятельности педагогов и студен-
тов, целенаправленном формиро-
вании информационной культуры 
личности, ориентированном на 
приобретение информационных 
знаний, выработку информацион-
ных умений [4–6].

Вопрос о поддержке образова-
тельного процесса при помощи ин-
новационных технологий, а именно 
технологии дополненной реальнос-
ти, является весьма актуальным за 
счет того, что основными целями 
образовательного процесса явля-
ются улучшение качества и повы-
шение эффективности образова-
ния. 

1. Архитектура программного 
комплекса

В качестве инструмента для 
поддержки образовательного про-
цесса можно использовать про-
граммный комплекс, который со-
стоит из двух модулей. Первый – 
это приложение, устанавливаемое 
на портативное устройство.

Основные функции данного 
приложения:

• сканирование QR-кода с раз-
личных источников (бумага, экран 
компьютера, дверь аудитории и т.д.);

• распознавание содержимого 
QR-кода;

• выполнение действия на осно-
ве содержания QR-кода:

1) выполнение автоматического 
перехода по ссылке;
2) дополнение источника с ко-
дом контекстной информацией;
3) наложение медиаобъекта по-
верх QR-кода (изображение, ви-
део, 3D-объект);
Для работы приложения необ-

ходимо устройство с поддержкой 
камеры, доступом в сеть и возмож-
ностью установить приложение. 
Это могут быть телефоны, смарт-
фоны, планшеты, ноутбуки, персо-
нальные компьютеры. Для работы 
с разными системами необходима 
компиляция под определенную 
систему.

Второй – программный модуль 
для работы с базой данных и QR-ко- 
дами (добавление новых объектов, 
удаление, генерация QR-кода, пе-
чать маркера). Следует отметить, 
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что для генерации используется 
любой бесплатный сервис. QR-код 
несет в себе закодированный иден-
тификатор, который соответствует 
определенной операции.

Разработанная архитектура про-
граммного комплекса содержит 
следующие компоненты (рис. 2): 

• интерфейс пользователя;
• сканер QR-кода;
• модуль обработки данных;
• база данных;
• модуль управления БД и рабо-

ты с QR-кодами, который позволит 
управлять объектами, генерировать 
QR-коды.

Как и любая другая система, 
разработанный комплекс содержит 
базу данных, работу с которой мо-
гут осуществлять как администра-
тор, так и преподаватели, работни-
ки библиотеки, деканата [7, 8] и т.д. 

Наличие реляционной базы 
данных в разработанном комплек-
се является основным преимущес-
твом перед другими подобными 
продуктами, а именно появляется 
возможность расширения и добав-
ления новых модулей, новых вир-
туальных объектов. Таким образом, 
вся важная информация будет хра-
ниться в открытой базе данных, а 
не в самом приложении.

2. Алгоритмы работы 
программного комплекса

Разработанный программный 
комплекс работает по следующим 
алгоритмам: алгоритм работы 
приложения-сканера и алгоритм 
работы пользователя с веб-интер-
фейсом. На рис. 3 представлен ал-
горитм работы приложения-скане-

Рис. 2. Архитектура системы обучения с дополненной реальностью
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ра. На рис. 4 представлен алгоритм 
работы пользователя с веб-интер-
фейсом.

Рассмотрим работу алгоритма. 
Первые 3 шага не вызывают труд-
ностей в понимании: начало работы 
происходит с инициализации каме-
ры, запроса видеопотока и выделе-
ния кадра из потока. Далее необхо-
димо найти на выделенном кадре 
необходимое изображение, а имен-
но QR-код. Если код найден, проис-
ходит извлечение информации. 

Если код не обнаружен, воз-
вращаемся к повторному выделе-
нию кадра из видеопотока. После 
извлечения информации (иденти-
фикатора) приложение отправляет 
запрос в базу данных для поиска 
необходимого объекта. При нахож-
дении записи в базе выполняется 
соответствующее действие. Далее 
информация накладывается поверх 
кадра.

3. Возможности 
технологии для поддержки 
образовательного процесса

Существует несколько методик 
использования технологии допол-
ненной реальности для поддержки 
образовательного процесса [10]:

• методика использования сис-
темы QR-кодов в прикладной де-
ятельности образовательного уч-
реждения;

• методика использования до-
полненной реальности и виртуаль-
ных медиаобъектов;

• методика использования в 
САПР.

