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Потенциал дополненной реальности 
в библиотеке 1
Б. Баумгартнер- Киради, М. Хаберлер, М. Цайллер

Аннотация. Применение дополненной реальности (AR) становится 
все более популярным, поскольку она объединяет реальный и вир-
туальный мир. В статье основное внимание уделяется примене-
нию AR для публичных и научных библиотек. Существуют проекты 
и примеры реализации AR-приложений, специально разработанных 
для библиотек, но они редко встречаются на практике. Чтобы опре-
делить, существует ли потенциал для применения AR-приложений 
в библиотеках, представлены результаты качественного исследова-
ния, проведенного среди библиотекарей, работающих в публичных 
и научных библиотеках Австрии, и экспертов по AR. Поиск мульти-
медиа, правильного местоположения и отображение вспомогатель-
ной информации, такой как рейтинги, обзоры, вторичные медиа, 
ссылки и т. д., имеют самый высокий потенциал для пользовате-
лей. AR-приложения для книжных полок в библиотеке приносят 
реальную пользу библиотекарям, а также имеют высокий потен-
циал. Экскурсии по библиотекам с использованием приложений на 
основе дополненной реальности облегчают работу библиотекарей, 
знакомя с библиотекой новых пользователей. Возможность создания 
AR-приложения для библиотеки демонстрируется путем представле-
ния прототипа, который предоставляет пользователям библиотеки 
дополнительную информацию о фонде и самой библиотеке.
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Potential of Augmented Reality in the Library 
Bernadette Baumgartner- Kiradi, Michaela Haberler, Michael Zeiller

Abstract. Augmented reality (AR) applications are getting popular since they 
integrate the real world and the virtual world. This paper focusses on AR appli-
cations for public and scientific libraries. There exist some projects and sam-
ple implementations of AR apps specially designed for libraries, but they are 
seldom found in practice. To identify whether there is potential for AR apps 
to be applied in libraries, the results of a qualitative study that has been per-
formed among librarians working in public and scientific libraries in Austria and 
experts in augmented reality are presented. Searching for media, navigating to 
the correct location and displaying ancillary information, like ratings, reviews, 
secondary media, links, etc., has the highest potential for users according to the 
experts. AR apps for maintaining the bookshelfs of a library provide real benefit 
for librarians and are awarded high potential as well. Guided tours through 
libraries using AR-based apps lightens the load of the librarians to introduce 
new users to the library. The feasibility of an AR app for a library is demon-
strated by introducing a prototype that supports library users with additional 
information on media and the library itself.
Keywords: library, public library, scientific library, teaching library, augmented 
reality
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Введение

Дополненная реальность (AR) устраняет про-
странственный и когнитивный разрыв между 
реальным и виртуальным мирами (Schmalstieg, 
Höllerer, 2016). Технология AR позволяет интегри-
ровать реальность и виртуальный мир и постав-
ляет на мобильные устройства информацию, 
соответствующую физической среде. Путем 
выбора, фильтрации и визуализации виртуаль-
ных объектов контекстная информация может 
отображаться вместе с объектами реального мира.

Можно найти примеры применения AR в про-
мышленности и  строительстве, техническом 
обслуживании и обучении, медицине или нави-
гации (Schmalstieg, Höllerer, 2016; Broll, 2013). 
Несмотря на то что можно найти ряд успешных 
применений, AR отнесена Gartner в его работе 
«Hype Cycle for Emerging Technologies» 2018 г. 
к категории «Неуспешные разработки» (Panetta, 
2019). Таким образом, для выхода на массовый 

рынок потребуется еще около пяти лет (статья 
написана в 2018 г. – прим. переводчика).

Библиотеки – еще одна область примене-
ния, которая постепенно становится объектом 
внимания AR. Существует несколько прототи-
пов приложений, которые показывают возмож-
ность использования AR для поддержки поль-
зователей и сотрудников библиотек. Например, 
Потсдамский университет прикладных наук раз-
работал концепцию и прототип комплексного 
AR-приложения myLibrARy, предоставляющего 
дополнительную информацию и  обзоры для 
СМИ, а также общую информацию о библио-
теке (Freyberg, Wolf, 2016). LibrARi – это AR-при-
ложение на основе изображений для мобиль-
ных устройств и AR-очков, которое помогает 
пользователям найти нужное издание на книж-
ной полке (Siddappa, 2014). Университет Майами 
в Оксфорде, шт. Огайо, разработал приложение 
на основе AR под названием ShelvAR,  которое 
помогает библиотекарям  идентифицировать 
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книги в неправильном месте и проводить инвен-
таризацию (Wolf, Büttner, 2015). Баварская госу-
дарственная библиотека Мюнхена предоставляет 
AR-приложение с привязкой к местоположению, 
которое предлагает дополнительную информацию 
об особых местах, зданиях и памятниках, связан-
ных с королем Людвигом II (Ceynowa, 2012).

Количество AR-приложений, специально 
разработанных для библиотек и их пользова-
телей, ограничено, и ни одно не было готово 
к выходу на рынок, а некоторые из них, напри-
мер ShelvAR, даже были сняты с производства. 
Это может быть связано с незрелостью техно-
логии, финансовыми проблемами, отсутствием 
признания среди пользователей или среди 
библиотекарей. Чтобы определить потенциал 
AR-приложений в библиотеках, мы сосредото-
чимся на точке зрения библиотекарей и выяс-
ним, есть ли потребность в AR-приложениях 
в публичных и научных библиотеках (на при-
мере австрийских библиотек). Для демонстра-
ции реализации AR-приложений для публичной 
или научной библиотеки мы представим прото-
тип, обеспечивающий пользователей библио-
теки дополнительной информацией.

