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НАЗВАНИЕ РУБРИКИ

ИСКУССТВЕННАЯ 
РЕАЛЬНОСТЬ

История и теория
Понятие искусственной реально-

сти было впервые предложено Май-
роном Крюгером (Myron Krueger) 
в конце 1960-х годов (рис. 1а). 
В 1989 г. Джарон Ланье (Jaron Zepel 
Lanier), известный программист, 
футуролог и композитор (рис. 1б), 
ввел более популярное ныне название 
«виртуальная реальность» (Virtual 
Reality, VR). VR — это созданный 
техническими средствами мир, пере-
даваемый человеку через его ощуще-
ния: зрение, слух, обоняние и др. VR 
имитирует как само воздействие, так 
и реакции на него.

Буквально сразу же появилось 
и такое понятие, как «дополненная 
реальность» (Augmented Reality, AR). 
Первым исследователем AR счита-
ется Айвэн Сазерлэнд (Ivan Edward 
Sutherland, рис. 1в). В 1966 г. компа-
ния — производитель вертолетов 
Bell Helicopter Company начала раз-
работку систем для управления ноч-
ными полетами с использованием 
инфракрасных (ИК) камер, установ-
ленных вне кабины, и приемников, 
расположенных непосредственно 
перед глазами, на шлеме пилота. 
Эти эксперименты показали, что 

пилот вполне может летать с такими 
«искусственными» глазами. Понача-
лу это направление получило назва-
ние «удаленная реальность» (Remote 
Reality). Сазерлэнд, который был тог-
да профессором Гарвардского уни-
верситета, вместе со своим студентом 
Бобом Споуллом (Bob Sproull) при-
шел к идее заменить ИК-приемники 
электронными трубками, подклю-
ченными к компьютеру. В результа-
те в 1967 г. появился первый видео-
шлем — работающий прототип 
системы AR. В этом изобретении 
для показа 3D-графики использова-
лись стереоочки Sword of Damocles. 
Изображение в них проецировалось 
на два полупрозрачных стеклянных 
мини-дисплея с напылением серебра. 
Впервые система была использова-
на в проекте, выполненном в 1968 г. 
для той же Bell Helicopter. Стерео-
очки работали в паре с ИК-камерой, 
находящейся под днищем вертоле-
та. Камера управлялась движением 
головы пилота.

Авторство же самого термина AR, 
вошедшего в обиход с 1990 г., припи-
сывается Тому Коделлу (Tom Caudell, 
рис. 1г), инженеру-исследователю 
корпорации Boeing. По одной из вер-
сий, он использовал словосочетание 
«дополненная реальность», чтобы 
описать цифровой дисплей, исполь-

зуемый электриками самолетов, 
которые смешивали виртуальную 
графику с физической реальностью.

AR — это результат введения 
в поле восприятия любых сенсор-
ных данных с целью дополнения 
сведений об окружении и улуч-
шения восприятия информации 
(рис. 2). В 1997 г. Рональд Азума 
(Ronald Azuma) определил ее как 
систему, которая совмещает вирту-
альное и реальное, взаимодейству-
ет в реальном времени и работает 
в 3D [1]. Есть и такое определение 
AR: «Прямой или опосредованный, 
происходящий в реальном времени 
обзор физической реальности, эле-
менты которой дополнены или рас-
ширены сгенерированной компью-
тером чувственной информацией, 
такой как звук, видео, графика или 
данные GPS».

Заметим, что не следует смешивать 
или путать виртуальную и допол-
ненную реальности. Их коренное 
различие в том, что VR конструиру-
ет новый искусственный мир, а AR 
лишь вносит отдельные искусствен-
ные элементы в восприятие мира 
реального [2].

Практика
На организованной в далеком 

1990 г. главным редактором изда-
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Новые технологии занимают все более значимое место в повышении производительности труда. 
В то же время российские промышленные предприятия, в силу своей консервативности 
и на фоне слабого инвестирования в инновации, не спешат повернуться лицом к прогрессу. 
В статье рассматривается роль дополненной реальности как рычага для улучшения 
эффективности производства. Приведены примеры успешного применения этой технологии 
в различных индустриальных отраслях.

