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[bookmark: _Toc532206886][bookmark: _Toc533496062][bookmark: _Toc27812065]ВВЕДЕНИЕ

Мир вокруг нас постоянно изменяется, вместе с ним изменяется буквально все: предметы, люди, технологии. Образование не может оставаться неизменным, оно должно удовлетворять современным запросам общества. Одной основных тенденций развития науки и техники на сегодняшний день, является внедрение IT-технологий абсолютно во все сферы жизнедеятельности человечества. Соответственно такая тенденция существует и в сфере развития образования, ведь обучение детей должно соответствовать современному развитию технологий, соответственно и детей должны обучать с помощью них.
Одной из таких современных технологий является технология дополненной реальности (augmentedreality, AR).
В своей работе я попытался внедрить технологии дополненной реальности в эксперименты по физике, с надеждой на то, что когда-либо я создам целую систему физического эксперимента с использованием данной технологии, которая будет входить в абсолютно новую систему "умного образования. В надежде на это я и назвал, так громко свой проект "PhysicalExperimentwithAugmentedRealitySmartEducation", а кратко PEAR_SE.
Именно поэтому уже с 1 класса дети должны приобщаться к новинкам современности, и первой ступенью на пути к этому приобщению должна стать дополненная реальность. Она, как предвестник современных технологий, должна проникнуть во все сферы их жизни, в том числе и на уроки.
Цель:
Определить основные принципы внедрения дополненной реальности в школьный физический эксперимент. Разработать устройства, для демонстрации физического эксперимента с использованием в них элементов дополненной реальности.
Задачи:
1. Изучить основные принципы построения и применения систем дополненной реальности.
2. Рассмотреть варианты использования дополненной реальности при проведении физического эксперимента.
3. Разработать несколько вариантов физического эксперимента с использованием дополненной реальности.


[bookmark: _Toc532214083][bookmark: _Toc24977641][bookmark: _Toc27812066]ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ
[bookmark: _Toc532214084][bookmark: _Toc24977642][bookmark: _Toc27812067]1. ИНФОРМАЦИОННО – ПОЗНАВАТЕЛЬНАЯ ЧАСТЬ

Одной из современных информационно-коммуникационных технологий способных кардинальным образом повлиять на развитие образования, на мой взгляд, является технология дополненной реальности.
Дополненная реальность (англ. augmentedreality, AR — «расширенная реальность») — результат введения в поле восприятия любых сенсорных данных с целью дополнения сведений об окружении и улучшения восприятия информации.
Эта технология позволяет дополнять наблюдаемый физический мир виртуальными 3D-объектами или цифровыми данными при помощи различных компьютерных устройств — планшетов, смартфонов и инновационных гаджетов вроде GoogleGlass или VuzixWrap 1200AR, а также программного обеспечения к ним.
На сегодняшний день, наиболее широко представлены проекты дополненной реальности в сфере дополнения виртуальными и цифровыми образами визуальной информации реального окружающего мира.
Дополненная реальность является основой принципиально новой системой взаимодействия человека с окружающей средой в современном информационном мире, она изменяет особенность восприятия окружающей обстановки и способствует расширению коммуникативных возможностей всего человечества
[image: ]Главной задачей внедрения систем дополненной реальности — является расширение информационного взаимодействиячеловекас окружающим миром.
Отображаемая в режиме дополненной реальности визуальная информация различного рода носит в первую очередь вспомогательно‑информативный характер. Что в свою очередь обеспечивает человеку беспроблемную ориентацию в современном информационно‑насыщенном мире.
Примеры: отображение информации на лобовом стекле в современных истребителях и авто премиум‑класса, сетка золотого сечения и другие вспомогательные элементы на экране цифрового фотоаппарата, указатели траектории парковки автомобиля при помощи камеры заднего вида и т.д.



[image: ]Первопроходцами в деле применения технологий дополненной реальности естественно в силу ее высокотехнологичности и практической значимости стали разработчики военной техники и обмундирования. Вывод информации производится на лобовое стекло самолета или шлемного монитора солдата, далее эту технологию перенесли на автомобили премиум-класса.
В настоящее время, дополненная реальность, как отрасль компьютерных технологий, находится в стадии становления и активного роста. Мировые лидеры в области высоких технологий, такие как Google, Samsung, Apple и некоторые другие, заявляют о скором выходе на рынок устройств типа HMD (Head-MountedDisplay носимый дисплей). Наиболее известные из них и уже выпускающиеся серийно — это GoogleGlass. 
Эти устройства позиционируются как новое средство восприятия информации об окружающем нас мире, предназначенное для коммуникаций, навигации, развлечений, призванное заменить современные смартфоны, планшеты и т.п. Ориентированы эти устройства на массовый потребительский спрос.
Также дополненная реальность сегодня широко применяется в таких сферах профессиональной деятельности как медицина, архитектура, тренажеры различных реальных технических устройств, моделирование.
К сожалению к категории основных «потребителей» дополненной реальности пока не относится образование. 
Основными преимуществами использования дополненной реальности в учебном процессе, я вижу следующие:
· Доступность информации в реальном времени;
· Наглядность информации;
· Актуальность информации в любой момент времени;
· Интерактивность информации (управление жестом, взглядом, голосом).
Использование технологии дополненной реальности при обучении физике, на мой взгляд, возможна в следующих двух основных направлениях:
1. Демонстрация физических явлений и процессов, дополненных виртуальной визуальной информацией и данными.
2. Измерение и наблюдение параметров физических явлений, наблюдаемых в реальном окружающем мире.


