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Аннотация 

В данной статье проводится всесторонний и углублённый анализ полного цикла 

создания мобильного приложения с использованием дополненной реальности 

(AR). Рассматриваются ключевые этапы разработки: от формирования концепции 

и архитектурного проектирования до реализации, тестирования, оптимизации и 

публикации. Особое внимание уделяется современным AR-фреймворкам, таким 

как ARKit и ARCore, а также особенностям пользовательского опыта (UX) и 

вопросам оптимизации производительности. В рамках исследования детально 

анализируется процесс создания 3D-контента, алгоритмы отслеживания 

(трекинга), включая распознавание плоскостей, изображений и объектов, а 

также интеграции виртуальных элементов с реальным окружением, включая 

имитацию освещения и окклюзию. Статья демонстрирует, что AR-приложения 

открывают революционные возможности для взаимодействия с окружающим 

пространством, что делает их перспективным направлением в образовании, 

маркетинге, развлечениях и электронной коммерции. 
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Введение 

В современном цифровом мире дополненная реальность (AR) перестала быть 

нишевой технологией и стала одним из наиболее быстрорастущих направлений в 

мобильной разработке. За последние годы, благодаря экспоненциальному росту 

вычислительной мощности смартфонов, развитию камер и сенсоров, AR-

технологии стали доступны широкой аудитории.  
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В отличие от виртуальной реальности (VR), которая полностью погружает 

пользователя в цифровой мир, AR создаёт своего рода "мостик" между 

физическим и цифровым, позволяя пользователю взаимодействовать с 

виртуальными элементами в привычной среде. 

AR-приложения трансформируют привычное взаимодействие, создавая 

совершенно новый пользовательский опыт и открывая новые бизнес-

возможности. В розничной торговле AR позволяет пользователям "примерить" 

одежду или "примерить" мебель в интерьере до покупки. В образовании AR 

оживляет анатомические модели или исторические события. В навигации она 

накладывает маршруты и информацию на реальное изображение улицы. Цель 

данной статьи — предоставить всеобъемлющее и детальное руководство по 

созданию такого приложения, осветив ключевые этапы, технологии, а также 

подводные камни, с которыми можно столкнуться в процессе разработки. 

Этапы создания AR-приложения 

Разработка AR-приложения — это сложный и итерационный процесс, который 

требует междисциплинарных знаний и тщательного планирования. Его можно 

разделить на несколько ключевых этапов. 

1. Концепция и проектирование 

Формирование идеи и целевой аудитории 

Этот этап начинается с глубокого анализа рынка и формулирования основной 

идеи. 

Проблематика и ценностное предложение: Необходимо чётко определить, 

какую проблему решает приложение. Это может быть как упрощение сложных 

задач (например, сборка мебели с помощью AR-инструкций), так и создание 

уникального развлекательного опыта. Ценностное предложение (Value 

Proposition) должно ясно объяснять, почему пользователю стоит выбрать именно 

ваше приложение. 

Создание портретов пользователей (User Personas): Для лучшего понимания 

потребностей и поведения аудитории, важно создать детальные портреты 

типичных пользователей. Например, для AR-приложения по визуализации мебели 

портрет может выглядеть так: "Анна, 35 лет, дизайнер интерьера. Ей нужно 

быстро показать клиентам, как будет выглядеть их пространство, не прибегая к 

дорогостоящей 3D-визуализации." Это помогает сосредоточиться на функциях, 

которые действительно важны. 

Анализ конкурентов: Изучение существующих AR-приложений на рынке 

позволяет выявить их сильные и слабые стороны. Это помогает найти уникальную 

нишу и избежать повторения чужих ошибок. 
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Проектирование пользовательского опыта (UX) и интерфейса (UI) 

AR-приложения имеют свои уникальные особенности, которые требуют особого 

подхода к дизайну. 

Основополагающие принципы AR UX: Дизайн должен быть построен на 

принципах, специфичных для дополненной реальности. 

Контекстуальность: Приложение должно быть чувствительно к окружающей 

среде и предоставлять информацию, актуальную для текущего контекста 

пользователя. 

Пространственная согласованность: Виртуальные объекты должны 

реалистично взаимодействовать с физическим миром, оставаясь на месте, даже 

когда пользователь движется. 

Интуитивность: Взаимодействие должно быть естественным, чтобы 

пользователь не задумывался о технических ограничениях. 

Навигация и подсказки: Поскольку AR-пространство трёхмерно, навигация 

должна быть интуитивно понятной. 

Визуальные подсказки: На экране должны отображаться ясные визуальные 

маркеры, например, анимированные стрелки или "призрачные" объекты, 

показывающие, где можно разместить 3D-модель. 

Аудио-подсказки: Звуковое сопровождение может направлять пользователя, 

например, звуковым сигналом подтверждать успешное обнаружение 

поверхности. 

Интерактивные жесты и управление: Управление AR-объектами должно быть 

основано на привычных жестах смартфона. 

Одно касание: Используется для выбора или размещения объекта. 

Двухпальцевый жест (Pinch): Для масштабирования виртуального объекта. 

Повороты двумя пальцами: Для вращения модели. 

Перетаскивание одним пальцем: Для перемещения объекта по поверхности. 

Создание сценария и прототипирование: 

Сценарий (Storyboard): Разработка детального, покадрового сценария, который 

описывает все шаги пользователя — от запуска приложения до завершения 

целевого действия. 
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Эскизы интерфейса (Wireframes): Создание схематичных макетов, которые 

показывают расположение кнопок, текста и AR-элементов на экране, а также их 

поведение в различных сценариях. 

Определение технических требований 

На этом этапе происходит планирование реализации. 

