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OF AUGMENTED REALITY TECHNOLOGIES 

IN THE EDUCATIONAL PROCESS

Abstract. The article deals with the development of augmented reality applications on the Vuforia platform, as 
well as the use of augmented reality technology in the educational process for the purpose of visual modeling of 
educational material to Supplement the material with visual information. The results of the analysis of existing 
approaches to the development of augmented reality applications, platforms, tool development environments such as 
Vuforia, with the ability to connect Unity, and the implementation of augmented reality technology are shown. The 
importance of using high-level augmented reality technologies, the prospects for using augmented reality technology, 
and the opportunities and advantages of using it in the educational process are highlighted. It is noted that the 
situation in the field of education determines the relevance of the use of new information technologies in the field of 
education and one of the promising areas of development of innovative educational technologies is the use of 
augmented reality in the learning process. An augmented reality application to great Kazakh poet Abay 
Kunanbayev's poems created on the basis of marker technology is proposed.

Key words: augmented reality, AR technology, Vuforia platform, marker, recognition, interactive technology, 
digital educational technologies, educational process.

Introduction. Augmented reality technology in the educational space has been used relatively 
recently. Today, education is considered one o f the most promising areas for the development and 
implementation o f augmented reality technologies. The idea o f using augmented reality for learning 
purposes is quite new, and AR technologies have recently been used in history, geography, and literature 
classes [1].

Augmented reality is a term that refers to various options for embedding imaginary, virtual objects in 
a human-visible, real-world space. Additional information can be in the form of text, images, video, 
sound, and three-dimensional objects. Playback o f some processes using augmented reality allows you to 
visualize the process in real dimensions and capabilities. The principle o f technology in a broad sense lies 
in changing a person's view of the real world using computer technology. In this case, it is possible to use 
all his senses. In a narrower sense, it is adding new objects to the video image in real time. The author 
considers augmented reality as " the answer o f modern technologies to the problematic issues that arise 
every day. It is more understandable to most people, it is easier to implement than virtual worlds. 
Augmented reality allows us to make everyday reality richer. Combined with the inexhaustibility of 
Internet resources, its possibilities are limitless" [3].

Many experts call augmented reality «improved», «extended», and even «additional». The name 
«augmented reality» will still be more accurate, since this technology can both complement the 
surrounding world with objects o f the virtual world, and eliminate objects from it. To further clarify, we 
can define augmented reality (AR) as «an environment with direct or indirect addition o f digital data to the
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physical world in real time using computer devices -  tablets, smartphones and innovative gadgets, as well 
as software for them».

M ethods and Technologies. The author developed an augmented reality for the works of the great 
Kazakh poet Abay Kunanbayev (figure 1). A book of poems using augmented reality is a fascinating story 
with an instructive meaning. When you hover your phone's camera, the book's landscapes come to life, 
reproducing the book's " live " story.

Figure 1 -  Augmented reality to poems about winter

Augmented reality for poems is developed on the Vuforia platform. Vuforia is an augmented reality 
platform and Toolkit for developing augmented reality software for mobile devices developed by 
Qualcomm. Vuforia uses computer vision technologies, as well as tracking flat images and simple three
dimensional real objects in real time.

Figure 2 -  Augmented reality for Abay Kunanbayev's translation 
«Mountain peaks sleep in the darkness of the night...»

Vuforia can recognize text, also has the ability to recognize cylindrical markers. The ability to 
register images allows developers to position and Orient virtual objects, such as 3D models and media 
content, in conjunction with real images when viewed through mobile device cameras.
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The specificity of augmented reality is that it visually combines two initially independent spaces: the 
world o f real objects and the virtual world created on a computer.

The virtual object is oriented on the real image so that the observer's point o f view applies to them in 
the same way to achieve the main effect -  the feeling that the virtual object is part o f the real world. The 
app supports various 2D and 3D target types, including unmarked Image Targets, three-dimensional 
Multi-Target targets, and reference markers that highlight objects in the scene for recognition. Vuforia 
provides application programming interfaces in C++, Java, Objective-C, and .Net through integration with 
the Unity game engine. Thus, it supports the development of AR applications for iOS and Android, while 
assuming development in Unity and is compatible with a wide range o f devices, including iPhones, iPads, 
smartphones and Android tablets.

Results and Discussion. The question about the possibility o f using augmented reality technology in 
education can be answered in the affirmative, because this technology allows you to make lessons 
exciting, interesting, and understandable. Using augmented reality, you can" animate "static pages of 
books and textbooks, take a walk through the jungle, feel like a participant in a historical event, or "draw" 
associations that arise when reading literary works or listening to music [2].

In addition, in some educational organizations, the implementation o f practical training may be 
difficult or impossible: for example, there are no necessary chemical reagents or mineral / rock rocks to 
demonstrate them to students. Thus, the situation in the field o f education, concerning practical training, 
determines the relevance o f the use o f new information technologies in the field o f education. One o f the 
promising areas o f development o f innovative educational technologies is the use o f augmented reality in 
the learning process.