Дополненная реальность

Определение
AR помещает виртуальные 3D-объекты 

в реальную среду в реальном времени (Azuma, 
1997). В  AR виртуальные объекты наклады-
ваются на реальный мир или комбинируются 
с ним, но пользователь все равно может видеть 
реальный мир. Таким образом, AR дополняет 
реальность, а  не полностью заменяет ее, как 
в виртуальной реальности (VR) (Azuma, 1997). 
Вместо создания полностью синтетического 
мира (то есть виртуального), в который целиком 
погружен наблюдатель, смешанная реальность 
объединяет реальный и  виртуальный миры. 
Согласно P. Milgram и  F. Kishino, существует 
континуум реальности- виртуальности, связан-
ный со смесью классов объектов. Поскольку 
реальная среда (состоящая исключительно из 
реальных объектов) и виртуальная (состоящая 
исключительно из виртуальных объектов) явля-
ются двумя противоположными экстремумами, 
между ними существует смешанная реальность, 
в которой объекты реального и  виртуального 

мира представлены вместе на одном дисплее 
(Milgram, Kishino, 1994; Milgram et al., 1994) 
(рис. 1). AR – это часть смешанной реальности, 
более близкая к реальной среде, где реальные 
объекты доминируют над виртуальными. 

Наиболее широко распространенное опре-
деление, которое не ограничивает AR конкрет-
ными технологиями, было предложено R. Azuma 
в 1997 г.: AR он понимает как «системы, обла-
дающие следующими тремя характеристиками:

1) сочетание реального и виртуального;
2) интерактивность в реальном времени;
3) регистрация в 3-D» (Azuma, 1997).

Системы AR

Для полной системы AR необходимы следу-
ющие компоненты (Schmalstieg, Höllerer, 2016):

1) отслеживания;
2) регистрации;
3) визуализации;
4) хранения информации о реальном и вирту-

альном мире в пространственной модели.
Компонент отслеживания определяет место-

положение пользователя в  реальном мире. 
Модель реального мира служит эталоном для 
компонента отслеживания. Компонент регистра-
ции отвечает за согласование систем координат 
между виртуальными и реальными объектами, 
поскольку виртуальная информация должна быть 
точно совмещена с присутствующими физиче-
скими объектами (Schmalstieg, Höllerer, 2016).

При использовании AR-системы между поль-
зователем- человеком и AR-системой существует 
петля обратной связи (рис. 2). Пока пользователь 
наблюдает за дисплеем AR и управляет окном 
просмотра, система это отслеживает и  реги-
стрирует положение пользователя в реальном 
мире с виртуальным контентом. Затем распо-
ложенные визуализации выводятся на дисплей 
(Schmalstieg, Höllerer, 2016).

Чтобы иметь возможность видеть, какие вир-
туальные объекты закреплены в 3D на реальных 
объектах, необходимо знать относительное поло-
жение пользователя, то есть положение и ориен-
тацию дисплея AR относительно реального мира. 
Измерения положения пользователя необхо-
димо постоянно обновлять, поскольку AR рабо-
тает в  режиме реального времени. В  AR  3D- 
отслеживание относится к  этому  процессу 

Рис. 1. Континуум Реальность- Виртуальность (РВ) (Milgram et al., 1994)
Fig. 1. Reality- Virtuality (RV) Continuum
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постоянного определения трехмерного или 
шестимерного положения (позы) реальных 
объектов (Schmalstieg, Höllerer, 2016). Отслежи-
вание может осуществляться с помощью дат-
чиков, использующих физические явления, 
такие как электромагнитное излучение (напри-
мер, свет, радиосигналы, магнитный поток), звук, 
гравитация или инерция (Schmalstieg, Höllerer, 
2016; Tönnis, 2010). Для мобильного отслежива-
ния используют магнитометр, гироскоп, аксе-
лерометр или GPS. Оптическое слежение осно-
вано на камерах (видимый и инфракрасный свет). 
Для оптического отслеживания часто служат мар-
керы: известные паттерны, которые размещаются 
на поверхности реальных объектов (Schmalstieg, 
Höllerer, 2016). Они предназначены для того, 
чтобы их можно было легко обнаружить на изо-
бражении: квадратная или круглая форма, чер-
ная рамка, высокая контрастность (Broll, 2013). 
В ситуациях, когда нельзя применять искусствен-
ные маркеры, можно использовать естественные 
особенности объектов, например, путем опреде-
ления точек интереса, отслеживания особенно-
стей краев или различий в цвете или контрасте 
(Schmalstieg, Höllerer, 2016; Tönnis, 2010).

AR-дисплеи должны быть способны сочетать 
реальную и виртуальную среду. В оптическом 
сквозном (прозрачном) дисплее используется 
оптический элемент (частично пропускающий 
и частично отражающий элемент) для объеди-
нения взгляда пользователя на реальный мир 
с компьютерными изображениями виртуальных 
объектов (Schmalstieg, Höllerer, 2016). На про-
зрачном (сквозном) дисплее реальный мир 
снимается с помощью видеокамеры, и изобра-
жение модифицируется электронным спосо-
бом (с использованием цифрового  сумматора) 
для  добавления виртуальных объектов. 
 Объединенное изображение затем отобража-
ется на экране (Broll, 2013; Schmalstieg, Höllerer, 
2016). На основе этих двух фундаментальных 

принципов можно выделить различные кате-
гории дисплеев: головные дисплеи (например, 
умные очки), портативные дисплеи (смартфоны, 
планшетные компьютеры) и проекционные дис-
плеи (проекционные дисплеи с использованием 
ветрового стекла автомобиля или самолета).

