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Анотація. В статті наведено огляд існуючих методів взаємодії з доповненою реальністю за 
допомогою смартфону, розглянуті перспективи використання доповненої реальності в 
автомобільній галузі. Проаналізовані практичні інструменти створення та розробки 
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Вступ 
За останні п’ять  років віртуальна реаль-

ність (ВР) і доповнена реальність (ДР) яка з 
неї вийшла, привернули увагу інвесторів і 
широкого загалу. Однак історія технології 
ВР довше, ніж може здатися: концепція ВР 
була сформульована ще в 1960-х роках, а пе-
рші комерційні інструменти ВР з'явилися в 
кінці 1980-х. 

В даний час багато компаній, такі як Sony, 
Samsung, HTC і Google, роблять величезні 
інвестиції в ВР і ДР. Однак, якщо віртуальна 
реальність використовувалася в досліджен-
нях більше 25 років, ДР має значно меншу 
історію застосування. 

Доповнена реальність є більш новою тех-
нологією, ніж ВР, і демонструє міждисцип-
лінарну прикладну середу, яка в даний час 
найбільш активно використовується в освіті. 

 
Аналіз публікацій 

Загальна концепція доповненої реальності 
наступна, вона повинна: об'єднувати реальні 
і віртуальні об'єкти в реальному середовищі; 
працювати в інтерактивному режимі і в ре-
жимі реального часу; записувати реальні і 
віртуальні об'єкти разом один з одним. Крім 
того, навіть якщо досвід роботи з ДР може 
здатися таким, що відрізняється від ВР, 
якість досвіду ДР можна розглядати аналогі-
чно. Як і в ВР, почуття присутності, рівень 
реалізму і ступінь реальності представляють 
основні характеристики, які можна вважати 
показниками якості досвіду ДР [1-4]. 

Технологічно система ДР, складається з 
трьох загальних компонентів, таких як геоп-
росторові дані для віртуального об'єкта, візу-
альний маркер або поверхня для проектуван-
ня віртуальних елементів і адекватна обчис-
лювальна потужність для графіки, анімації та 

об'єднання зображень. Для просунутих гра-
фічних рішень необхідний потужний ПК, для 
прикладних задач достатньо потужності  
смартфона. 

Незважаючи на відносну новизну, на да-
ний момент, технологія ДР вже отримала за-
стосування в таких областях, як архітектура, 
технічне обслуговування, освіта, розваги та  
медицина. 

На сьогодні доповнена реальність (ДР) 
вже впливає на процес навчання спеціалістів 
в автомобільній галузі. У ДР є можливість 
змінити місце і час навчання, впровадити 
нові і додаткові способи і методи. Можливо-
сті технології доповненої реальності дозво-
ляють зробити інформацію більш зрозумі-
лою. 

 
Мета та постановка задачі 

Зараз майже 80% працюючих людей во-
лодіють смартфонами. Більшість з них є ак-
тивними користувачами, які використовують 
ці гаджети для доступу до соціальних плат-
форм, ігор і спілкування з друзями і родича-
ми. Тим часом, значно менша частина людей 
використовує смартфони для роботи чи на-
вчання, або пошуку інформації про предмет і 
т.п.  

Потенціал об'єднання смартфонів і до-
повненої реальності для автомобільної галузі 
дуже великий, хоча його ще належить повні-
стю розкрити. ДР різними способами може 
надати додаткову інформацію з будь-якого 
предмету і спростити розуміння складної ін-
формації.  

Мета роботи. Сформувати пропозиції 
щодо використання технології доповненої 
реальності в автомобільній галузі з викорис-
танням смартфонів. 
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Постановка задачі. Провести огляд та 
запропонувати сфери використання систем 
доповненої реальності в автомобільній галу-
зі. 

В даний час можна знайти чудові прикла-
ди доповненої реальності в різноманітних 
галузях по всьому світу. Здатність з'єднувати 
реальність і цифровий контент постійно вдо-
сконалюється, відкриваючи нові можливості 
для користувачів.  

Останні тенденції доповненої реальності 
Доповнений досвід стає все більш поши-

реним для бізнесу. Такі технічні галузі, як 
телекомунікації, виробництво і енергетика, 
де робоча сила, як правило, розкидана по 
віддалених районах, використовують ДР для 
зв'язку і навчання. 

Комплекти для розробників роблять ДР 
більш доступною. Apple та Google зробили 
серйозні кроки, щоб надати своїм користува-
чам більше додатків ДР. Apple 2018 року ви-
пустила ARKit 2, вже другу версію платфор-
ми, яка дозволяє розробникам інтегрувати 
ДР, зв'язати з конкретним місцем розташу-
вання, виявленням об'єктів і відстеженням 
зображень, щоб зробити програми ДР ще 
більш динамічними.  

Причиною тривалих інвестицій мобільних 
гігантів в ДР є величезна база вже проданих 
пристроїв, що можуть працювати з додатка-
ми ДР. 

Щоб не відставати, в першому кварталі 
2018 року Google почав розробку власної си-
стеми ARCore для створення досвіду допов-
неної реальності. Використовуючи різні API, 
ARCore дозволяє смартфону користувача 
відчувати навколишнє середовище, розуміти 
світ і взаємодіяти з інформацією. 