РИС. 1.  
Пионеры VR/AR: 

а) Майрон Крюгер; 
б) Джарон Ланье; 

в) Айвэн Сазерлэнд; 
г) Том Коделл

а б в г
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ния Wired (в те годы) Кевином Кел-
ли (Kevin Kelly) первой выставке 
в области виртуальной реальности 
Cyberthon свои разработки предста-
вили более 20 организаций из воен-
ных и технологических отраслей. 
Свои VR- и AR-подразделения есть 
у Google, Facebook, Apple, Microsoft, 
Amazon, Sony, Samsung и др. Только 
в Facebook над развитием технологий 
VR трудятся более 400 человек [3].

Спрос на разработки в области AR 
и их нарастающая известность сре-
ди потребителей связаны с тем, что 
вычислительная мощность и набор 
датчиков в аппаратных платформах 
для смартфонов и планшетов позво-
ляют производить наложение любых 
цифровых данных на изображение, 
получаемое в реальном времени 
со встроенных в устройства камер.

По мнению Forbes [4], 2016 г. для 
VR-отрасли стал началом движе-
ния от экспериментов к продуктам 
потребительского уровня. Ресурсы 
инвесторов, предпринимателей, 

инженеров, PR-специалистов и всех 
остальных участников рынка в бли-
жайшие годы будут брошены на то, 
чтобы отрасль прошла путь к приня-
тию технологии на массовом рынке. 
Однако, как указано в [4], «ключе-
вые препятствия для отрасли еще 
впереди… шлемы и в целом AR/
VR-устройства все еще громоздкие… 
К тому же эти девайсы дороги — 
вместе с мощным компьютером они 
обойдутся в 170 000–250 000 руб.». 
К слову, в 1980-е годы созданная упо-
мянутым выше Джароном Ланье VPL 
Research, первая компания по разра-
ботке и выпуску VR-девайсов, про-
давала VR-перчатки за $5000–$10 000, 
а шлемы — за $10 000–$50 000.

В то же время 2017 г. примечателен 
появлением множества продуктов, 
которые не связаны с играми и раз-
влечениями. Партнеры Microsoft 
из числа Windows-разработчиков уже 
предлагают софт для здравоохране-
ния, архитектуры, дизайна, обучения 
и других профессиональных сфер. 

Корпоративные заказчики уже рас-
сматривают AR/VR как технологии, 
приносящие экономический эффект, 
поскольку они в действительности 
сокращают издержки и ускоряют 
рабочие процессы.

КЛАССИФИКАЦИЯ 
СИСТЕМ AR

AR-системы можно классифици-
ровать по разным признакам [5].

По типу представления информа-
ции они бывают визуальные (источ-
ником информации для человека 
является изображение), аудиальные 
(информация поступает в виде звука) 
и аудиовизуальные (объединяющие 
два предыдущих способа).

Кроме того, AR-системы можно 
различать по степени взаимодействия 
с пользователем. Так, автономные 
только предоставляют информацию, 
а в случае интерактивных систем, как 
следует из их названия, происходит 
взаимодействие, при котором поль-
зователь получает от системы ответ 
на свои действия.

Устройства, от которых AR-система 
получает информацию об окру-
жающем мире, можно разделить 
на геопозиционные и оптические. 
Первые ориентируются, прежде все-
го, на сигналы систем позициониро-
вания GPS или ГЛОНАСС, а также 
могут использовать дополнительно 
компас и акселерометр для опреде-
ления угла поворота относительно 
вертикали и азимута. Для вторых 
источником информации является 
изображение, полученное с камеры.

Вероятно, уже можно говорить 
и о различиях в способах управ-
ления AR-системами. Например, 
такие гиганты, как Apple, Samsung 
и др., ведут разработки носимых 
устройств, управление которыми 
будет осуществляться с помощью 
голоса. Ожидается также, что в бли-
жайшем будущем станет возможным 
управление с помощью глаз (попыт-
ки создать такие системы уже актив-
но ведутся). Для работы в смешанной 
реальности, по мнению Forbes, часто 
будет применяться костная проводи-
мость. VR и AR объединятся с искус-
ственным интеллектом.