Кроме того, пользователи должны иметь 
возможность взаимодействовать с виртуаль-
ным миром: путем перемещения (навигации), 
выбора объектов (физического захвата маркера 
или указания на виртуальный объект), манипу-
лирования виртуальным объектом (изменения 
параметра, например, поворот, масштабиро-
вание, перемещение объекта), ввода символов 
(с помощью жестов, виртуальной клавиатуры 
или с речи) (Broll, 2013; Tönnis, 2010).

AR-приложения в библиотеках

Уже существует несколько AR-приложений, 
предназначенных для использования в библио-
теках. Большинство из них являются прототи-
пами или специально разработаны для опреде-
ленной библиотеки. В этом разделе представлен 
обзор наиболее ярких AR-проектов. Можно 
выделить различные типы:

а) приложения, предоставляющие дополни-
тельную информацию о носителях для пользо-
вателей библиотеки (включая поиск докумен-
тов в библиотеке);

б) приложения, помогающие библиотекарям 
(например, при идентификации книг);

в) приложения, предоставляющие дополни-
тельную информацию о культурных ценностях, 
связанных с библиотекой/архивом;

г) дополненные книги.

AR-приложения, предоставляющие дополни-
тельную информацию о носителях

В  2014 г. Потсдамский университет 
прикладных наук запустил myLibrARy – проект 
по оценке и  изучению областей и  сферы 
применения AR в  публичных библиотеках 
(Freyberg, Wolf, 2016; Wolf, Büttner, 2015). Основ-
ной целью была разработка ориентирован-
ного на пользователя приложения для библио-
тек с важными функциями, связанными с AR. 
По результатам опроса пользователей приложе-
ние должно предоставлять такие функции, как

• управление носителем – поиск, резервиро-
вание, извлечение, загрузка;

• навигация – поиск пути к носителю, вирту-
альный тур;

• информация о библиотеке – режим работы, 
контакты, сотрудники;

• обслуживание пользователя – учетная 
запись пользователя, список пожеланий, напо-
минание, продление;

Рис. 2. Контур обратной связи между пользователем 
и системой дополненной реальности (Schmalstieg, 

Höllerer, 2016)
Fig. 2. Feedback loop between user and AR-system
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• интерфейс с другими сервисами, такими 
как библиографический менеджмент, «Википе-
дия», книжная торговля, выставки, мероприя-
тия и т. д.;

• социальные медиа;
• услуги вне библиотеки, например литера-

турная прогулка.
Некоторые из этих функций связаны с AR, 

некоторые являются классическими функциями 
библиотечных приложений, которые уже 
можно найти где-то еще. Первый прототип был 
разработан компанией Metaio и представлял 
собой канал в  приложении Junaio (Freyberg, 
Wolf, 2016; Frick, Lange- Mauriège, 2017). Изда-
ния были идентифицированы с  помощью 
оптического отслеживания и  распознавания 
изображений обложки книги. Второй про-
тотип был реализован как независимое при-
ложение, в  котором книги идентифицирова-
лись путем сканирования кода ISBN. Основная 
идея myLibrARy заключалась в  разработке 
умных библиотек, в которых интеллектуальные 
технологии являются неотъемлемой частью 
опыта использования. AR может стать ключевым 
элементом, позволяющим получать новые 
знания благодаря семантической и визуальной 
контекстуализации информации (Freyberg, Wolf, 
2016; Frick, Lange- Mauriège, 2017).

LibrARi – это AR-приложение на основе 
изображений для мобильных устройств и AR-очков, 
которое помогает пользователям найти нужную 
книгу на полке (Siddappa, 2014). Поскольку AR-при-
ложение показывает прямой путь к книге на дис-
плее, то библиотеку можно исследовать в интерак-
тивном режиме, и пользователям больше не нужно 
беспокоиться о системах классификации. LibrARi 
предлагает поиск, определение местоположения 
и  навигацию в  физическом пространстве 
с помощью цифрового интерфейса мобильного 
устройства (Siddappa, 2014).

Библиотека Университета Иллинойса 
разработала мобильное рекомендательное 
приложение с функциями AR под названием Topic 
Space. Благодаря внедрению программного обес-
печения для оптического распознавания символов, 
AR-приложение может распознавать надпись на 
книге в библиотеке и предлагать соответствующие 
книги, которые находятся на полках поблизости. 
Кроме того, приложение показывает пользователям 
книги (или другие носители), которые обычно 
находятся на полках в этом месте, но в этот момент 
отсутствуют (Hahn, et al., 2015).

AR-приложения, помогающие библиотекарям

Университет Майами в Оксфорде, шт. Огайо, 
разработал приложение на основе AR под 
названием ShelvAR, предназначенное помочь 
библиотекарям идентифицировать книги, 

 расположенные в  неправильном месте на 
книжной полке (Pluta, 2011; Wolf, Büttner, 2015). 
Используя прототип, библиотекари могут напра-
вить мобильное устройство (например, смарт-
фон или планшет) на полку, и такие книги будут 
соответствующим образом отмечены ( или ). 
К сожалению, из-за патентного спора проект 
был прекращен 2.

Другие AR-приложения 

Баварская государственная библиотека 
в Мюнхене разработала AR-приложение «Люд-
виг II», которое предоставляет геолокацион-
ные услуги, помогающие познакомиться с куль-
турными объектами (историческими местами, 
зданиями, памятниками), связанными с коро-
лем Людвигом II (Ceynowa, 2012). Мультимедий-
ный контент либо отображается поверх карты, 
либо интегрируется с видеокамерой в реальном 
времени.