Выбор AR-функций: Необходимо точно определить, какие AR-технологии будут 

использоваться: 

Plane Detection: Распознавание плоских поверхностей (пол, стол). 

Image Tracking: Распознавание конкретных изображений (например, плакат, QR-

код). 

Face Tracking: Отслеживание лица пользователя для наложения масок или 

эффектов. 

Object Recognition: Распознавание физических объектов (например, коробки с 

товаром). 

Совместимость с устройствами: Важно определить, на каких устройствах будет 

работать приложение. Это влияет на выбор фреймворка (ARKit для iOS, ARCore 

для Android) и на архитектуру приложения. Стоит предусмотреть, что на старых 

устройствах некоторые AR-функции могут быть недоступны, и продумать 

альтернативный, не-AR, сценарий. 

План управления ресурсами: Важно с самого начала спланировать, как будут 

создаваться и оптимизироваться 3D-модели, текстуры и анимации, чтобы 

обеспечить высокую производительность на мобильных устройствах. Это 

включает в себя лимиты на количество полигонов и разрешение текстур. 

2. Выбор технологий и инструментов 

Правильный выбор технологического стека критически важен для 

производительности и масштабируемости приложения. 

AR-фреймворки: 

ARKit (Apple): Набор инструментов для создания AR-приложений на платформе 

iOS. ARKit обладает высокой производительностью и тесной интеграцией с 

аппаратным обеспечением Apple. Он поддерживает отслеживание плоскостей, 

мировое отслеживание, распознавание лиц и изображений, а также Occlusion 

(перекрытие виртуального объекта реальным) и Light Estimation (оценку 

освещения). 



- 5 - 
 

ARCore (Google): Фреймворк, разработанный Google для Android-устройств. 

ARCore предоставляет аналогичные возможности, что делает его идеальным 

выбором для кросс-платформенной разработки. 

Игровые движки: 

Unity: Наиболее популярный движок для AR-разработки. Он предлагает 

широкую поддержку ARKit и ARCore, а также обладает мощными инструментами 

для работы с 3D-графикой, физикой и анимацией. Unity позволяет создавать 

приложения как для iOS, так и для Android, используя единую кодовую базу. 

Unreal Engine: Ещё один мощный движок, известный своей фотореалистичной 

графикой. Он также поддерживает AR-фреймворки и является отличным выбором 

для создания высококачественных визуальных AR-приложений. 

Инструменты 3D-моделирования и оптимизации: Для создания виртуальных 

объектов необходимы профессиональные программы, такие как Blender 

(бесплатный) или Autodesk Maya и 3ds Max (платные). Важно оптимизировать 

3D-модели для мобильных устройств, снижая количество полигонов и 

оптимизируя текстуры, чтобы избежать падения производительности. 

3. Разработка и реализация 

На этом этапе происходит непосредственное кодирование и создание контента. 

Создание 3D-контента: Это творческий и трудоёмкий процесс. 3D-модели 

должны быть не только визуально привлекательными, но и оптимизированными 

для мобильных устройств. 

Трекинг (отслеживание) и размещение объектов: Программирование логики, 

которая позволяет приложению точно определять положение и ориентацию 

устройства в пространстве. Этот процесс включает в себя: 

Обнаружение и отслеживание плоскостей: Алгоритм сканирует пространство и 

определяет горизонтальные и вертикальные поверхности, на которые можно 

"поставить" виртуальный объект. 

Распознавание изображений и объектов: Приложение может быть 

запрограммировано на распознавание конкретных маркеров, изображений 

(например, постера или обложки журнала) или даже физических объектов 

(например, игрушки), чтобы наложить на них виртуальный контент. 

Реализм и интеграция: Для создания правдоподобной иллюзии необходимо: 

Оценка освещения (Light Estimation): Приложение анализирует освещение в 

реальном мире и подстраивает виртуальный свет, чтобы он соответствовал 

окружающей среде. 
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Окклюзия (Occlusion): Функция, которая позволяет виртуальным объектам 

реалистично прятаться за реальными. Например, если человек пройдёт между 

камерой и виртуальным объектом, он должен перекрыть его. 

Взаимодействие с пользователем: Программирование логики взаимодействия 

пользователя с AR-объектами (например, их перемещение, масштабирование, 

вращение) с помощью жестов и касаний. 

4. Тестирование и оптимизация 

Тестирование AR-приложений имеет свою специфику. Необходимо проверять, 

как приложение работает в различных условиях: 

Тестирование трекинга: Проверка, насколько точно приложение отслеживает 

положение устройства. Частые проблемы включают "дрейф" (drift), когда 

виртуальные объекты медленно смещаются, и "дрожание" (jitter), когда они 

колеблются. 

Различные условия освещения: Тестирование от яркого солнечного света до 

тусклого освещения в помещении. 

Различные поверхности: Текстурированные и однотонные, глянцевые и 

матовые. 

Оптимизация производительности: Тестирование на разных моделях 

устройств, чтобы обеспечить стабильную частоту кадров, предотвратить перегрев 

и быструю разрядку батареи. 

Заключение 

Создание мобильного приложения с элементами AR — это сложный, но 

увлекательный процесс, который требует глубоких знаний как в традиционной 

мобильной разработке, так и в 3D-графике и AR-технологиях. Несмотря на 

технические сложности, потенциал AR-приложений огромен. Они открывают 

новые возможности для бизнеса, образования, маркетинга и развлечений, 

превращая обычный смартфон в окно в мир дополненной реальности. По мере 

развития технологий, особенно с появлением более мощных AR-очков, 

дополненная реальность станет ещё более интегрированной и неотъемлемой 

частью нашей повседневной жизни, меняя способ нашего взаимодействия с 

информацией и окружающим миром. 
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