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В роботі показана популярність технології доповненої реальності та її широке 
використання в різних сферах. Дається визначення технології доповненої реальності. 
Показано основні підходи щодо створення доповненої реальності: прив'язка до маркера, 
прив'язка до площини, прив'язка до геолокації. Представлено деякі  види доповненої 
реальності: AR-портал та інтеграція реалістичних персонажів. Зазначено, що на 
сьогоднішній день технологія доповненої реальності, реалізована у вигляді прив’язки до 
маркеру, доступна навіть на недорогих пристроях, що робить її широко використовуваною 
в різноманітних сферах. Доповнена реальність,  реалізована у вигляді прив’язки до площини 
або до геолокації потребує більш сучасних та дорожчих приладів, тому і використовується 
рідше. 

 
Сучасні технології радикально змінили світ. Технологія доповненої реальності – дуже 

захоплююча технологія відображення інформації в режимі реального часу за допомогою 
використання камери смартфона, планшета, комп'ютера або телевізора, а найближчим часом 
– за допомогою окулярів та контактних лінз [1]. Доповнена реальність, як потенційно 
потужна технологія, використовує геолокацію та візуальні образи, щоб надавати 
користувачам дані в режимі реального часу.  
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Існує безліч додатків, які доступні для доповненої реальності майже в кожному 
промисловому секторі, включаючи: археологію, мистецтво, архітектуру, торгівлю, офіс, 
будівництво, промисловий дизайн, освіту, переклад, управління надзвичайними ситуаціями, 
аварійне відновлення, медицину та пошуково-рятувальні служби, ігри, спорт, розваги, 
туризм, навігацію тощо. Довгий час доповнена реальність звучала як технологія з наукового 
фільму. Тим часом це стало реальністю й уможливило нові види розваг, забезпечивши 
інноваційний спосіб поєднання віртуального та реального світу. Доступні програми 
варіюються від інтерактивних карт до багатокористувацьких ігор і створюються великими 
компаніями та звичайними розробниками. Але будь то програма преміум-класу чи 
безкоштовна програма, програмне забезпечення завжди підходить для використання через 
смартфон із камерою, щоб надати користувачеві новий погляд на реальність.  

Враховуючи популярність доповненої реальності, розберемося в чому її суть та які 
основні підходи її створення існують. 

 

Доповнена реальність (англ. Augmented reality, AR) – одна з багатьох технологій 
взаємодії людини та комп'ютера. Її специфіка полягає в тому, що вона програмним чином 
візуально поєднує два незалежні простори: світ реальних об'єктів навколо нас і віртуальний 
світ, відтворений на комп'ютері. Іншими словами це інтегровані в реальний простір текст, 
графіка або аудіо за допомогою пристрою відображення або проектованих графічних 
накладень у режимі реального часу. Доповнена реальність використовується, щоб 
покращувати взаємодію користувачів з навколишнім світом, а не відокремлювати його, та 
дозволяє адаптувати інформацію залежно від змінних умов [2]. 

Можна по-різному класифікувати доповнену реальність, але, загалом, роботу технології 
можна умовно поділити на маркерну та безмаркерну. У першому випадку камера смартфона 
(або будь-якого пристрою) відстежує маркер, і за допомогою спеціального програмного 
забезпечення на нього накладається цифровий контент. При безмаркерній технології 
використовується метод SLAM (метод одночасної локалізації та побудови карти). Це спосіб 
розпізнавання оточення камери шляхом розкладання картинки на геометричні об'єкти та 
лінії. Кожній окремій формі система надає точку або безліч точок, фіксуючи їхнє 
розташування на просторових координатах на послідовних кадрах відеопотоку. 

Можна виділити наступні основні підходи щодо створення доповненої реальності: 
 

1. Прив'язка до маркера. У разі прив'язки до якоїсь мітки контент доповненої 
реальності запускається, коли в полі зору камери з'являється тригер (певний об'єкт, що 
запускає програму). Міткою в такому випадку можуть бути зображення, логотипи, 
фотографії або навіть звуки. Причому маркери можуть бути різного розміру. В основному 
цей спосіб використовується для того, щоб «оживити» поліграфію або картини, коли 
потрібно накласти цифровий контент на заздалегідь створені фізичні маркери. Щоправда, 
звідси випливає і мінус такої технології: додатки вимагають обов'язкової присутності мітки, 
якої може і не бути під рукою. 