Приведем несколько примеров:
1. Использование QR-кодов со 

ссылками, ведущими на мульти-
медийные источники и ресурсы, 
помогающие решить ту или иную 
задачу. Распечатав коды, их можно 
вклеивать непосредственно в учеб-
но-методические пособия или за-
писные книжки учащихся;

2. При организации проектной 
деятельности можно создавать кол-
лекции ссылок, информационные 
блоки, комментарии и др. QR-коды 
можно публиковать на страницах 
сайтов поддержки проекта, плакатах.

3. При использовании в работе 
библиотеки, когда QR-коды мож-
но размещать на информационных Рис. 3. Алгоритм работы приложения-сканера
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стендах с информацией, как видео 
или мультимедиа комментарий (в 
виде ссылок), к объявлению анонсу 
или иному материалу.

4. Размещение кода в каталогах 
поиска литературы в библиотеке 
университета: код автоматически 
отображается для обобщения клю-
чевой информации, оглавления, ав-
тора и расположения на полке.

5. Коды автоматически добавля-
ются в систему информационной 
автоматизированной учебной сре-
ды. Эти коды содержат указание на 
URL-страницу конкретного учеб-
ного курса, ссылку на расписание 
занятий, наличие свободных ауди-
торий.

6. Наглядная демонстрация 
сложных процессов. Дополненная 

4. Обзор компаний  
по разработке продуктов 
дополненной реальности

Компании мирового масштаба – 
это Google и Microsoft. Самый из-
вестный и ожидаемый продукт на 
базе технологии дополненной ре-
альности это Google Glass – очки 
дополненной реальности. От ком-
пании Microsoft можно выделить 
сенсор Kinect.

Существующие компании в 
России, занимающиеся исследова-
ниями и разработками приложений 
на основе технологии дополненной 
реальности:

• PlayDisplay – является тренд-
сеттером в области эффективных 
рекламных интерактивных тех-
нологий, предоставляет эксперт-
ные консультации, осуществляет 
разработку и реализацию техно-
логических решений в развлека-
тельном, рекламном, образова-
тельном, промышленно-архитек-
турном, научно-исследователь-
ском, авто- и авиастроительном 
секторах; 

• EligoVision – одна из немно-
гих хай-тек-компаний в России, 
которая занимается разработками 
в области интерактивных 3D-тех-
нологий и созданием собственных 
систем виртуальной и дополнен-
ной реальности. Интеллектуаль-
ная собственность EligoVision 
– это ноу-хау и запатентованные 
разработки в области интерактив-
ных 3D-устройств и программного 
обеспечения.Рис. 4. Алгоритм работы пользователя с веб-интерфейсом

Рис. 5. Демонстрация учебных 
моделей с помощью технологии 

дополненной реальности

реальность позволяет не только 
увидеть объект, но и понять – из 
чего он состоит, как он функциони-
рует, что с ним происходило с тече-
нием времени, как он взаимодейс-
твует с другими объектами. Обуча-
емые смогут управлять не только 
материальными вещами, но и про-
цессами, например воздействием 
магнитных полей, круговоротом 
воды в природе [5]. На рис. 5 пред-
ставлена демонстрация работы тех-
нологии дополненной реальности.

7. Видеотрансляция. При опре-
деленных действиях человека на 
экране проигрываются специаль-
ные видеозаставки, увлекательно 
объясняющие изучаемую тему.

8. Учебная литература с вирту-
альной реальностью [6].
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Заключение 

Проведенный обзор и ана-
лиз технологии дополненной 
реальности показывает, как эта 
технология раскрывает новые 
горизонты в сфере образования, 
предоставляя возможность до-
полнения реальных объектов 

контекстной информацией и ви-
зуализации учебного материала. 
Проведен маркетинговый анализ 
рынка и выявлена экономическая 
выгода от внедрения разработки, 
разработан программный комп-
лекс, состоящий из двух частей –  
приложения-сканера и веб-ин-
терфейса.

Внедрение технологии допол-
ненной реальности позволит моти-
вировать учащихся к самообучению, 
заинтересовать аудиторию, развить 
стремление к освоению новых воз-
можностей и технологий, заменить 
дорогостоящие пособия и лабора-
торное оборудование мультимедий-
ными компьютерными моделями.
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