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Аннотация. Статья посвящена технологии дополненной реальности (ДР), рассматриваются 

способы создания мобильных приложений дополненной реальности, доступная библиотека 

шаблонов программной среды разработки Unity. Результатом проведенного исследование 

стало создание прототипов и дизайна приложения дополненной реальности для использования 

на занятиях по дисциплинам картографической направленности. Описаны исходные данные, 

которые могут быть интегрированы в качестве элементов дополненной реальности. Изложены 

преимущества и недостатки использования технологии дополненной реальности для препода-

вателей, приведены примеры объектов, которые можно визуализировать. 
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Введение 

По оценкам авторов [1–5] в предстоящем десятилетии образование столк-

нется с проблемой эволюции методов обучения. В классических подходах и стра-

тегиях обучения возникнут проблемы адаптации к цифровому обществу. Тради-

ционная модель преподавания, в которой преподаватель читает лекцию, а сту-

денты, в свою очередь, должны выучить наизусть и сдать экзамен, а затем за-

быть, становится неэффективной и недейственной. В настоящее время важней-

шим навыком является не запоминание, а умение быстро найти нужную инфор-

мацию, проанализировать и применить ее на практике.  

В современном мире в большинстве развитых стран применяются активные 

педагогические методы обучения в рамках стратегии преподавания и обучения, 

основанные на новых методах и методологиях: инновации, способы творческого 
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обучения, онлайн-обучение и т.д. [6]. Данные стратегии улучшают навыки реше-

ния современных задач, а также способствуют передаче знаний увлекательным 

способом, вызывают интерес у студентов и предоставляют новый иммерсивный 

опыт, в том числе межличностный. Эмоциональная вовлеченность студентов иг-

рает большую роль, так как молодые люди усваивают материал легче, когда они 

заинтересованы в данном предмете и понимают его дальнейшую применимость 

[7, 8]. Таким образом, акцент следует делать на активизации методов, использу-

емых на занятиях. Одним из способов реализации этой концепции является внед-

рение в учебную программу многочисленных инструментов образовательных 

технологий, в частности дополненной реальности (EdTech) [7, 9]. 

Использование информационных и коммуникационных технологий улуч-

шает отношение учащихся к обучению [10], поскольку оно мотивирует учащихся 

и развивает несколько навыков у отдельных учащихся и групп [11]. Все больше 

школ и университетов включают в свои программы предоставление контента с 

использованием технологий. Обычно такой подход используется в форме ком-

бинированного обучения, включающего в себя видеоматериалы, приложения, 

веб-сайты, образовательные игры и курсы массового онлайн обучения (напри-

мер, Coursera) [12]. Наиболее популярными инструментами являются компью-

терное моделирование, онлайн-викторины и экзамены, записанные видеолекции, 

видеоконференции и вебинары. Однако мобильные приложения по-прежнему 

редко используются в образовании и в основном повторяют функциональные 

возможности других платформ [13]. 

Цифровая революция побудила специалистов в сфере образования приме-

нять современные технологии, которые изначально не были созданы для исполь-

зования в сфере образования. 

Дополненная реальность (ДР) – одна из самых перспективных и быстро раз-

вивающихся технологий. Она предоставляет интерактивный опыт, который обо-

гащает реальный мир цифровыми технологиями. Возможности использования 

этой технологии многочисленны, например, она может обеспечить новый и увле-

кательный метод получения знаний и информации в процессе преподавания или 

обучения. Опросы и отчеты показывают, что большинство учащихся лучше вос-

приняли занятия с поддержкой дополненной реальности и пришли к выводу, что 

дополненная реальность является более запоминающейся средой, чем лабора-

торные работы [14, 15]. 

Наибольшее распространение технология дополненной реальности полу-

чила в виде мобильного приложения, она не требует дорогостоящего оборудова-

ния. По данным исследовательского центра Pow, 73 % подростков имеют доступ 

к смартфону. Таким образом, дополненная реальность доступна для использова-

ния большинством целевой группы [16]. Технология ДР имеет большой потенциал 

для использования с печатными материалами, например, с готовыми к дополнен-

ной реальности иллюстрациями в учебнике, которые оживают на телефоне пользо-

вателя и позволяют взаимодействовать и проводить углубленный анализ. Возмож-

ность перехода от 2D-неинтерактивных образовательных иллюстраций к 3D-интер-

активным делает образование более доступным и увлекательным. Приложения 
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дополненной реальности обычно применяются для привлечения внимания уча-

щихся [17] и объяснения абстрактных и сложных концепций [18]. 