ARCore використовує три ключові мож-
ливості для інтеграції віртуального контенту 
з реальним світом, видимим через камеру 
смартфону Android:  

- відстеження руху, яке дозволяє смар-
тфону зрозуміти його положення щодо реа-
льного світу; 

- позиціонування в навколишньому се-
редовищі, яке дозволяє мобільному при-
строю визначати розміри і розташування го-
ризонтальних, вертикальних і похилих пове-
рхонь; 

- оцінка освітленості, яка дозволяє мо-
більному пристрою оцінювати умови освіт-
лення для більш реалістичного ефекту. 

З урахуванням того, що число потенцій-
них користувачів в найближчі роки буде 

тільки збільшуватися, ДР представляє ідеа-
льну платформу не тільки для освіти, марке-
тингу та розваг, а й для технологічних галу-
зей. 

Розглянемо можливі варіанти та способи 
впровадження досвіду ДР в автомобільну 
галузь. 

Доповнена реальність в автомобільній  
галузі 

Використання доповненої реальності при 
навчанні технічним дисциплінам. Медіа кон-
тент в сукупності з доповненою реальністю 
на практичних заняттях може привернути 
увагу студентів в наш динамічний час, а та-
кож спонукати їх до навчання. Додавання 
додаткових даних, наприклад технічні харак-
теристики деталей, відео-прошарки,  що по-
яснюють принципи роботи, візуальні 3D-
моделі дозволять краще зрозуміти практичні 
аспекти. 

Виконуючи практичні завдання, спеціалі-
сти можуть сканувати певні елементи фізич-
ного середовища і отримувати текстові, ау-
діо- чи відео-підказки.  

ДР допомагає пояснити абстрактні і скла-
дні поняття. ДР-технологія здатна візуалізу-
вати об'єкти, які важко уявити, і перетворю-
вати їх в 3D-моделі, що полегшує сприйняття 
абстрактного і складного контенту. Це особ-
ливо корисно для візуалізації теоретичного 
матеріалу в реальну концепцію [5-7]. 

Взаємодія і залучення. Включаючи допо-
внену реальність в роботу, автомобільні 
компанії можуть спростити роботу своїм ав-
торизованим центрам. Це може здійснювати-
ся за допомогою використання тривимірних 
моделей сканованих вузлів та агрегатів. 

Відвідувачі автосалонів можуть отримати 
доступ до ДР через спеціалізовані додатки на 
смартфоні і дізнаватися додатковий контент, 
пов'язаний з експонатами.  

Моделювання об'єктів. Доповнена реаль-
ність дає можливість взаємодіяти з 3D-
моделями, що дозволяє отримати саме прик-
ладні знання для найрізноманітніших пред-
метів. Існує можливість обертати моделі, 
встановлювати стилі кольору, прошарки ві-
дображення. 

Практика. У багатьох випадках теоретич-
них знань недостатньо для отримання нале-
жних навичок в професійних областях. Сту-
денти не повинні бути просто слухачами і 
пасивними спостерігачами. Студенти техніч-
них факультетів особливо потребують прак-
тики і практичного досвіду в своїх областях. 
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Завдяки взаємодії, на відміну від віртуальної 
реальності, функції ДР можуть допомогти 
виконати віртуальну практику - з розшире-
ними навчальними посібниками, цифровим 
моделюванням і симуляціями, а також отри-
мати певний досвід в кінці навчання [8-10].  

Використання ДР у автомобільній галузі  
можливе в різний спосіб. При навчанні спе-
ціалісти отримують практичні навички, при 
збірці автомобільних агрегатів можливе ви-
користання багатошарових 3д моделей, а при 
ремонті та обслуговуванні можливо отриму-
вати повну інформацію про конкретну деталь 
на свій смартфон (I-Mechanic). При викорис-
танні автомобіля, в сфері навігації, нічного 
бачення та захисту пішоходів широку попу-
лярність отримала технологія проектування 
віртуального зображення на вітрове скло ав-
томобіля HUD. 
 

Огляд додатків доповненої реальності 
Серед найбільш значущих тенденцій до-

повнена реальність по праву займає лідиру-
ючі позиції.  

Як очікується, ця високотехнологічна ін-
новаційні індустрія, до 2020 року досягне 
об’ємів в 250 мільярдів доларів. 

Очікується, що за рік до цієї тенденції 
приєднаються понад 1 мільярд користувачів, 
що відкриває безліч можливостей для підп-
риємств. Тож дослідимо існуючи додатки, 
що дозволяють самостійно почати викорис-
тання ДР без розробки своєї програмної пла-
тформи.  

В рамках доповненої реальності можна 
виділити 2 категорії додатків: спеціалізовані, 
у яких використовується запропонований 
розробниками контент та додатки, які дозво-
ляють користувачу самостійно генерувати 
доповнений контент.  

Додатки доповненої реальності від ком-
панії Daqri Studio дозволяють самостійно 
створювати проекти з прикладами на основі 
освітніх програм, таких як Anatomy 4D, Ele-
ments 4D.  