С  помощью отслеживания положения 
мобильного устройства можно идентифициро-
вать и вставить в «живое видео» информацию, 
основанную на местоположении и  контексте 
(например, исторические изображения, карты, 
письма, аудиоклипы современных свидетелей). 
На рисунке 3 (слева) приводится пример при-
ложения с информацией о близлежащих досто-
примечательностях, а также показана в реаль-
ном времени (справа) симуляция зимнего сада, 
снесенного после смерти Людвига II. 

Дополнение к книгам

В Проекте SCARLET (специальные коллек-
ции, использующие AR для улучшения обуче-
ния и  преподавания) разработано на основе 
маркеров (с использованием QR-кодов и обло-
жек книг) приложение для поддержки студен-
тов, которым приходится обращаться к редким 
книгам, рукописям и архивам в контролируемых 

2  ShelvAR: website. URL: http://www.shelvar.com/

Рис. 3. Приложение дополненной реальности 
«Людвиг II» (Ceynowa, 2012)

Fig. 3. AR-app “Ludwig II”
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условиях читальных залов библиотеки. Прило-
жение на основе AR позволяет студентам пол-
нее ощутить и реальный, и виртуальный мир, 
они могут использовать органы чувств при про-
смотре и  обращении с  оригинальными мате-
риалами и оптимизировать процесс обучения, 
дополняя объект цифровыми изображениями, 
онлайн- ресурсами и информацией, имеющейся 
на тех предметах, которые они видят, и на тех, 
которые хранятся в библиотеке и других местах 
(Armstrong et al., 2012).

Как и в SCARLET, маркеры можно исполь-
зовать в различных видах книг (детские, учеб-
ники), журналах или каталогах, предоставляя 
читателю доступ к дополнительной информа-
ции (например, различному мультимедийному 
контенту).

Оценка потенциала AR для публичных 
и научных библиотек

Для библиотек доступно небольшое количе-
ство AR-приложений, и в некоторых проектах 
перед внедрением приложения был проведен ана-
лиз требований. Однако ни одно из них не готово 
к выходу на рынок и не доступно для других биб-
лиотек. Поэтому мы выясним, есть ли потен-
циал для AR-приложений в библиотеках, сосре-
доточившись как на публичных, так и на научных 
библиотеках, и определим, существует ли спрос 
на AR-приложения (Baumgartner- Kiradi, 2018).

Исследования будут сконцентрированы на 
возможностях и проблемах при использовании 
библиотеками AR-приложения для поддержки 
своих пользователей. Нам хотелось бы знать, 
какие типы приложений и какие функции акту-
альны для пользователей публичных и  науч-
ных библиотек. Особое внимание будет уделено 
некоторым основным задачам библиотек: рас-
пространению информации и передаче медиа-
компетентности, – чтобы определить, оказывает 
ли AR положительное влияние на информаци-
онную грамотность пользователей библиотеки 
(Baumgartner- Kiradi, 2018).

Существует ряд заинтересованных сторон, 
связанных с публичной или научной библиоте-
кой. В центре этого исследовании – пользова-
тели библиотеки, то есть  постоянные и случай-
ные читатели, которые ищут как печатные, так 
и электронные СМИ.

Методы

Для изучения потенциала AR-приложе-
ний был выбран метод качественного иссле-
дования (Atteslander, 2010). Структурирован-
ные интервью были проведены с 12 экспертами 
в  трех различных областях (по четыре экс-
перта в каждой): AR, публичные библиотеки, 

научные  библиотеки. Четыре эксперта по AR – 
профессора университетов, исполнительные 
директора AR-компаний в Германии, Австрии 
и Швейцарии (регион DACH) 3 и авторы книг 
по AR. Экспертами по публичным библиотекам 
стали библиотекари и руководители публичных 
библиотек Германии и Австрии. Экспертами 
по научным библиотекам выступили библио-
текари и руководители библиотек университе-
тов и университетов прикладных наук Австрии.

Интервью проводились в марте и апреле 2018 г. 
и заняли от 30 до 50 минут. Для записи интервью 
использовался мобильный диктофон. Впослед-
ствии аудиозапись была расшифрована и стала 
письменным материалом (Gläser, Laudel, 2010).

Затем был применен качественный контент- 
анализ для выявления соответствующих утвер-
ждений в интервью (Mayring, 2010). Чтобы иметь 
возможность анализировать материал, необ-
ходимо было определить категории: основные 
и подкатегории (Atteslander, 2010; Mayring, 2010). 
Например, основными категориями были: теку-
щие предложения в библиотеках, технологии 
и цифровые предложения, причины использо-
вания или неиспользования AR, информацион-
ная грамотность в отношении AR, общие сведе-
ния, AR-приложения, преимущества и проблемы 
AR, AR-соображения пользователей и близость 
к информационным технологиям (Baumgartner- 
Kiradi, 2018). Текст был закодирован в соответ-
ствии с этими категориями посредством про-
граммного обеспечения MAXQDA.

Результаты

В этом разделе будут представлены отдель-
ные и агрегированные результаты проведенных 
интервью (Baumgartner- Kiradi, 2018).

1) АR в целом

Эксперты по AR предполагают, что в буду-
щем эта технология будет применяться повсюду, 
поскольку она обеспечивает разносторон-
нюю поддержку. Пользователям необходимо 
познакомиться с AR-приложениями и реали-
зовать их потенциал, но затем переход к его 
( приложению – прим. переводчика) использова-
нию будет  происходить постепенно, и AR-при-
ложения будут использоваться повсеместно. 
Очки для передачи данных станут естествен-
ным устройством для использования дополнен-
ной реальности.

