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Обзор существующих готовых решений (некоторые реализованы программно). В настоящее время 
существует уже довольно большое число готовых систем анализа тональностей и поиска мнений. Приведем 
некоторые из них [2, с. 22]. 

1. Stanford NLP — открытая демо-модель Стэнфордского университета, позволяющая определять 
тональность для рецензий на фильмы. Работа системы основана на применении рекурсивных нейронных 
сетей. Поддерживает тексты исключительно на английском языке. 

2. Sentiment140 — решение, разработанное выпускниками Стэнфорда. Позиционирует себя в ка-
честве анализатора тональностей системы микроблогов Twitter. Позволяет получить пользователю в от-
вет на свой запрос подборку позитивных, негативных или нейтральных микросообщений. Визуализи-
рует соответствующий результат при помощи инфографики. Сервис работает только с английским и ис-
панским языками. 

3. 30dB — свободная платформа. Аналогично предыдущему сервису принимает на вход запрос  
и выдает эмоциональные мнения относительно полученной темы. В качестве данных для анализа использует 
не только Twitter, но и Facebook, Google+. Поддерживает только английский язык. 

4. ВААЛ — советская разработка с 1992 года. Система позволяет прогнозировать эффект неосо-
знаваемого воздействия текстов на массовую аудиторию, анализировать тексты с точки зрения такого воз-
действия, выявлять личностно-психологические качества авторов текста, осуществлять эмоционально-лек-
сический и контент-анализ текстов, производить автоматическую категоризацию текста. 

Заключение. Известные способы предобработки и первичного анализа (например, извлечение мне-
ний) средствами различных языков программирования обладают рядом существенных методических недо-
статков. Например, в некоторых способах не приводятся корреляционные матрицы слов и документов (эти 
матрицы позволяют выявить скрытые связи). Нет гибкой графической реализации для анализа семантического 
пространства, что крайне осложняет анализ результатов. Поскольку классификация текстов является одной 
из основных задач компьютерной лингвистики, в настоящее время все еще актуален вопрос о программных 
решениях в данном направлении, особенно для текстов на русском языке, а также о новых методах пред-
обработки текстов, автоматической классификации. 
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Введение. Дополненная реальность (Augmented reality) — одна из самых перспективных технологий 
XXI века. Используется практически в любой области: от игровой индустрии до медицины. Дополненная 
реальность — это среда с прямым или косвенным дополнением физического мира цифровыми данными  
в режиме реального времени при помощи компьютерных устройств: планшетов, смартфонов и инновацион-
ных устройств, программного обеспечения [1]. Ключевой задачей использования технологии дополненной 
реальности является расширение взаимодействия пользователя с окружением. 

В современных условиях все чаще осуществляется использование технологий и элементов дополнен-
ной реальности в образовательном процессе. Целью данного исследования является создание мобильного 
приложения для быстрого перехода по сайтам секций инженерного факультета с элементами дополненной 
реальности. Использование такого путеводителя позволит оперативно осуществлять студентами и препода-
вателями поиск необходимой информации. 
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Основная часть. Основной задачей исследования стало распознавание эмблемы инженерного фа-
культета для появления объекта дополненной реальности и кнопок перехода на соответствующие страницы 
сайтов всех секций факультета. 

В дополненной реальности виртуальные объекты проецируются на реальное окружение. Самый про-
стой и распространённой платформой для разработки приложений с технологией дополненной реальности 
является Vuforia Engine. Для работы с платформой необходима межплатформенная среда разработки Unity  
с плагином Vuforia, а также регистрация на сайте Vuforia Developer Portal [1].  

Далее необходимо получить лицензионный ключ на сайте Vuforia Developer (рисунок 1) и ввести его  
в Unity. Следует заметить, что у наших таргетов есть рейтинг (рисунок 2) от 1 до 5 звезд, показывающий, 
насколько качественно камера будет определять изображение.  

Если рейтинг 4—5 звезд, то изображение будет хорошо определяться, а вот если 3 и ниже, то AR-объ-
ект может подёргиваться и пропадать. Готовую базу нужно скачать и импортировать в Unity. После выпол-
нения всех необходимых настроек можно приступать к созданию приложения.  

Были добавлены АRCamera и ImageTarget. B ImageTarget находится изображение из базы, которую 
ранее создали и импортировали. Изображение переносится на сцену. Далее добавлятся объект, который бу-
дет отображаться при наведении камеры на ImageTarget. Для создания 3D-модели и наложения 3D-текстур 
была использована программа Blender.  

Blender — профессиональное свободное и открытое программное обеспечение для создания трёх-
мерной компьютерной графики, включающее в себя средства моделирования, анимации, симуляции, 
рендеринга, постобработки и т. д. В настоящее время пользуется большой популярностью среди бес-
платных 3D-редакторов в связи с его быстрым стабильным развитием и технической поддержкой. Со-
зданный объект с наложенной на него текстурой представлен на рисунке 3. 

Пример работы приложения с дополненной реальностью представлен на рисунке 4.  
При наведении камеры на эмблему инженерного факультета происходит распознавание, появляется 

объект дополненной реальности и кнопки для перехода на соответствующие страницы сайтов всех секций 
инженерного факультета. Следует отметить, что объект должен быть дочерним к ImageTarget. 

 
 

 
 

Рисунок 1 — Получение двоичного ключа 

 
 

 
 

Рисунок 2 — Рейтинг таргетов 
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Рисунок 3 — Рабочая среда Blender с 3D-объектом 

 
 

 
 

Рисунок 4 — Распознавание эмблемы и добавление виртуального объекта 

 
 

Заключение. Другими словами, дополненная реальность — это совмещение на экране двух изна-
чально независимых пространств: мира реальных объектов и виртуального мира, созданного на компьютере. 
Эта интерактивная технология дает пользователю возможность наложить специальные компьютерные 2D-  
и 3D-объекты поверх изображения с видеокамеры и таким образом «дополнить» реальность. Вопрос о под-
держке образовательного процесса при помощи инновационных технологий, а именно технологии допол-
ненной реальности, является весьма актуальным за счет того, что основными целями образовательного про-
цесса являются улучшение качества и повышение эффективности образования [2; 3]. Разработанное прило-
жение с элементами дополненной реальности облегчает переход на сайты секций инженерного факультета 
для поиска необходимой информации и может использоваться преподавателями и студентами в образова-
тельном процессе. 
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