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Статья рассматривает разработку приложения с дополненной реальностью 

(AR), предназначенного для взаимодействия с буклетом и отображения разнообразной 
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информации. Основная цель проекта − создание интерактивной и информативной AR-

системы, способной предоставлять дополнительную информацию при 

взаимодействии пользователя с буклетом в реальном времени. В статье подробно 

рассматриваются этапы разработки, включая систему распознавания логотипа, 

библиотеку 3D моделей продукции, пользовательский интерфейс, интеграцию 

технологий AR и тестирование приложения. Использованы программы Unity и Blender, 

а также платформа Vuforia для реализации функционала дополненной реальности. 

Приведены результаты работы приложения на реальных буклетах и пользовательских 

тестах для оценки производительности и удовлетворения потребностей 

пользователей. 

Разработка приложения с дополненной реальностью (AR), предназначенного для 

отображения разнообразной информации на буклете, является необходимой частью 

новой эры в маркетинговых направлениях. Главной целью проекта является создание 

интерактивной и информативной AR-системы, способной в режиме реального времени 

отображать дополнительную информацию при взаимодействии пользователя с 

буклетом. 

Необходимо выполнить: 

 разработку и внедрение системы распознавания логотипа предприятия на 

буклете, которая будет активировать AR-отображение книги с подробной информацией 

о предприятии при наведении на логотип; 

 создание библиотеки 3D моделей продукции предприятия, которые будут 

доступны для отображения при взаимодействии с различными объектами буклета. 

Каждая 3D модель должна быть интерактивной, позволяя пользователю поворачивать, 

увеличивать и рассматривать продукцию в деталях; 

 разработку пользовательского интерфейса приложения, обеспечивающего 

удобное взаимодействие пользователя с AR-содержимым. Пользователи должны иметь 

возможность легко переключаться между различными 3D моделями продукции и 

просматривать информацию о предприятии; 

 интеграцию технологий дополненной реальности, таких как маркерное 

распознавание и трекинг объектов, для точного и стабильного отображения AR-

контента на буклете; 

 тестирование приложения с использованием реальных буклетов и 

пользователей с целью определения его производительности, стабильности и 

удовлетворения потребностей пользователей. 
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Рис. 1. Отображение композиции из трёх виртуальных 3D-объектов хлеба 

Для реализации задачи была использована программа Unity − межплатформенная 

среда разработки компьютерных игр, разработанная американской компанией Unity 

Technologies, содержащая текстовый редактор, компилятор, отладчик и так далее [1]. 

Также при разработке приложения была использована платформа Vuforia, которая 

была добавлена в Unity в качестве package файла. Vuforia − это платформа дополненной 

реальности и инструментарий разработчика программного обеспечения дополненной 

реальности (Software Development Kit − SDK) для мобильных устройств, разработанные 

компанией Qualcomm. Vuforia использует технологии компьютерного зрения, а также 

отслеживания плоских изображений и простых объёмных реальных объектов (к 

примеру, кубических) в реальном времени [2]. 

Vuforia обеспечивает: 

 Простоту создания сценариев работы с объектами AR на базе самого 

популярного и свободно-распространяемого «движка» AR. 

 Неограниченное повторное использование 3D-данных. 

 Удобство загрузки таргетов и последующую работу с ними в проекте. 

Приложения дополненной реальности, созданные на платформе Vuforia, 

совместимы с широким спектром устройств, включая iPhone, iPad, смартфоны и 

планшеты на Android с версии 2.2 и процессором, начиная с архитектур ARMv6 или 7 с 

возможностью проведения вычислений с плавающей запятой [3]. 

Vuforia отвечает за отслеживание приложением пространственного размещения и 

распознавания. Виртуальный 3D-объект привязывается к сцене через таргет. 