Демонстрация физических явлений и процессов.
[image: ]
Демонстрация физических явлений и процессов с использованием технологии дополненной реальности может быть применена в следующих случаях:
1. При проведении учебных занятий, в качестве дополнения к демонстрационному эксперименту.
2. При самостоятельном изучении учебного материала учащимися, в рамках самоподготовки, проектной деятельности или выполнения домашних заданий
При этом дополненная реальность может выступать в качестве дополнительной иллюстрацией к проводимым экспериментам и опытам или основной демонстрацией при невозможности проведения реальных экспериментов или опытов в силу различных причин.
Учитель при объяснении изучаемого материала обращается к демонстрации рассматриваемого физического процесса или явления, при этом на экран с использованием технологии дополненной реальности проецируется изображение физических тел или приборов, находящихся на демонстрационном столе дополненное виртуальными изображениями и дополнительной информацией, которую невозможно отобразить в реальности.
Например:
Тема: Электромагнитная индукция.
Демонстрация возникновения индукционного тока.
Что наблюдаем на демонстрационном столе:
[image: ]



Тем временем на экране, демонстрируется динамическая картинка, на которой отображаются линии магнитного поля пронизывающий замкнутый контур, и направление силы тока возникающем в нем. 
[image: ]
[bookmark: 2]Таким образом, решается задача визуального реалистического восприятия и фиксации физического смысла данного явления, что при изменении во времени магнитного потока, пронизывающего замкнутый контур, в нем возникает электрический ток.
[image: ]При самостоятельном изучении учебного материала учащимися технической основой использования технологии дополненной реальности, на мой взгляд должны являться различные мобильные (стационарные) устройства ( в порядке предпочтительности) планшет, ноутбук, смартфон и персональный компьютер с подключенной WEB-камерой. При этом маркеры дополненной реальности располагаются на страницах учебника, а на используемом устройстве загружено соответствующее программное обеспечение, которое и обеспечивает отображение необходимой информации. 
В данном направлении ведутся работы ООО «Увлекательная реальность»Республика Мордовия,  г. Саранск, ими разработано мобильное приложение с использованием технологии дополненной реальности для учебника «Физика. 7 класс. Учебник. ФГОС» Белага В.В., Ломаченков И.А., Панебратцев Ю.А.


В этой версии продукта маркерами дополненной реальности являются страницы школьного учебника, на которых, при просмотре через мобильное устройство, разворачиваются анимированные трехмерные сцены и “живые” демонстрации процессов и явлений по изучаемой теме.
Приложение содержит набор анимированных трехмерных визуализаций физических процессов и явлений, соответствующих материалам на страницах учебника.
Также данной компанией разработан и внедрен в школах Республики Мордовия учебно-методический программно-аппаратный комплекс «Увлекательная реальность»  для проведения теоретических и практических занятий по школьному курсу физики 7-9 классов.
Учебно-методический программно-аппаратный комплекс "Увлекательная реальность" содержит более 100 виртуальных лабораторных работ и демонстраций физических явлений по основным разделам школьного курса физики 
Комплекс позволяет:
1. Проводить наглядные 3D демонстрации физических процессов и явлений без использования штатного лабораторного оборудования.
2. Проводить индивидуальные и групповые практические занятия, используя метки дополненной реальности или существующие печатные издания.
3. Организовывать самостоятельную работу учеников как в классе, так и дома (в том числе для дистанционного обучения).
На наш взгляд, одним из недостатков данного комплекса является использование для лабораторных и практических работ только виртуальных приборов. Таким образом, происходит частичная подмена технологии дополненной реальности ‑ технологией виртуальной реальности, а самое главное, полное абстрагирование учащихся в процессе физического эксперимента от реальности физического мира.
[bookmark: _Toc443332507]ИЗМЕРЕНИЕ И НАБЛЮДЕНИЕ ПАРАМЕТРОВ ФИЗИЧЕСКИХ ЯВЛЕНИЙ, НАБЛЮДАЕМЫХ В РЕАЛЬНОМ ОКРУЖАЮЩЕМ МИРЕ.
Данный аспект применения технологии дополненной реальности в наблюдении физических явления и процессов, обусловлен на мой взгляд следующими задачами:
1. Продемонстрировать учащимся научный потенциал используемых ими мобильных устройств (в первую очередь планшетов и смартфонов).
2. Дать основы использования современных средств и способов измерения и исследования физических явлений и процессов.
Например:
Тема: Равномерное прямолинейное движение.
Понятия: скорость, путь, перемещение, траектория.