В статье рассматриваются методологии, облегчающие создание приложения 

дополненной реальности (ДР-приложения) картографической направленности.  

Способы создания приложения дополненной реальности  

для дисциплин картографической направленности 

Исследования показывают, что использование дополненной реальности в 

процессе обучения доказало свою эффективность в повышении мотивации уча-

щихся. Недавно было сложно представить размер книг, содержащих только 3D-

иллюстрации. Возможность дополнять объекты реального мира виртуальными 

объектами, сосуществующими в одном пространстве, благодаря сочетанию вир-

туальных объектов с реальным миром сделала это возможным. Добавление недо-

стающей информации с помощью виртуальных объектов к реальным сценам, 

взаимодействие с 2D и 3D виртуальными объектами в реальном мире и наложе-

ние невидимых явлений улучшило академические достижения и понимание кон-

тента, что способствует улучшению запоминания [19]. 

В настоящее время преподавателю высшей школы для создания контента 

дополненной реальности потребуется ознакомиться со способами и методоло-

гией создания элементов ДР. Методология создания четко связана со способом 

определения объекта (точки) привязки. В данном исследовании рассмотрен при-

мер создания прототипа приложения дополненной реальности, ориентирован-

ного на использование в рамках дисциплин картографической направленности. 

В статье рассматриваются способы создания дополненной реальности на ос-

нове маркерной технологии. Существует несколько способов создания приложе-

ния дополненной реальности:  

− веб-сервисы по созданию дополненной реальности (Arvizor и др.);  

− посредством программной среды разработки (Unity, Unreal Engine).  

Веб-сервисы по созданию дополненной реальности выполняют роль кон-

структора, который позволяет загрузить свои изображения (маркеры) и контент 

для дальнейшего воспроизведения в мобильном приложении Arvizor [20]. Спо-

соб удобен для преподавателей высшей школы, не имеющих навыков програм-

мирования и работы в программной среде разработки (рис. 1). 

 

 

Рис. 1. Веб-страница конструктора дополненной реальности Arvizor 
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Программные среды разработки потребуют время для изучения функцио-

нала, гармоничной интеграции маркера и подготовленного контента, создания 

установочного файла для устройств на базе ОС Android, а также тестирования 

мобильного приложения. Естественно, данный способ дает больше возможно-

стей для генерирования контента, его визуализации с помощью разных эффек-

тов, создание и импорт трехмерных объектов. Пример визуализации элементов 

дополненной реальности в мобильном приложении (рис. 2). 

 

 

Рис. 2. Воспроизведение контента в мобильном приложении  

дополненной реальности 

 

 

Значительным преимуществом данного способа становится создание интер-

активного пользовательского меню приложения: добавление кнопок для выбора 

назначения карты (рис. 3), сообщений для пользователя и переключение отобра-

жаемого контента, снимок или запись экрана (рис. 4).  

 

 

Рис. 3. Дизайн главного меню мобильного приложения ДР 
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Рис. 4. Дизайн кнопок меню мобильного приложения 

 

Встроенный набор шаблонов для создания  

элементов дополненной реальности 

Программная среда разработки Unity [21] работает с трехмерными моде-

лями (3D-моделями) любой формы, создаваемыми в приложениях для модели-

рования. Однако, существует ряд шаблонных моделей, создаваемых прямо в 

Unity: Куб (Cube), Сфера (Sphere), Капсула (Capsule), Цилиндр (Cylinder), Плос-

кость (Plane) и Квад (Quad). Эти объекты часто применяются стандартно (плос-

кость обычно используется в качестве поверхности рельефа). Любой из шабло-

нов может быть добавлен в сцену с помощью соответствующего пункта в меню 

(рис. 5). 