УСТРОЙСТВА AR
Очевидно, что для восприятия 

искусственной реальности нужны, 
как минимум, устройства «погру-
жения» (очки (рис. 3), перчатки 
и т. п.) и программное обеспечение 

РИС. 2.  
Возможности AR

РИС. 3.  
Работа в AR-очках Moverio 

компании Epson [6]
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для трансляции сенсорных данных. 
Уже существует множество про-
граммных продуктов для мобильных 
устройств, которые позволяют при 
помощи разработки AR получить 
необходимые сведения об окруже-
нии: браузеры дополненной реально-
сти (Wikitude (рис. 4), Layar, blippAR 
и др.), а также специализированные 
программы для отдельных серви-
сов, компаний или даже единичных 
моделей.

Сегодня среди AR-девайсов можно 
выделить портативные устройства, 
стационарные и проекционные 
системы, HMD и линзы.

Портативные устройства
Самый бюджетный способ сопри-

коснуться с AR — мобильные теле-
фоны и планшетные компьютеры. 
Они оснащены цифровыми камера-
ми, GPS, акселерометрами, магнито-
метрами, гироскопами, которые 
являются устройствами отслежива-
ния. От данных, получаемых через 
эти, по сути, «устройства ввода», 
и зависит работа приложений AR. 
Системам AR требуется мощный 
процессор и достаточный объем 
оперативной и видеопамяти для 
обработки изображений с камеры. 
Большинство современных мобиль-
ных девайсов, как уже было сказа-
но, вполне способно удовлетворить 
значительную часть пользователь-
ских запросов, поэтому на первый 
план выходит наличие камеры 
с высоким разрешением. На рис. 5 
показано, как пользователь наблю-
дает за процессом ремонта электро-
техники с использованием AR [6]. 
Постоянная необходимость держать 
в руках такое устройство в некото-
рой степени является недостатком 
и может накладывать ограничения 
на области применения.

Стационарные 
и проекционные системы

К данной категории относятся 
широкоформатные экраны, обо-
рудованные камерами с высоким 
разрешением, которые располага-
ются на одном месте. Такие системы 
не подходят для динамичной рабо-
ты, зато демонстрируют более реа-
листичную визуализацию.

В отличие от стационарных 
AR-систем, проекционные наклады-
вают изображение на любую поверх-
ность и для их работы не требуется 
отдельный экран (рис. 6).

Дисплеи
Для обозначения данной категории 

устройств используется термин Head 
Mounted Displays (HMD). Это могут 
быть видео- или оптико-прозрачные 
шлемы или очки. Они относятся 
к классу hands free, так как закрепля-
ются на голове пользователя. Надев 
их, человек видит виртуальные объ-
екты, наложенные на окружающую 
действительность. Примером подоб-
ных устройств являются Google Glass, 
немецкие Talking Places, Smart Glasses 
от Vuzix. В России наиболее известны 
Google Glass ($1600), а также Moverio 
[7] от компании Epson ($799,99).

Один из примеров промышленно-
го применения такого девайса пока-
зан на рис. 7. На одном из заводов 
AGCO оператор собирает двигатель 
трактора перед его дальнейшей инте-
грацией в машины. При помощи 

РИС. 4.  
Приложение Wikitude 
для демонстрации AR 
на мобильных устройствах

РИС. 5.  
Использование планшета 
для наблюдения 
за ремонтом 
оборудования 
с элементами AR

РИС. 6.  
Демонстрация внутренних 
деталей автомобиля 
Volkswagen с помощью 
проекционного AR-
оборудования
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Google Glass она сканирует серийный 
номер на части двигателя, с которой 
работает. Перед глазами возникают 
руководства по эксплуатации, фото-
графии или видео, которые ей могут 
понадобиться при сборке. Она может 
нажать на дужку очков или сказать 
«OK Glass», чтобы оставить через 
голосовые заметки команды сбор-
щикам следующей смены [8].

Линзы
Линзы для дополненной реаль-

ности все еще остаются предметом 
исследований технологических 
гигантов, включая Samsung, Google 
и Microsoft. Идея заключается в том, 
чтобы превратить обычные линзы 
в прозрачный электронный экран, 
содержащий систему управления, 
миниатюрную камеру, антенну, 
светодиоды и другие оптоэлектрон-
ные компоненты. В частности, ком-
пания Samsung уже подала патент 
на «умные» контактные линзы, поэ-
тому у нас есть все основания ожи-
дать выхода на рынок устройства 
в ближайшие 5–10 лет.