Что наблюдаем на демонстрационном столе:
[image: ]Тем временем на экране, демонстрируется динамическая картинка, на которой отображаются значение скорости движения автомобиля, величины пройденного пути, времени движения и рисуется траектория. 
[image: ]Данное применение дополненной реальности позволяет уже на этапе ознакомления с научными методами познания использовать современные средства и технологии проведения физического эксперимента и дистанционного измерения физических величин.
[bookmark: _Toc468270691][bookmark: _Toc24977643]

[bookmark: _Toc27812068]2. ПРАКТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ

На сегодняшний день нами разработаны 2 физических эксперимента с применением дополненной реальности:
1. Комплекс SmartCar (Умная машинка).
2. Физический эксперимент по наблюдению электромагнитной индукции.
[bookmark: _Toc27812069]2.1. КОМПЛЕКС SmartCar
КомплексSmartCar: обеспечивает
1. Демонстрацию экспериментов по Кинематике с применением дополненной реальности.
2. Управление движением машинки при помощи Android-приложения.
3. Вывод на экран приложения данных о пройденном расстоянии, скорости и времени с начала движения.
4. Проверку знаний пользователя, путём предоставления ему тематических задач.
5. Возможность самостоятельно провести эксперимент и повлиять на его ход.
[bookmark: _Toc468270694][bookmark: _Toc532206888][bookmark: _Toc533496064][bookmark: _Toc27812070]СОСТАВ КОМПЛЕКСА
1. SmartCarв составе:
1.1. Игрушка автомобиль.
1.2. МикроконтроллерArduino Uno.
1.3. Драйвер моторов L298N.
1.4. Модуль часов реального времени DS1302.
1.5. Модуль ‎Bluetooth HC-05.
1.6. Моторы с энкодерами.
2. Программное обеспечение Arduino Uno.
3. Маркеры дополненной реальности.
4. Программное обеспечение для Android-устройств (платформа Kotlin).



[image: ]Внешний видSmartCar:
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[bookmark: _Toc532206890][bookmark: _Toc533496066]

[bookmark: _Toc27812071]УПРАВЛЕНИЕ SmartCar
Управление данным комплексом производится с помощью разраработанного нами Android-приложения, разработанного на языке программирования Kotlin.
Kotlin — это относительно молодой язык от российской компании JetBrains. Появился он в 2011 году. На конференции Google I/O 2017 команда разработчиков Android сообщила, что Kotlin получил официальную поддержку для разработки Android-приложений.
Как и Java, C и C++, Kotlin — это статически типизированный язык. Он поддерживает как объектно-ориентированное, так и процедурное программирование, компилируется в байткод JVM или в JavaScript, программы могут использовать все существующие Java-фреймворки и библиотеки.
РЕЖИМЫ РАБОТЫ
При работе комплекса возможно несколько режимов его работы:
1. При запуске автомобиля, на экране смартфона отображаются данные скорости пройденного расстояния и времени с начала движения.
[image: ][image: ]


2. Ученик, сам вводит значения двух величин из трех, автомобиль проезжает по заданным значениям и передает на смартфон значение третьей величины.
3. В разработке: Программа запускает автомобиль, он проезжает произвольное расстояние и на экране смартфона ученика выдается Две из трех величин (Скорость, Расстояние, Время). Ученик должен найти и ввести третью неизвестную величину. После чего программа оценит правильность введенных значений.

Так же в разработке находится тематическийWeb-сайт, с инструкциями по выполнению лабораторных работ, а так же Android-приложением для установки в смартфон и проведения экспериментов. Так же перед выполнением работы ученик сможет ознакомится с теорией по нужной теме.
[bookmark: _Toc27812072]2.1. ДЕМОНСТРАЦИОННЫЙКОМПЛЕКС EmI
[bookmark: _Toc27812073]СОСТАВ КОМПЛЕКСА
1. Демонстрационная катушка индуктивности.
2. Демонстрационный гальванометр.
3. Соединительные провода.
4. Постоянный магнит.
5. WEB-камера.
6. Компьютер
7. Проектор.
8. Маркеры с QR-кодами.
9. Программное обеспечение дополненной реальности созданное на платформах Unity и Vuforia
[image: ]


ПОРЯДОК РАБОТЫ
Для демонстрации явления электромагнитной индукции с использованием данного комплекса необходимо:
1. На демонстрационном столе учителя собрать установку, включающую в себя гальванометр, катушку индуктивности и провода с прикрепленными на них QR- кодами.
2. Разместить WEB-камеру таким образом, чтобы данная установка полностью входила в кадр.
3. Включить компьютер и запустить разработанное нами приложение дополненной реальности.
4. Транслировать получаемое изображение через мультимедийный проектор или по локальной сети для просмотра учащимися.
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[bookmark: _Toc27812074]ЗАКЛЮЧЕНИЕ:
В заключение хотелось бы сказать, что реализованная на данный момент совокупность устройств рассчитана на объяснение сложных для наглядного представления тем школьной программы по физике, посредством динамических и интересных экспериментов и явлений с использованием современных IT-технологий.
При внедрении данного проекта в образовательные учреждения, закончившие школу, дети будут адаптированы к настоящему и будущему современного высокотехнологического общества
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