However, electronic information or interactive tools are most often used in almost all areas of 
training. Almost all schools equip classrooms with computer equipment, projection equipment, electronic 
learning resources, and other modern learning tools. Most often, the capabilities of this technique are not 
fully used. Augmented reality can be used in the study of any subject, whether it is physics or history, 
biology or literature. Already now you can find many programs for young mathematicians (Pocket Tutor), 
novice biologists (AR Flashcards) and others [3].

Like any new technology, AR has its advantages and disadvantages. On the one hand, it allows you to 
significantly expand the possibilities o f the educational process. The school must keep up with the times 
and demonstrate to children what they will have to work with in the near future. The disadvantages o f this 
technology go beyond the educational process and are primarily related to social consequences (the use of 
contact lenses with augmented reality, problems related to the confidentiality o f information [4]).

At the present stage o f development o f computer technologies, it is necessary that augmented reality 
technologies influence learning technologies, enriching their tools and methods, expanding didactic and 
cognitive capabilities. Placing virtual objects in a specific environment where they are not initially 
available would allow you to model unusual educational practices.

How can augmented reality technology be used in the educational process? First o f all, as an auxiliary 
tool for maximizing the visibility and interactivity o f the studied subject, deeper immersion in it, and 
conducting virtual laboratory work.

The use o f such technology as augmented reality provides students with the opportunity to practice 
their theoretical knowledge absolutely safely, for example, to conduct chemical experiments and 
experiments, to visualize algorithms for sorting arrays or encoding information, to see how individual 
parts o f the computer work, etc., to visualize objects presented in educational materials. [5,6] thus, the 
visibility o f the content of education is significantly increased, moreover, since the technology is quite 
new, and its use requires the usual gadgets for modern students-smartphones, it increases the interest of 
students in the discipline being studied.

Using augmented reality and 3D modeling together motivates students to learn programming and 
3D modeling [7,8]. This technology can be used when performing project tasks, to visualize the results of 
students ' work on the project, making it as interactive as possible.

Various platforms are used to develop augmented reality applications. These are platforms such as 
Vuforia -  a leading computer vision platform with more than 300,000 developers, ViewAR 
SDK-ViewAR's first customers were furniture companies, but now The company offers powerful 
3D visualization tools, TryLive Retail - a new reality for brands and stores, SmartCam3D View-an 
augmented reality application for drones, but you can use its capabilities in development by applying
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geographical labels to the image, InfinityAR-the platform can build a three-dimensional scene of the 
surrounding space and add the necessary elements, and others.

Conclusion. Thus, the technology of augmented reality allows the teacher to involve students in 
research, developing educational situations for this purpose, using modern technologies, tools and 
methods o f activity to achieve a high-quality result o f knowledge. Placing virtual objects in a specific 
environment in which they are not initially available allows you to model unusual educational practices 
that affect learning technologies, enriching their tools and methods, expanding didactic and cognitive 
capabilities, and providing ample opportunities to improve the quality o f education. Elements of 
augmented reality developed in the course o f research can be used in teaching directly in literature lessons, 
and similar elements can be developed for other disciplines on their basis. The use o f augmented reality 
elements in training helps to increase motivation to use gadgets for solving educational tasks, interest in 
the educational process due to the visibility and novelty o f the technology, and therefore a better 
understanding o f the educational material.
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VUFORIA ПДАТФОРМАСЫНДА ТОЛЬЩТЫРЫЛГАН НАЦТЫЛЬЩ 
ЦОСЫМШАЛАРЫН ЭЗ1РЛЕУ ЖЭНЕ ОЦУ YДЕРIСIНДЕ ПАЙДАЛАНУ

Аннотация. БYгiнде бшм беру саласында толыктырылган нактылык технологиясы болашагы бар 
саланьщ бiрi болып есептелед^ Оку Yдерiсiнде толыктырылган нактылык технологиясын колдану жаца багыт 
болып саналады жэне соцгы уакытта тарих, география, эдебиет сабагында AR (Augmented Reality) 
технологиясы колданыла бастады.

Кецейтшген немесе толыктыратын акпараттар мэтш, кесшн, бейне, дыбыс, Yшелшемдi цифрлык 
нысандар болуы мYмкiн. Кецейплген нактылык технологиясыныц мYмкiндiгiн пайдалана отырып, кептеген 
кубылыстар мен Yдерiстердi накты елшемдерi мен белгшерш сактай отырып айкындауга болады.

Жалпы, кещрек алганда, аталган технология цифрлык технологияларды пайдалана отырып, адамныц 
коршаган элем туралы тYсiнiгiн кецейту кагидаларына иек артады. Ал жеке алып караганда, бейнекескiндi 
баскару, ягни оган накты уакыт режимiнде жаца нысандарды косу болып есептеледi.