Аналогичный проект вынашивает 
американский холдинг Alphabet. Его 
экспериментальная разработка уже 
обрела статус самостоятельного биз-
неса. Последние значительные изве-
стия из проекта просочились в прессу 
в начале 2014 г. Тогда стало известно, 
что Google занимается разработкой 
контактных линз с миниатюрным 
процессором, антенной и датчиком 
глюкозы в крови, который считы-
вает информацию раз в секунду 
и отправляет ее по беспроводному 
соединению на внешний приемник 
(например, смартфон). Также было 
заявлено, что в перспективе в линзы 
встроят миниатюрные светодиоды, 
которые смогут показывать полез-

ную информацию — скажем, раз-
личные оповещения.

ПРОМЫШЛЕННОЕ 
ПРИМЕНЕНИЕ VR/AR

Практическая выгода от совме-
щения материальных и виртуаль-
ных объектов в реальном времени 
и пространстве очевидна, и ведущие 
мировые промышленные компа-
нии уже применяют AR-технологии 
в настоящих производственных про-
цессах для решения инженерных или 
конструкторских задач. По данным 
IDC, в ближайшие годы продажи 
AR/VR-средств будут расти в среднем 
на 198% в год и к 2020 г. достигнут 
$143,3 млрд.

Большая часть предприятий, рабо-
тающих с VR/AR-технологиями, 
представляет реальный сектор эко-
номики (машиностроение, добыча 
и переработка, энергетика). Согласно 
исследованию, проведенному ком-
панией КРОК и Институтом совре-
менных медиа (MOMRI) совмест-
но c порталом «Вести Экономика» 
в период с марта по май 2017 г., наи-
большую осведомленность о встра-
ивании VR/AR в технологические 
и бизнес-процессы продемонстриро-
вали представители таких отраслей, 
как металлургия, машиностроение, 
строительная отрасль, энергетика, 
транспортные компании, а также 
финансовый сектор и ИТ/телеком-
муникации [9].

По словам Александра Леуса, 
директора Центра виртуальной 
реальности компании КРОК, флаг-
манскими отраслями промышленно-
сти, внедряющими VR/AR, являются 
атомная энергетика, судостроение, 
авиастроение и ВПК. В большей 
степени они используют эти тех-
нологии для задач проектирования 

и обучения, уже имеют свой парк 
соответствующего оборудования 
и заинтересованы в обновлении 
ПО и аппаратной составляющей, 
переориентируя ее в сторону инфра-
структур VR Ready.

Наряду с этим, как отмечает 
Александр, очевиден тренд совме-
щения HMD-устройств и CAVE-
систем (Computer-Aided Virtual 
Environment — комнаты виртуаль-
ной реальности). Например, HMD 
используется на рабочем месте 
сотрудника, а CAVE — в специаль-
ных лабораториях (R&D-центрах) 
при совместной работе и демон-
страции результатов исследований 
и визуализации расчетов и отдель-
ных процессов.

Светлана Вронская, директор 
по маркетингу ГК «КОРУС Консал-
тинг», отмечает, что применение VR/
AR в российской промышленности 
особенно актуально при проекти-
ровании и разработке инженерных 
приложений для авиа-, судо- и авто-
мобилестроения, в промышленном 
строительстве и ГИС. Прототип, 
подготовленный виртуально, дает 
возможность конструкторам, инже-
нерам и клиентам работать с маке-
том будущего изделия: тестировать 
работу конструкции в виртуальном 
пространстве, выявлять недочеты 
в проектировании, оценивать эрго-
номику и многое другое, что сокра-
щает количество ошибок и, следо-
вательно, затраты на их устранение 
на финальной стадии разработки 
[9]. Развивающимся направлени-
ем промышленного использования 
технологий AR в производстве она 
называет также послепродажное 
обслуживание продукции, в которое 
могут входить и данные о работе 
товара в режиме реального времени. 
В частности, такие примеры исполь-
зования VR/AR демонстрируют евро-
пейские Schneider Electric и KTM.