В настоящее время AR в основном приме-
няется в навигации (проекционные дисплеи), 
спортивных трансляциях, промышленности 

3  DACH – акроним, который означает D – Герма-
ния (Deutschland), A – Австрия (Austria), CH – Швейцария 
(Confœderatio Helvetica) (прим. переводчика).
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(наложение технической документации), логи-
стике, строительстве, медицине (вставка допол-
нительных данных во время операции), воен-
ном деле и  геймификации. Хотя AR все еще 
является новинкой для большинства компа-
ний, эксперты по AR считают, что в будущем 
она будет активно использоваться для визуали-
зации множества различных проблем, напри-
мер, в архитектуре, маркетинге, сочетании кон-
тента, а также в стажировке и образовании.

2) преимущества AR для библиотек

Поскольку обсуждаемые AR-приложения 
в  библиотеках привязаны к  определенному 
месту библиотеки, пользователи вынуждены 
приходить туда, чтобы иметь возможность 
использовать приложение и  получить массу 
дополнительной информации. Поскольку AR 
помогает лучше ориентироваться в  библио-
теке, медиафайлы (то есть книги) можно найти 
гораздо проще и быстрее.

Вспомогательная информация может быть 
передана гораздо проще, обширнее с  помо-
щью AR. Используя 3D, информацию можно 
легче воспринимать и представлять. AR можно 
использовать всякий раз, когда аудитории 
должна быть представлена сложная инфор-
мация. Дополнительные возможности воз-
никают, когда физические фонды библио-
теки могут быть объединены с виртуальными 
фондами. Библиотекари (в обоих типах биб-
лиотек) хотели бы использовать такие комби-
нации гораздо чаще. AR можно использовать 
для связи разных типов библиотечных фондов 
и для отображения всех изданий, включая элек-
тронные, поскольку не все может быть представ-
лено в каталоге библиотеки. Фильтруя и выби-
рая элементы контента, пользователи получат 
более точные результаты.

Пять из двенадцати опрошенных (один экс-
перт по AR, три библиотекаря публичных биб-
лиотек, один библиотекарь научной библиотеки) 
отметили, что AR поможет создать современный 
привлекательный имидж библиотеки. Исполь-
зование современных и инновационных техно-
логий, таких как AR, повысит качество работы 
в библиотеке, которая сможет предлагать более 
качественные и востребованные услуги.

3) мотивация, внимание и  обработка 
информации

Все опрошенные согласны с тем, что AR-при-
ложения могут мотивировать пользователей 
посещать библиотеку. Однако они добавили, что 
уровень мотивации зависит от целевой группы 
(например, молодежь или «техногики»). Должна 

быть очевидная выгода, чтобы мотивировать 
кого-то использовать AR-приложение (напри-
мер, экономия труда). Мотивацию можно повы-
сить, улучшив качество личного опыта, напри-
мер, увлечение технологиями, играми, новыми 
возможностями или перспектива открыть для 
себя и познакомиться с библиотекой в игровой 
форме.

Опрошенные также согласны с  тем, что 
использование AR повышает осведомленность 
и, таким образом, предложения библиотеки вос-
принимаются более эффективно. Однако воз-
можность повышения осведомленности зави-
сит от целевой группы. Пользователи могут быть 
мотивированы, если увидят дополнительные 
преимущества. 

Эксперты по AR и библиотекари научных 
библиотек считают, что с помощью AR информа-
цию можно передавать и обрабатывать гораздо 
проще. Они утверждают, что задействуются 
больше органов чувств. Однако сотрудники пуб-
личных библиотек с этим не согласны. Два экс-
перта научных библиотек отмечают, что степень 
улучшения может зависеть от типа услуги. Два 
других библиотекаря придерживаются мнения, 
что мы должны осознавать, что предоставленная 
информация может не обрабатываться должным 
образом из-за чрезмерной стимуляции.

4) предпосылки AR в библиотеках

Все опрошенные согласились, что исполь-
зование AR должно иметь смысл и приносить 
дополнительную пользу. Поскольку хороших 
приложений по-прежнему не хватает, пользо-
ватели (библиотек) не осознают преимущества 
дополненной реальности.

Существуют внешние и  внутренние фак-
торы, влияющие на AR в библиотеках. Внеш-
ними могут быть дизайн интерьера, условия 
освещения или подключение к интернету вну-
три здания. Внутренние, такие как персонал 
или чрезмерная стимуляция, также влияют 
на использование AR. Если приложение будет 
использоваться в помещении, нужны хорошие 
карты с высоким разрешением. Сетевое соеди-
нение WIFI/WLAN также было бы устойчивым. 
Помещения библиотеки не должны быть слиш-
ком хорошо освещенными или слишком тем-
ными, а стены не должны быть блестящими.

Есть много библиотек, которыми управ-
ляет один человек. Таким образом, нельзя 
 предполагать наличие необходимых ноу-хау 
для запуска и дальнейшей разработки комплекс-
ных, технически сложных приложений. Поэтому 
сотрудники библиотеки должны иметь соответ-
ствующую подготовку, а персонал – поддержи-
вать технический прогресс.
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Библиотеки, использующие AR, должны 
осознавать, что они столкнутся с  увеличен-
ной активностью пользователей, из-за чего 
 необходимо учитывать второстепенные вопросы, 
такие как ответственность и безопасность.

5) соображения пользователей

Респондентов спросили, могут ли, по их мне-
нию, пользователи библиотек (то есть читатели) 
сомневаться в том, что библиотеки используют 
без ведома читателей AR-приложения. Прежде 
всего были упомянуты аспекты конфиденциаль-
ности. Пользователи могут опасаться, что биб-
лиотеки используют (отслеживают) данные для 
персонализации и оказания услуг или даже про-
дают данные сторонним компаниям.