Ці додатки дозволяють комбінувати різні 
елементи в симуляції, щоб побачити, як вони 
будуть реагувати в реальності. Для запуску 
використовуються спеціальні тригери на 
друкованих картках. Скануючи віддруковані 
тригери, додаток показує тривимірні моделі і 
дозволяє взаємодіяти з ними.  

Додаток Augment підходить для освітніх 
цілей в університетах. Платформа надає 
можливості для створення 3D-моделей, а та-

кож інтегрування їх в реальному часі в сере-
довище. 

Додаток Blippar – це інструмент для візу-
алізації надрукованих зображень, що перет-
ворює їх в тривимірні інтерактивні моделі. 

Додаток I-Mechanic - це додаток доповне-
ної реальності призначений для підтримки 
людей у звичайному обслуговуванні свого 
автомобіля. 

Додаток HP Reveal – засіб для самостій-
ного створення та використання шарів допо-
вненої реальності на основі графічного кон-
тенту (рис. 1).  

 

 
Рис. 1. Інтерфейс сканування фізичної 

моделі для накладання шарів доповненої 
реальності 

 
Для коректного створення, накладення і 

перегляду прошарків за допомогою HP 
Reveal знадобиться смартфон не менше чим з 
1 гігабайтом оперативної памяті, камерою від 
8 мегапікселів та стабільним виходом в інте-
рнет 3G. На поточний момент в програмі від-
сутня монетизація. Встановлення додатку 
здійснюється з Google Play Market. Орієнто-
вний час створення одного об’єкту доповне-
ної реальності складає 3-5 хвилин. 

Додаток дозволяє сканувати та записувати 
до онлайн бази даних будь-які фізичні 
об’єкти, що виділяє його поряд з додатками, 
що працюють лише з заготовленими та розд-
рукованими заздалегідь тригерами.  
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Рис. 2. Накладання шару доповненої 

реальності в режимі сканування 
навколишнього середовища 

В HP Reveal  існує можливість створю-
вати відкриті канали з об’єктами доповненої 
реальності, так звані "аури", а це означає, що  
маючи лише посилання на канал, користувач 
може отримувати всю потрібну інформацію 
через інтернет. І коли ви завантажите нові 
об’єкти, то користувач отримує їх автомати-
чно (рис. 2).  

 
Висновки 

Проведено огляд використання техноло-
гії доповненої реальності в автомобільній 
галузі з використанням смартфонів. Визна-
чено, що використання ДР доцільно в насту-
пних сферах: при навчанні спеціалістів, що 
полегшує отримання практичних навичок; 
при збірці автомобільних агрегатів (можливе 
використання багатошарових 3д моделей); 
при ремонті та обслуговуванні, що надає мо-
жливість отримувати повну інформацію про 
конкретну відскановану деталь. Це відкриває 
безліч можливостей для підприємств та на-
вчальних закладів автомобільної галузі.  
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Prospects of the augmented reality use in automo-
bile transport 
Abstract: Problem. The problem is the necessity to 
facilitate the technical analysis of the car. The poten-
tial of smartphone integration and augmented reality 
for the automotive industry is very large. AR can 
provide additional information on any subject in var-
ious ways, and simplify the understanding of complex 
information. At present, we can find great examples 
of the augmented reality in different industries all 
over the world. The ability to connect reality and 
digital content is constantly improved, opening up 
new opportunities for users. Goal. It is necessary to 
determine in what way it is better to use AR in auto-

mobile transport together with the smartphone. 
Methodology. Using the augmented reality, automo-
bile companies can improve the work of their author-
ized centers. This can be done by using three-
dimensional models of scanned nodes and aggre-
gates. Due to the interaction, unlike virtual reality, 
AR functions can help get virtual practice - with ex-
panded tutorials, digital modeling, and simulations, 
as well as gaining some experience at the end. In 
many cases, theoretical knowledge is not enough to 
get the right skills in professional areas. Students 
should not just be listeners and passive observers. 
Students of technical faculties especially need prac-
tice and practical experience in their fields. Results. 
The analysis of existing methods of interaction with 
the augmented reality with the help of a smartphone 
is given in the article, the prospects of the use of 
augmented reality in the automobile industry are 
considered. Originality. The original possibility of 
using the potential of smartphones in the field of 
technical analysis of cars is described. Practical val-
ue. The practical tools of creation and development 
of content for the augmented reality are analyzed and 
the best fields of application are proposed. 
Keywords: automobile transport, augmented reality, 
multi-layered model, smartphone, content, 
application. 
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Перспективы использования дополненной ре-
альности в автомобильной отрасли 
Аннотация. В статье приведен анализ суще-
ствующих методов взаимодействия с дополнен-
ной реальностью с помощью смартфона, рас-
смотрены перспективы использования дополнен-
ной реальности в автомобильной отрасли. Опи-
сана оригинальная возможность применения по-
тенциала смартфонов в области технического 
анализа автомобилей. Проанализированы прак-
тические инструменты создания и разработки 
контента для дополненной реальности и пред-
ложены наиболее целесообразные сферы исполь-
зования. 
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полненная реальность, многослойная модель, 
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