Интересно, что такая важная 
отрасль, как сельское хозяйство, 
пока еще находится на этапе поиска 
путей использования преимуществ 
от VR/AR. Показательной является 
полушуточная идея создания VR для 
цыплят, пришедшая в голову Ости-
ну Стюарту (Austin Stewart), доцен-
ту Университета штата Айова. Его 
проект Second Livestock [10] создает 
у цыплят ощущение, что они живут 
на воле, в то время как они факти-
чески содержатся в небольших кор-
пусах (рис. 8). Хотя в теории это 

РИС. 7.  
Оператор собирает 

двигатель трактора 
с помощью Google Glass
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и выглядит гуманно по отношению 
к птицам, об экономических выгодах 
говорить невозможно: существуют 
лишь домыслы, что это потенциаль-
но повысит качество продукта.

Итак, существующие AR-решения 
могут быть использованы как один 
из инструментов для автоматизации 
процессов и повышения произво-
дительности, они делают обучение 
сотрудников работе с новыми тех-
ническими средствами более нагляд-
ным, помогают контролировать 
технические риски, способствуют 
сокращению брака продукции, повы-
шают эффективность логистических 
процессов и улучшают обеспечение 
безопасности труда.

РЕАЛЬНОСТЬ  
ДОПОЛНЕННАЯ, 
ВЫГОДА  РЕАЛЬНАЯ

Вопросы эффективности вне-
дрения дополненной реальности 
очень подробно освещены в [11]. 
Материалы [12] будут полезны топ-
менеджерам производственных 
и промышленных предприятий, 
поскольку дают возможность при-
нять решение об эффективности 
инвестиций в новую технологию. 
Результаты проведенных авторами 
[12] исследований впечатляют: с вне-
дрением дополненной реальности 
производительность обслуживания 
турели бронетранспортера повыси-
лась практически на 50%, возросла 
скорость выполнения задач, а коли-
чество ошибок снизилось до мини-
мума.

Рассмотрим еще несколько инте-
ресных примеров эффективности 
применения VR/AR в отраслях, дале-
ких от индустрии развлечений.

Авиационная 
промышленность

Boeing — одна из крупнейших 
аэрокосмических компаний на пла-
нете, которая строит самолеты для 
150 стран мира. В бортовых систе-
мах летательных аппаратов содер-
жится множество компонентов, 
связанных между собой системой 
проводов. Укладка и соединение 
кабелей производится по специаль-
ному шаблону, после чего их скре-
пляют в жгуты, а на концы кабелей 
устанавливают разъемы. Процесс 
работы занимает длительное время 
и требует особого внимания и ответ-
ственности. Последние 20 лет Boeing 
искала систему, способную сократить 

время на производство и устранение 
ошибок. В начале 2014 г. компания 
внедрила решение дополненной 
реальности на платформе очков 
Google Glass. Отдав с помощью при-
ложения голосовую команду: «ОK, 
Skylight. Начать создание жгута. Ска-
нировать заказ 0447», оператор видит 
в AR-очках визуальную дорожную 
карту по сборке жгута № 0447 (рис. 9). 
Согласно отчету Boeing по проекту, 
«использование Google Glass позво-
лило сократить время производства 
на одну четверть и снизить количе-
ство ошибок в два раза» [13].

Другой пример — компания 
Lockheed Martin, где внедрением 
проекта занималась фирма NGRAIN. 
Инженеры завода используют допол-
ненную реальность для получения 
визуальной подсказки по сборке 
самолета F-35. В качестве основной 
платформы в компании использу-
ются AR-очки Epson Moverio BT-200, 
оборудованные специальными дат-
чиками движения и глубины. Когда 
техник монтирует деталь тормоза 
на шасси, в очках он видит все дан-
ные о том, где и в каком порядке нуж-
но проводить сборку и подсоединять 
кабели. В итоге весь процесс работы 
напоминает игру с конструктором 
LEGO: от рабочего требуется лишь 
взять подходящую деталь и поме-
стить ее в нужное место. По данным 
NGRAIN, «программное обеспе-
чение позволяет инженерам рабо-
тать быстрее на 30% и с точностью 
до 96%» [14].

Автомобильное производство
А в т о к о н ц е р н ы  в ы н у ж д е н ы 

находить баланс между массовым 

производством и индивидуальны-
ми предпочтениями потребителя, 
которому нужны разные варианты 
комплектаций и автомобили раз-
ных цветов. Организация такого 
производства часто сопровождается 
сложными рабочими инструкция-
ми, которые способны спровоциро-
вать простои, ошибки и снижение 
производительности.