Пять опрошенных (члены всех групп) при-
держиваются мнения, что использование 
AR-приложения не должно быть навязчивым. 
AR должна быть дополнительной опцией, кото-
рую пользователи могут использовать, если захо-
тят и если увидят выгоду от нее. Другая группа 
из пяти опрошенных (два эксперта по AR, три 
библиотекаря научных библиотек) придержива-
ются мнения, что пользователи могут восприни-
мать AR как сбивающее с толку и не являющееся 
серьезным приложением. При этом пользовате-
лей нельзя лишать возможности использовать 
AR из-за того, что их мобильные устройства не 
соответствуют необходимым технологическим 
стандартам.

AR-приложения для библиотек
Центральный вопрос интервью, резуль-

таты которого излагаются в  статье, связан 
с актуальностью AR-приложений для библио-
тек (Baumgartner- Kiradi, 2018). Нет однознач-
ного мнения, существует ли разница между пуб-
личными и научными библиотеками. Однако 
несколько утверждений указывают, что AR-при-
ложения актуальны только для более крупных 
библиотек. Экспертов спросили, считают ли они 
полезными и актуальными для библиотек следу-
ющие приложения:

• дополненные книги;
• экскурсии;
• поиск медиа/дополнительной информации;
• геймификация;
• поддержка порядка на полках.
В таблице 1 представлен обзор их мнений 

(Baumgartner- Kiradi, 2018).

1) дополненные книги

Уже существуют примеры дополненной книги 
для детских книг, справочников и учебных посо-
бий, и некоторые библиотеки их уже предлагают. 
Но даже те библиотеки, которые пока в этом 
не  участвуют, считают такие книги актуаль-
ными. Некоторые респонденты утверждают, что 
нет смысла дополнять все книги, но уместно это 
делать для некоторых специальных книг, чтобы 
обеспечить их дополнительную ценность.

Таблица 1. AR-приложения для библиотек

Table 1. AR-apps for libraries

Респонденты

AR-приложения

Дополненные 
книги

Экскурсии 
с гидом

Поиск медиа/дополни-
тельной информации Геймификация

Поддержка 
порядка на 

полках
AR 1 Да Нет Да Скорее нет Да
AR 2 Да Нет Да Скорее нет Да
AR 3 Да Нет Да Скорее нет Да
AR 4 Да Да Да Скорее нет Скорее да
ПБ 1 Да Да Да Да Да
ПБ 2 Не знаю Нет Да Да Да
ПБ 3 Да Да Да Скорее нет Да
ПБ 4 Не знаю Да Да Скорее нет Нет
НБ 1 Да Нет Нет Скорее нет Нет
НБ 2 Да Да Да Скорее нет Нет
НБ 3 Да Да Да Скорее нет Да
НБ 4 Да Да Да Скорее нет Да

Примечание: AR – эксперты в области дополненной реальности, ПБ – библиотекари, работающие 
в публичных библиотеках; НБ – библиотекари, работающие в научных библиотеках.
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2) экскурсии с гидом

Шесть (из восьми) сотрудников библиотек счи-
тают уместными дополненные экскурсии по биб-
лиотеке или зданию. AR-приложение может обес-
печить виртуальную поддержку при изучении 
библиотеки, что может упростить ее использование.

Однако трое экспертов по AR и двое библиоте-
карей не ожидали от экскурсий практического при-
менения – прежде всего из-за соотношения затрат 
и выгод. Такое применение непрактично, особенно 
для небольших библиотек. Классические, обыч-
ные (недополненные) экскурсии исключать нельзя, 
поскольку они предусматривают личный контакт.

3) поиск медиа/дополнительной информации

Все, кроме одного респондента, считают, что 
поиск медиафайлов в библиотеке с использова-
нием AR очень актуален и обеспечивает допол-
нительную ценность для пользователей. Указа-
ние пути к книге на книжной полке и навигация 
пользователя с  помощью AR-приложения на 
частном мобильном устройстве считается полез-
ным, особенно для крупных библиотек.

Однако гораздо более важным, по мнению 
опрошенных, является дополнительная ценность, 
обеспечиваемая дополнительной информа-
цией, которую можно отобразить на AR-устрой-
стве и  которая, в  частности, включает анало-
гичные СМИ, обзоры и рейтинги. Поиск книги 
может привести к появлению списка, например, 
из четырех книг. Затем AR-приложение затеняет 
все остальные книги, и на книжной полке можно 
легко найти четыре интересующие книги. Полу-
чая дополнительную информацию, такую как 
аннотация, краткое изложение или первую главу 
книги, пользователь может принять решение 
о том, следует ли ему брать книгу на абонемент.

Некоторые респонденты (два эксперта по AR, 
три библиотекаря научных библиотек) отметили 
преимущество связывания онлайн- и офлайн- 
хранилищ фондов. Помимо физических книг на 
книжной полке, AR-приложение может отобра-
жать другие, которые недоступны, поскольку их 
одолжил другой пользователь, или книги, кото-
рые также могут иметь отношение к теме. Соот-
ветствующие носители можно загрузить в лич-
ную виртуальную библиотеку.

Трое библиотекарей утверждали, что недо-
статком такого рода AR-приложения  является 
его сложность и объем работы по его поддержке. 
Это приложение должно быть интегрировано 
с несколькими базами данных в режиме реального 
времени, чтобы получить доступ к необходимой 
дополнительной информации. Эксперты по AR 
предполагают, что для использования такого рода 
приложений смартфон будет неподходящим и для 
передачи данных лучше подойдут очки.