Кецейтiлген нактылык технологиясын оку YДерiсiнде колдану кернекшк пайдаланып окытуды жацаша 
тургыда карастыруды кажет етедi. Кецейтiлген нактылык технологиясы кепшшкке колжетiмдi, тYсiнiктi 
жэне оны жYзеге асыру виртуалды элемдi кке асыруга караганда жецiл болып келедг

Кептеген сарапшылар кецейтiлген нактылык технологиясын «жетiлдiрiлген», «косымша» жэне тагы да 
баска атаулармен атайды. Дегенмен «кецейплген нактылык» атауы акылга конымды болып кершеду себебi 
коршаган элемдi виртуалдык элемнiц нысандары аркылы толыктыруга немесе нысандарды керiсiнше алып 
тастауга болады.

Макалада Vuforia платформасында кецейтiлген нактылык косымшаларын эзiрлеу, кернек1 акпаратпен 
мэлiметтердi толыктыру Yшiн оку материалдарын визуалды модельдеу максатында оку YДерiсiнде 
кецейплген нактылык технологиясын пайдалану мэселелерi карастырылган.

Кецейтiлген шындык косымшалары, платформалары, кецейтшген шындык технологиясын iске асыру 
мен Unity косылган Vuforia секiлдi эзiрлемелердiц курал-сайман мYмкiндiктерiн талдаудыц нэтижелерi 
керсеплген.

Кецейтiлген нактылык жогары децгейлi технологияларды колданудыц мацыздылыгы, кецейтiлген 
нактылык технологиясын колдану перспективалары жэне оку YДерiсiнде пайдалану мYмкiндiктерi мен 
артыкшылыктары керсетшген.

Бiлiм беру саласындагы жаца акпараттык технологияларды колданудыц мацыздылыгы жэне иннова
циялык бшм беру технологиясын дамытудыц перспективалы багытыныц бiрi окыту YДерiсiнде кецейтiлген 
нактылыкты колдану ерекшелiгi айкындалды. Маркерлiк технология негiзiнде курылган Абай Кунанбаев 
елендерiне кецейтiлген нактылык косымшасы усынылды.

ТYЙiн сездер: кецейтiлген нактылык, АЯ технологиясы, Vuforia платформасы, маркер, тану, 
интерактивп технологиялар, цифрлык бшм беру технологиялары, оку YДерiсi.
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РАЗРАБОТКА ПРИЛОЖЕНИЙ ДОПОЛНЕННОЙ РЕАЛЬНОСТИ 
НА ПЛАТФОРМЕ VUFORIA И ИХ ПРИМЕНЕНИЕ В УЧЕБНОМ ПРОЦЕССЕ

Аннотация. На сегодняшний день образование считается одним из наиболее перспективных 
направлений для развития и внедрения технологий дополненной реальности. Идея применения дополненной 
реальности с целью обучения -  достаточно новая и AR (Augmented Reality) технологии недавно 
используются на уроках истории, географии, литературы.

Дополняющая информация может быть в виде текста, изображения, видео, звука, трехмерных объектов. 
Воспроизведение некоторых процессов с помощью дополненной реальности позволяет наглядно представить 
процесс в реальных размерах и возможностях. Принцип технологии в широком смысле кроется в изменении 
представления человека о реальном мире с помощью цифровых технологий. В более узком смысле -  это 
добавление новых объектов к видеоизображению в режиме реального времени.

Использование технологии дополненной реальности в образовательных целях позволяет рассматривать 
возможности наглядного обучения в совершенно новом ракурсе. Дополненная реальность -  она более 
понятна большинству людей, ее проще воплотить, чем виртуальные миры и она доступна.

Многие эксперты называют дополненную реальность «улучшенной», «расширенной» и даже 
«дополнительной». Более точным все же будет название «дополненная реальность», так как данная 
технология может как дополнять окружающий мир объектами мира виртуального, так и устранять из него 
объекты. В продолжение уточнения можно привести определение дополненной реальности (augmented 
reality, AR) как «среда с прямым или косвенным дополнением физического мира цифровыми данными в 
режиме реального времени при помощи компьютерных устройств -  планшетов, смартфонов и 
инновационных гаджетов, а также программного обеспечения к ним».

В статье рассмотрены вопросы разработки приложений дополненной реальности на платформе Vuforia, 
а также использование технологии дополненной реальности в учебном процессе с целью визуального 
моделирования учебного материала для дополнения материала наглядной информацией.

Показаны результаты анализа существующих подходов к разработке приложений дополненной 
реальности, платформы, инструментальные среды разработки, такие как Vuforia, с возможностью 
подключения Unity и реализация технологии дополненной реальности.

Подчеркнута важность применения высокоуровневых технологий дополненной реальности, перспек
тивы применения технологии дополненной реальности, возможности и преимущества ее использования в 
учебном процессе.

Отмечено, что ситуация в сфере образования обуславливает актуальность применения новых информа
ционных технологий в сфере образования и одним из перспективных направлений развития инновационных 
образовательных технологий является применение дополненной реальности в процессе обучения. 
Предложена созданная на основе маркерной технологии приложение дополненной реальности к стихам Абая 
Кунанбаева.

Ключевые слова: дополненная реальность, АЯ-технология, платформа Vuforia, маркер, распознавание, 
интерактивные технологии, цифровые образовательные технологии, учебный процесс.
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