 

 

а) Куб                                                    б) Сфера 

 

в) Капсула                                                    г) Цилиндр 

 

д) Плоскость                                                    е) Квад 

Рис. 5. Стандартные шаблоны библиотеки ПО Unity 
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В данной работе элементы дополненной реальности создавались с исполь-

зованием стандартной библиотеки шаблонов, с добавлением в качестве текстуры 

тематической карты и матрицы высот SRTM (рис. 6).  

 

 

Рис. 6. Прототип мобильного приложения с визуализацией матрицы высот 

SRTM 

 

 

Ниже перечислены некоторые преимущества дополненной реальности в об-

разовании [64]. 

1. Доступные учебные материалы – в любое время и в любом месте: допол-

ненная реальность может заменить бумажные учебники, физические модели, 

баннеры и справочники и т.д. Она предоставляет удобные и менее дорогостоя-

щие учебные материалы. Именно по этой причине образование становится го-

раздо более доступным. 

2. Не требуется специального оборудования: многие технологии требуют 

дорогостоящего оборудования, например, виртуальная реальность (ВР). Но в 

случае с дополненной реальностью нет необходимости в дорогостоящем обору-

довании. Технологии дополненной реальности мгновенно доступны и могут 

быть ориентированы на большое количество пользователей. 

3. Более высокая вовлеченность и интерес учащихся: интерактивный и гей-

мифицированный характер дополненной реальности производит на учащихся 

убедительное и позитивное впечатление. Это помогает обучающемуся оста-

ваться на занятии, делает учебу приятной и несложной. 

4. Улучшенные возможности совместной работы: дополненная реальность 

помогает проводить коллективные и интерактивные занятия, на которых все уча-

щиеся могут принимать участие в процессе обучения на равных и в одно и то же 

время. Это также помогает развивать такие навыки, как командная работа. 

5. Более быстрый и эффективный процесс обучения: дополненная реаль-

ность помогает учащимся получать высокие оценки с помощью формирования 

мысленных визуальных образов, полной концентрации на мультимедийных ма-

териалах и виртуальном объекте. Таким образом, вместо чтения кодов и различ-

ных текстов на любые темы учащиеся могут легко просматривать изображение 

с индивидуальной визуализацией в реальности. 
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6. Практическое обучение: еще одним преимуществом, которое можно по-

лучить с использованием дополненной реальности, помимо преподавания и обу-

чения, является профессиональная подготовка. Например, идеальное воспроиз-

ведение условий на приусадебном участке, либо руководство по практическому 

овладению знаниями, необходимыми для определенной карьеры. 

7. Безопасное и эффективное обучение на рабочем месте: при работе в опас-

ных условиях, например, при проведении операции на сердце в операционной 

или работе на космическом шаттле, не создавая никакой опасности и исключая 

возможность нанести финансовый ущерб, если возникает ошибка. 

8. Универсально применимо к любому уровню образования и профессио-

нальной подготовки: работа с дополненной реальностью не имеет ограничений. 

Технологию дополненной реальности можно использовать для игр в детском 

саду или с целью обучения стажера на рабочем месте. 

9. Отсутствие необходимой подготовки: только преподаватели, обладающие 

нестандартным видением, а также учреждения и университеты, обладающие виде-

нием, позволяющим искать новые технологии и методы, готовы применять ее в си-

стеме образования, в то время как некоторым преподавателям трудно внедрить до-

полненную реальность в свою практику из-за недостатка знаний и навыков. 

10. Зависимость от аппаратного обеспечения: зависит от некоторых аппа-

ратных средств и учебной аудитории. Большинство телефонов, принадлежащих 

учащимся, несовместимы с приложением дополненной реальности. 

11. Проблемы переносимости контента: приложение, которое будет со-

здано, должно запускаться на всех типах оборудования, устройств и платформ. 

Тем не менее, невозможно создать приложение, которое генерирует одинаковые 

результаты на всех видах оборудования и устройств [22, 23]. 

Заключение  

Использование технологии дополненной реальности в высшей школе поз-

волит сформировать у студентов наглядное представление об объектах или яв-

лениях, рассматриваемых на занятиях по соответствующим дисциплинам. В рам-

ках картографии внедрение элементов дополненной реальности позволит свое-

временно обновлять карты и атласы, добавлять необходимые пояснения, услов-

ные обозначения, трехмерные модели, интерактивность картографической про-

дукции, а также добавлять данные дистанционного зондирования Земли.  
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