К о н ц е р н  F i a t  C h r y s l e r 
A u t o m o b i l e s  ( F C A )  п р и м е н и л 
в своей работе проекционную 
AR-систему OPS Solutions. Теперь 
на каждом этапе сборочного про-
цесса рабочие получают наглядную 
информацию о своем следующем 
шаге [15].

После внедрения инновации 
был проведен эксперимент. Перед 
операторами стояла задача собрать 
зубчатые передачи и цепи. Весь 
процесс проходил в десять после-
довательных шагов. Сотрудники 
должны были выбрать правильные 
комплектующие, провести монтаж 
и убедиться, что все сделано пра-
вильно. Часть операторов выпол-
няла задачу с помощью бумажных 
инструкций, а другие использовали 

РИС. 8.  
Проект Second Livestock

РИС. 9.  
Процесс сборки жгутов 
с использованием 
Google Glass и Skylight
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AR-инструменты. По результатам 
эксперимента использование AR 
привело к:

уменьшению числа ошибок • 
на 80%;
сокращению времени рабочего • 
цикла на 38%;

увеличению пропускной способ-• 
ности на 82%.

Машиностроение
Высокотехнологичное машино-

строительное предприятие AGCO 
(США) выпускает крупные тракто-

ры, распылители удобрений и дру-
гую сельскохозяйственную технику. 
В 2015 г., переняв опыт зарубежных 
коллег в области автоматизации сбо-
рочных мест, предприятие оснасти-
ло участки большими дисплеями, 
на которые выводился трехмерный 
состав изделий и полный комплект 
документации, необходимый для 
быстрой и качественной сборки 
продуктов (рис. 10). Функциональ-
но решение было очень близко 
к AR-очкам и AR-софту, что и позво-
лило обеспечить готовность к инте-
грации AR в производственный про-
цесс. Через два года, в 2017 г., такая 
интеграция стала конкурентным 
преимуществом предприятия.

Пегги Гуллик (Peggy Gullick), 
директор по развитию бизнес-
процессов AGCO, говорит, что 
использование Google Glass было 
«абсолютным поворотным момен-
том». Контроль качества ускорился 
на 20%. Ранее рабочие пользовались 
планшетами, а сегодня в AGCO около 
ста специалистов используют Google 
Glass (рис. 7), которые сложнее сло-
мать или потерять, чем планшеты. 
Гуллик говорит, что «компания пла-
нирует удвоить использование тех-
нологии на заводах AGCO к концу 
этого года» [8].

Сборочное 
электромонтажное 
производство

Первое российское AR-приложение 
было выпущено компанией VR CORP 
для электромонтажного производ-
ства. Руководство ООО «Технологии 
Энергосбережения Сибири» столкну-
лось с текучкой кадров, в результате 
чего много средств и усилий трати-
лось на обучение вновь приходящих 
сотрудников. Для офисного персонала 
было создано приложение, с помощью 
которого любой сотрудник мог наве-
сти смартфон на электротехническую 
схему и рассмотреть в подробностях 
3D-модель готового изделия, включая 
все ее комплектующие. Особенно это 
стало актуальным для молодых спе-
циалистов без опыта работы. Вводный 
курс обучения специальности сокра-
тился до простой схемы: взял смарт-
фон, запустил приложение, навел 
на электротехническую схему и рас-
смотрел все подробности об изделии 
в его готовом виде (рис. 11).

Похожее по функционалу при-
ложение было создано для рабочих 
сборочного цеха (рис. 12). Вместо 

РИС. 10.  
ARM на одном из 

машиностроительных 
заводов концерна AGCO

РИС. 11.  
Визуализация готового 
изделия на основании 

электротехнической 
схемы с помощью AR

РИС. 12.  
Демонстрация 

с помощью AR-технологии 
размещения деталей 

внутри металлического 
корпуса изделия 

для изготовления 
АВР на основании 

электромонтажной схемы
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электромонтажной схемы специа-
лист получает информацию о раз-
мещении деталей и кабелей в буду-
щем изделии, а подсветка каждой 
детали вовремя предупреждает, если 
используются неправильные ком-
плектующие.

За свою разработку VR CORP 
получила диплом форума «Городские 
технологии» от Департамента про-
мышленности, инноваций и пред-
принимательства мэрии г. Новоси-
бирск.