Размещение точки взгляда пользователя и масштаб 3D-объекта регулируются 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D1%80%D0%BE%D1%81%D1%81%D0%BF%D0%BB%D0%B0%D1%82%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D0%BE%D1%81%D1%82%D1%8C
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%BD%D1%82%D0%B5%D0%B3%D1%80%D0%B8%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D1%81%D1%80%D0%B5%D0%B4%D0%B0_%D1%80%D0%B0%D0%B7%D1%80%D0%B0%D0%B1%D0%BE%D1%82%D0%BA%D0%B8
https://ru.wikipedia.org/wiki/Unity_Technologies
https://ru.wikipedia.org/wiki/Unity_Technologies
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%BE%D0%BF%D0%BE%D0%BB%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D1%80%D0%B5%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%BE%D1%81%D1%82%D1%8C
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%BE%D0%BF%D0%BE%D0%BB%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D1%80%D0%B5%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D0%BE%D1%81%D1%82%D1%8C
https://ru.wikipedia.org/wiki/Qualcomm
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многочисленными элементами управления. Данное решение оптимально для работы с 

массовым сектором и создания маркетинговых и игровых приложений [3]. 

При создании трёхмерных моделей была использована программа Blender. 

Blender − мощная бесплатная программа для трёхмерного моделирования, которая 

предоставляет широкий набор инструментов для создания и редактирования 

трёхмерных моделей. Некоторые преимущества Blender: 

 Blender имеет множество функций и инструментов для создания различных 

моделей, включая анимации, текстуры и эффекты; 

 Blender имеет встроенный движок для создания физических эффектов, таких 

как жидкости, дым, взрывы и т. д; 

 поддержка множества форматов файлов, включая FBX, OBJ, STL, 3DS, 

Collada и многих других; 

 кроссплатформенность − Blender доступен на Windows, Mac и Linux, что 

позволяет пользователю работать в любой среде. 

 При нажатии на этот виртуальный 3D-объект хлеба он сменится моделью 

хлеба, имеющего другой вкус. 

Схема работы мобильного приложения − это описание основных компонентов и 

процессов, которые составляют приложение и определяют его функциональность. 

 

 
Рис. 2. Отображение виртуального 3D-объекта хлеба и текста 

Основные процессы работы мобильного приложения включают: 
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 инициализация − это процесс запуска приложения. Он включает в себя 

создание пользовательского интерфейса, загрузку данных и регистрацию обработчиков 

событий. 

 Взаимодействие с пользователем − это процесс обработки пользовательских 

действий, таких как нажатия на кнопки, ввод текста или использование голосовых 

команд. 

 Обработка данных − это процесс работы с данными, включая чтение, запись, 

изменение и передачу данных. 

 Реакция на события − это процесс обработки событий, таких как нажатия 

кнопок, получение вызовов или уведомлений, изменение состояния устройства. 

 Завершение работы − это процесс остановки приложения. Он включает в себя 

сохранение данных и освобождение ресурсов. 

Для создания виртуального 3D-объекта книги с анимацией пролистывания 

страниц был использован ассет «Book − Page Curl Version 2.0», разработанный Abdullah 

Aldandarawy [3]. 

Для удобства был создан пользовательский интерфейс, а кнопкам были 

назначены необходимые действия. 

Данный ассет был модифицирован путём добавления всех страниц книги. 

Объект сделан интерактивным, чтобы пользователь мог с ним взаимодействовать 

(перелистывать страницы) не только при помощи кнопок, а и нажатием на экран в 

нижней части страницы. После чего объект полностью принял необходимый вид. 

Также реализована возможность закрепления книги на экране в 2D-формате для 

удобства чтения. 

Все трёхмерные модели были созданы самостоятельно в программе Blender с 

использованием фотографий реальных объектов, использованных в качестве текстур. 

 
Рис. 3. Созданные трёхмерные модели 
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Для реализации взаимодействия с виртуальными 3D-объектами (вращения и 

масштабирования) был использован ассет «Lean Touch» разработанный Carlos Wilkes, а 

именно скрипты «Lean Pinch Scale» и «Lean Twist Rotate Axis» [3]. 
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Статья посвящена применению модели Transformer для решения задач 

обработки естественного языка (NLP) на основе библиотеки Hugging Face 

Transformers. Hugging Face предоставляет библиотеку Transformers, которая 