4) геймификация

Польза от геймификации в  библиотеке 
с использованием AR считается не очень высо-
кой, но она зависит от целевой группы пользо-
вателей. Из-за профиля пользователей геймифи-
кация вряд ли актуальна в научных библиотеках. 
Однако, если публичная библиотека будет ори-
ентирована на молодую аудиторию, геймифи-
кация на основе AR может стать подходящим 
подходом с  высоким потенциалом. Посеще-
ние библиотеки и  изучение ее предложений 
можно сделать для молодежи более увлекатель-
ным и интересным с помощью игр на мобиль-
ных устройствах. Комплексный подход, основан-
ный на AR, предлагает несколько возможностей 
для развлечения, а также для информирования 
о том, как работает библиотека.

5) поддержание порядка на полках

Поддержка порядка на книжных полках биб-
лиотеки с помощью AR-приложения (например, 
ShelvAR) выгодна для библиотекарей. Большин-
ство опрошенных (четыре эксперта по AR и пять 
библиотекарей) согласны с этим. Самым боль-
шим преимуществом является экономия труда 
и облегчение повседневной работы. Три библио-
текаря (один работает в публичной библиотеке, 
двое – в научной) сомневаются, что AR-приложе-
ние поможет сэкономить много рабочего времени.

Поддержка порядка на полках также может 
осуществляться с  помощью технологий интер-
нета вещей, например с помощью RFID-антенны 
(Hahn, 2017; Stefanidis, Tsakonas, 2015; Wójcik, 
2016). Но поскольку подходы, основанные на RFID, 
подвержены ошибкам, а их реализация – дорога, 
RFID используется редко. Поэтому в этом случае 
могли бы стать полезными подходы на основе AR.

Выводы

Центральный вопрос исследования касается 
того, какие AR-приложения актуальны для поль-
зователей библиотеки. Наивысшим потенциа-
лом обладает поиск СМИ и направление к нуж-
ному месту на книжной полке. Поиск медиа 
и отображение вспомогательной информации, 
такой как рейтинги, обзоры, вторичные медиа, 
ссылки и т. д., наиболее полезны для пользова-
телей. С помощью фильтрации и выбора можно 
отобразить только релевантную информацию 
(Baumgartner- Kiradi, 2018).

Поддержание книжных полок библиотеки 
с помощью AR-приложения – реальная выгода 
для библиотекарей. Однако реализация этого 
сложна и  требует сложной инфраструктуры. 
Библиотекари заинтересованы в  проведении 
экскурсий по библиотекам с   использованием 
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специально разработанных приложений на 
основе дополненной реальности.

Дополненные книги – интересное предло-
жение для пользователей, но предоставление 
дополненных книг – это скорее задача изда-
тельств, чем библиотеки. Геймификация – наи-
менее актуальная тема, поскольку она требует 
особой настройки и предназначена только для 
детей и очень молодых людей.

Библиотеки, предлагающие своим пользова-
телям AR-приложения, выиграют от улучшения 
имиджа, качества обслуживания пользователей, 
повышения эффективности использования вре-
мени и облегчения работы библиотекарей.

Самыми большими проблемами при внедре-
нии услуг на основе AR-приложений являются 
соотношение затрат и выгод, технические реше-
ния (например, тип дисплея или смартфон или 
очки для передачи данных; частота ошибок отсле-
живания), внешние и внутренние факторы, чрез-
мерная стимуляция и сомнения пользователей.

Прототип AR-приложения для научной 
библиотеки

Чтобы продемонстрировать возможность 
AR-приложения для библиотек на практике, был 
разработан прототип приложения для универси-
тетской библиотеки (Haberler, 2018). Цель этого 
прототипа – облегчить использование библио-
теки студентами и  преподавателями универ-
ситета, а также мотивировать студентов чаще 
пользоваться библиотекой, предоставляя допол-
нительные преимущества. Доступ к приложе-
нию может осуществляться со смартфонов или 
планшетных компьютеров, принадлежащих сту-
дентам. В качестве комплекта разработки про-
граммного обеспечения используется набор 
AR-инструментов Wikitude от Wikitude 4.

В  соответствии с  областями применения 
были выбраны два сценария:

• презентация дополнительной информации 
в особых точках интереса;

• отображение дополнительной контекстной 
информации к книгам.

Визуальные триггеры используются для акти-
вации отображения дополнительной информа-
ции (Haberler, 2018).

Дополнения в точках интереса

Дополнения инициируются маркерами изо-
бражений, прикрепленными к  точкам инте-
реса в библиотеке. Маркеры состоят из общей 
части, идентичной всем маркерам (логотип, зна-
чок), и специальной части, включающей текст 

4  Wikitude: website. URL: https://www.wikitude.com/ [в на-
стоящее время для отечественных пользователей доступа нет].

и   пользовательские значки, которые можно 
легко идентифицировать с помощью программ-
ного обеспечения для отслеживания (рис. 4).

Каждому из маркеров присвоены специаль-
ные виртуальные объекты:

• значок «приветствие» запускает корот-
кое видео в библиотеке – он прикреплен у входа 
в библиотеку;

• значок «правила библиотеки» отображает 
правила библиотеки в  виде документа PDF  – 
значки установлены возле входа и  на стойке 
[кафедре] библиотеки;

• значок «инструкция по эксплуатации» запу-
скает отображение пошаговых инструкций по исполь-
зованию книжного сканера – крепится на сканере.

Обычно виртуальные объекты отображаются, 
когда камера мобильного устройства совме-
щена с маркером. Поскольку упомянутая выше 
информация достаточно сложна и требует неко-
торого времени для прочтения, она отобража-
ется в дополнительном окне браузера, которое 
остается открытым, даже если маркер больше 
не идентифицирован (рис. 5).

Контекстная информация для книг

Дополнительная контекстная информа-
ция будет отображаться, когда камера мобиль-
ного устройства направлена на конкретную 
книгу. Триггером может быть либо библиогра-
фическое описание книги, либо обложка книги. 
Вспомогательную информацию получают 
из OPAC (онлайн- каталог публичного доступа) 
и службы Syndetics Unbound (например, резюме, 
 информация об авторе, обзоры, рейтинги).