2.  

3. Прив'язка до площини. У цьому випадку розпізнаються як горизонтальні, так і 
вертикальні площини (наприклад, підлога і стіни в кімнаті). Така механіка застосовується, 
коли немає необхідності тримати маркер у полі зору телефону, коли мітка не потрібна. На 
жаль, на даний момент не всі мобільні пристрої підтримують цей метод прив'язки, і це 
суттєво обмежує коло користувачів. 

4.  

5. Прив'язка до геолокації. Технологія корисна для навігації всередині великих 
приміщень, заводів, фабрик, виробничих підприємств. На даний момент ці рішення мають 
досить високу похибку (помилки можливі до 15 метрів) і в приміщеннях працюють гірше, 
ніж на вулиці. Можна уявити таку ситуацію: користувач виходить на жваву вулицю з 
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безліччю кафе, магазинів та офісів компаній. Наводячи телефон на такий проспект, він може 
бачити рейтинг у того чи іншого закладу, які там сьогодні акції, і, наприклад, режим роботи. 
У цьому випадку немає завдання розпізнавання зображення. Ця технологія базується на 
використанні GPS-приймача, компаса та акселерометра, що присутні в мобільному пристрої. 
Завдяки їм телефон знає, в якому напрямку користувач дивиться. І, таким чином, для 
доповнення реальності пристрою просто потрібно правильно відреагувати на показання 
датчиків. 

Цікавий вид доповненої реальності – AR-портал (мультимедійна система з технологією 
доповненої реальності). У цифровій реальності з'являється простір у режимі 360°. Простором 
може служити фото, відео або графічні малюнки. AR-портал може працювати як звичайний 
стенд (як відеостіна в супермаркетах), демонструючи вертикальне рекламне відео або 
анімаційні ролики. Створюється ілюзія появи ніби то «за склом», або як «відображення» у 
дзеркалі віртуального світу. Такі портали можна переглядати за допомогою мобільного 
телефону. Усередині порталу дуже реалістична графіка. Фактично там 360 фото. 

Мітка для AR може бути фізичною. В даному випадку на фізичному об'єкті з'являються 
якісь додаткові елементи. Тригером такої механіки служить сам об'єкт. Під час розробки 
сканується певний об'єкт і з нього створюється цифрова копія у 3D-просторі. З реалізацією 
цього виду доповненої реальності є дві основні проблеми. Перша полягає у створенні цієї 
копії. Для цього потрібен 3D-сканер або досить дорогий смартфон із LIDAR. Простими 
словами LIDAR – це датчик вимірювання світла та відстані до об'єктів. Другою проблемою є 
відстеження таких міток – потрібна досить непогана роздільна здатність камери. 

Рідше зустрічається такий вид доповненої реальності як інтеграція реалістичних 
персонажів – це механіка, коли реальний об'єкт поміщають у доповнену реальність. Щоб 
досягти такого ефекту, є кілька способів. Перший – зняти 2D-відео. Реальний об'єкт знімають 
на хромакеї з ракурсу людського росту, у графічному редакторі видаляється фон і 
зображення поміщають в AR-середовище під прямим кутом до глядача. При спробі глядача 
обійти об'єкт він повертається до глядача однією і тією ж стороною, зберігаючи ілюзію 
обсягу. Другий спосіб – це 4D-зйомка. Використовується набір спеціальних камер, які 
захоплюють об'єкт у русі. В результаті зйомки виходить реалістична 3D модель з анімацією, 
готова для інтеграції в AR-середовище. При реалізації цього виду доповненої реальності 
намагаються досягти високого ступеня реалізму за порівняно невеликої потужності 
смартфона. 

На сьогоднішній день технологія доповненої реальності, реалізована у вигляді 
прив‘язки до маркеру, доступна навіть на недорогих пристроях, що робить її широко 
використовуваною в різноманітних сферах. Доповнена реальність,  реалізована у вигляді 
прив‘язки до площини або до геолокації потребує більш сучасних та дорожчих приладів, 
тому і використовується рідше. 
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