ИНТЕГРАЦИЯ AR 
В РОССИЙСКОЕ 
ПРОИЗВОДСТВО

Как уже было сказано, техноло-
гии AR — это новый интересный 
и эффективный инструмент для 
решения многих задач, существую-
щих на современных предприятиях. 
Но не всегда ясно, с чего стоит начи-
нать, каких затрат это потребует и как 
скоро вернутся инвестиции.

Обобщая опыт успешной инте-
грации AR в производственные 
процессы на различных промыш-
ленных предприятиях, специали-
сты VR CORP, российской ком-
пании — разработчика решений 
по VR/AR, выработали рекомен-
дации и предлагают следующую 
схему действий.

Прежде всего, не стремитесь 
сразу объять необъятное. Выбе-
рите один из небольших этапов 
производственного  процесса . 
Для создания тестового решения 
обратитесь к представителям раз-
работчика VR/AR-приложений. 
На российском рынке не так много 
компаний, работающих с AR для 
производства и промышленности, 
но, тем не менее, выбор есть. Рас-
скажите подробно о стоящих перед 
вами задачах, создайте совместную 
рабочую группу для подробного 
анализа и разработки пробного 
варианта. По оценке VR CORP, 
его стоимость составляет от 50 000 
до 100 000 руб.

Затем сравните показатели эффек-
тивности рабочих, использующих 
тестовое решение, и тех, кто рабо-
тает «по старинке». На основании 
полученных результатов оцените 
инвестиционную привлекательность 
комплексного проекта.

Наконец, если все показатели про-
екта вас радуют, согласовывайте бюд-
жет и этапы внедрения и запускайте 
в работу.

КОММЕРЧЕСКИЕ ХОДЫ
В конкурентной борьбе многие 

предприятия предлагают идентич-
ный товар и поэтому стремятся 
побеждать, в основном, за счет сни-
жения цены. Такая стратегия созда-
ет нелегкие конкурентные условия, 
в которых прибыль по сделкам коле-
блется от 3 до 7%.

AR может служить не только 
для нужд собственного произ-
водства, но и для создания товара 
с уникальными свойствами. Мно-
гие продукты требуют от пользо-
вателя некоторых усилий, чтобы 
в нем разобраться и использовать. 
Например, электрические щиты, 
генераторы, автомобили и даже 
мебель от IKEA. С помощью AR 
производитель может добавить 
для пользователя интерактив-
ную справку, которая наглядно 
покажет,  как нужно использо-
вать товар, исключит множество 
ошибок и в целом повысит удо-
влетворенность  потребителя . 
Такая информация может быть 
транслирована на его планшет 
или телефон.

Компания BMW уже разработала 
аналогичное решение для обслу-
живания и ремонта своих авто-
мобилей. Сразу после его запуска 
многие СМИ поспешили заявить 
о конце эпохи станций техниче-
ского обслуживания, ведь теперь 
каждый может обнаружить и устра-
нить неисправность в автомобиле. 
С помощью приложения пользо-
ватель видит последовательную 
инструкцию, которая шаг за шагом 
показывает, как диагностировать, 
починить или заменить любую 

деталь и какие для этого потребу-
ются инструменты.

Если убедить клиента включить 
требования по наличию такой инте-
рактивной справки в AR у постав-
ляемого товара, то производитель 
получит прямое конкурентное преи-
мущество и гарантию победы в тен-
дерах. Во всяком случае, до той поры, 
пока AR не превратится в массовое 
явление. 
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По данным аналитиков IDC, в области AR разработчики быстро 
продвигаются от игр к новым типам материалов для широкой 
аудитории, а технологии AR уже начинают всерьез интересовать 
коммерческие компании. Они уже вовсю ведут разработку 
экспериментальных приложений.
Потребительский сегмент в ближайшие годы останется самым 
крупным (44,4% рынка). В коммерческой сфере только дискретное 
производство (10,9%) и розничная торговля (7,4%) по объему 
превышают $1 млрд. К 2020 г., однако, ожидается, что торговля 
обгонит дискретное производство, а третье место займет 
непрерывное производство, обогнав сегмент личных 
и потребительских услуг. Среди областей коммерческого 
применения AR/VR-технологий в 2017 г. самые большие вложения 
приходятся на оформление витрин в торговле — $461 млн.