Рис. 5. Инструкция по эксплуатации (Haberler, 2018)
Fig. 5. Operating instructions

Рис. 4. Визуальный маркер (Haberler, 2018)
Fig. 4. Visual marker

https://www.wikitude.com/
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Если интересующее издание находится на 
книжной полке, камере виден только коре-
шок книги. Библиографическое описа-
ние книги прикреплено к  корешку и  может 
использоваться для идентификации книги. 
В  соответствии с  библиографическим описа-
нием на мобильном устройстве будет отобра-
жаться вспомогательная информация: пол-
ное название, имена всех авторов, язык, год 
публикации, доступность в виде электронной 
книги, аннотация, информация об авторе(ах).

Если видна передняя обложка книги, боль-
шая часть соответствующей информации уже 
видна и  ее не нужно дополнять. Таким обра-
зом, будет представлена следующая информа-
ция: язык, год издания, тема, доступность в виде 
электронной книги, аннотация, информация об 
авторе(ах) (рис. 6). В зависимости от объема тек-
ста аннотации и информации об авторе(ах) оба 
типа информации отображаются в дополнитель-
ном окне браузера. Размер обложек, используе-
мых в качестве маркеров в Wikitude, должен 
быть минимум 500×500 пикселей и максимум 
1000×1000 пикселей.

Поскольку в  базе данных доступно лишь 
несколько отзывов и оценок, подобная инфор-
мация пока не отображается в прототипе.

Особенности

П р о т о т и п  п р е д л а г а е т  с л е д у ю щ и е 
возможности:

• распознавание специально разработанных 
визуальных маркеров для отслеживания;

• распознавание обложек книг для 
отслеживания;

• извлечение метаданных идентифицирован-
ных книг (маркер обложки) из облака Wikitude;

• отображение текстовой информации, свя-
занной с книгами;

• отображение виртуальных кнопок на сен-
сорном экране (рис. 6);

• воспроизведение видео;
• отображение PDF-документов.

Однако некоторые ограничения все же суще-
ствуют. Распознавание символов библиогра-
фического описания книги не работает долж-
ным образом в Wikitude. Однако уже доступны 
некоторые плагины, которые можно было бы 
использовать для интеграции сторонних моду-
лей распознавания текста. Поскольку Wikitude 
хорошо работает с распознаванием изображе-
ний, а не с распознаванием текста, монохромные 
обложки книг, содержащие только текст, распо-
знать практически невозможно. Обложки книг 
с высокой степенью схожести (например, серии 
книг) также не различимы. Их нужно будет 
идентифицировать по библиографическому опи-
санию. Wikitude не обеспечивает интеграцию 
с базами данных. Таким образом, доступ к базе 
данных должен быть реализован с использова-
нием дополнительного веб-сервиса.

Заключение

Исследование, основанное на качественных 
интервью с библиотекарями, работающими в пуб-
личных и научных библиотеках Австрии, и экспер-
тами в области AR, показывает, какие виды прило-
жений имеют потенциал для библиотек. По мнению 
опрошенных, поиск медиа, переход к  нужному 
местоположению и отображение вспомогательной 
информации, такой как рейтинги, обзоры, вто-
ричные медиа, ссылки и т. д., имеют самый высо-
кий потенциал для пользователей. AR-приложе-
ния для сохранения порядка на книжных полках 
в библиотеке приносят реальную пользу библио-
текарям и также имеют высокий потенциал. Экс-
курсии по библиотекам с использованием специ-
ально разработанных приложений на основе AR 
облегчают работу библиотекарей, которые знакомят 
с библиотекой новых пользователей. Дополненные 
книги и подходы к геймификации имеют гораздо 
меньший потенциал для библиотек. Это иссле-
дование дает полезную информацию о соответ-
ствующих областях применения AR-приложений.

Эти мнения стали отправной точкой для 
разработки прототипа приложения. Оно было 
разработано для университетской библиотеки, 
чтобы продемонстрировать, как могло бы выгля-
деть AR-приложение, помогающее читателям 
(как случайным, так и постоянным пользовате-
лям библиотеки). Основной упор в прототипе 
делается на предоставление книг c дополнитель-
ной информацией, которую можно идентифици-
ровать с помощью визуального отслеживания. 
Прототип был разработан для выявления кри-
тических аспектов и проблемных областей при 
реализации такого сервиса.

Рис. 6. Контекстная информация по триггеру 
обложки (Haberler, 2018)

Fig. 6. Context information on cover trigger
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Дальнейшая работа

Опрос предоставил достаточную исходную 
информацию для начала реализации прото-
типа AR-приложения. Тем не менее мы опро-
сили экспертов в этой области (специалистов 
по AR и библиотекарей). Нам еще предстоит 
 определить требования читателей, которые 
посещают библиотеку и будут использовать это 
приложение.

Прототип имеет ограниченную функцио-
нальность, которую в будущем придется рас-
ширять. Необходимо интегрировать больше баз 
данных, чтобы в  режиме реального времени 

предоставлять дополнительную информацию, 
связанную с книгами. Необходимо улучшить 
визуальное отслеживание библиографического 
описания книг, чтобы однозначно идентифици-
ровать каждую книгу в библиотеке. У книг на 
полке виден только корешок, включая библио-
графическое описание в виде текстового кода. 
Наш прототип пока не обеспечивает должного 
распознавания символов, и их придется доба-
вить в будущем. Направление пользователей 
к книжной полке, где находится интересующая 
их книга, еще не решалось, поскольку это слож-
ная задача для решения.
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