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ПРОФОРІЄНТАЦІЙНИХ КВЕСТІВ У ДОПОВНЕНІЙ РЕАЛЬНОСТІ 

 

Дмитро Шепілєв 

студент І курсу магістратури фізико-математичного факультету 

Науковий керівник – д. пед. н., проф. Семеріков С. О. 

 

Квест (з англ. quest) – мандрівка з метою виконання певної місії або 

досягнення цілі. У літературних творах квест найчастіше використовується для 

того, щоб показати зростання його героя – він змінюється сам та змінює інших. 

В. Я. Пропп вказує, що в усіх таких казкових історіях (або, більш правильно – 

tales of quests) є загальна структура, що складається із близько 150 кроків 

[4, с. 134]. 

Федерація квесту України [2] визначає квест як аматорське спортивно-

інтелектуальне змагання, основою якого є послідовне виконання заздалегідь 

підготовлених завдань командами або окремими гравцями. Під час гри команди 

вирішують логічні завдання, здійснюють пошук на місцевості, будують 

оптимальні маршрути переміщення, шукають оригінальні рішення і підказки. 

Після завершення чергового завдання команди переходять до виконання 

наступного. Перемагає команда, що виконала всі завдання швидше за інших. 

Під час профорієнтаційних заходів на території Криворізького 

державного педагогічного університету організуються пішохідні квести (як у 

приміщенні, так й на відкритому повітрі). При проходженні квесту його 

організаторам необхідно контролювати час проходження, виконання завдань, 

виконувати перевірку присутності команди на відповідному завданні та 

контролювати коди підтвердження проходження завдання. Учасникам квесту 

пропонується розв’язати інтелектуальні та пошукові завдання в ігровій формі, 

пов’язані із майбутньою професією, тому надалі такий тип квестів 

називатимемо профорієнтаційним. 

Профорієнтаційний квест має проходити по наперед заданому маршруту, 

на якому необхідно фіксувати проходження команд по станціях. Наявність 
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активних GPS-навігаторів на мобільних пристроях учасників квесту не лише 

допоможе відслідкувати проходження, а й надає можливість їм зібратись у 

певній точці маршруту, ознакою якої є прив’язаний до географічних координат 

об’єкт доповненої реальності.  

Прототип коду, що виконує такі дії, поданий у [1]: 

<script src="https://aframe.io/releases/1.0.4/aframe.min.js"> </script> 

<script src="https://unpkg.com/aframe-look-at-component@0.8.0/dist/aframe-look-

at-component.min.js"></script> 

<script src="https://raw.githack.com/AR-js-org/AR.js/master/aframe/build/aframe-ar-

nft.js"></script> 

<a-scene vr-mode-ui="enabled: false" embedded 

  arjs="sourceType: webcam; debugUIEnabled: false;"> 

  <a-text 

  value="ТЕКСТ ІЗ ПОЗНАЧКОЮ СТАНЦІЇ ТА НАСТУПНОГО ЗАВДАННЯ" 

  look-at="[gps-camera]"  scale="120 120 120" 

  gps-entity-place="latitude: 47.908387; longitude: 33.411848;"> </a-text> 

  <a-camera gps-camera rotation-reader> </a-camera> 

</a-scene> 

Наведені у коді координати відповідають місцю на площі перед головним 

корпусом університету. На жаль, використання виключно GPS-локації для 

визначення досягнення командою станції (проміжного етапу квесту, за який 

нараховуються бали), не завжди можливо – у багатоповерхових будівлях, 

якими є майже усі корпуси університету, одна й та сама координата буде 

відповідати станціям на різних поверхах. 

Для точного визначення станції доцільним є поєднання декількох типів 

доповненої реальності – координатної та квадратної маркерної (aframe-ar.js – 

версія AR.js 3 для даної комбінації) або координатної та NFT-маркерної 

(aframe-ar-nft.js – версія AR.js 3 для цієї комбінації). 

Традиційний квадратний маркер може бути легко встановлений, але сам 

факт його наявності сигналізує учасникам квесту про те, що на них чекає 

завдання. Для уникнення можливості фальсифікації результатів шляхом 
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перенесення маркеру в інше місце й застосовується додаткове визначення 

координат. 

Зробити квести більш трудним, але й більш цікавим надає можливість 

Ar.js 3 відслідковувати природні зображення, які можуть бути частиною 

інтер’єру. Для використання таких зображень в якості NFT-маркерів доцільно 

скористатись генератором за посиланням https://carnaux.github.io/NFT-Marker-

Creator/ та ознайомитись із рекомендаціями зі створення гарних маркерів [3]. 

NFT Marker Creator має вимірювач впевненості (confidence), мета якого – 

показати, чи буде маркер гарним чи поганим: чим більшу кількість зірок він 

показує, тим краще буде розпізнаватись маркер. За гарного освітлення та 

камери впевнено розпізнаються й зображення, для яких рівень впевненості дає 

одну зірку, проте краще добирати зображення, що даватимуть 4 або 5 зірок. 

Таке зображення повинно бути візуально складним та мати високу роздільну 

здатність (на відміну від квадратних маркерів, тут деталі мають значення). 

Візуально складне зображення надає програмному забезпеченню багато 

можливостей для відстеження унікальних частин зображення, що легко 

розпізнаються. Від фізичного розміру маркера також залежить якість його 

розпізнавання – до малих за розміром зображень мобільний пристрій необхідно 

наблизити, у той час як від великих навпаки – тримати подалі. Якість 

розпізнавання також залежить від освітленості екрану мобільного пристрою; 

крім того, камери з низькою роздільною здатністю зазвичай працюють краще, 

коли вони знаходяться близько до маркерів. При використанні друкованих 

маркерів вони мають бути розміщені або на непрозорому паперів, або на стенді. 

Останні є природним джерелом маркерів, адже усі факультети університету 

мають власні стенди. 

У ході дослідження був створений прототип програмного забезпечення 

фрагменту квесту, пов’язаним із стендом фізико-математичного факультету 

Криворізького державного педагогічного університету. Після опрацювання 

зображення на стендів генератор створює 3 файли маркеру (з розширеннями 

.fset, .fset3 та.iset) – всі вони є необхідними для розпізнавання. Останній файл 

містить оригінальне зображення, перетворено на відтінки сірого. Після 
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розпізнавання фотографічного NFT-маркеру з’являються відомості про осіб, 

зображених на фотографії (рис. 1) як об’єкт доповненої реальності (площина з 

текстурою), що активується натисканням на ньому – у новому вікні браузера 

відкривається посилання на сторінку кафедри інформатики та прикладної 

математики. 

 

Рис. 1. Робота програмного забезпечення на мобільному інтернет-пристрої 

 

Література 

1. AR-js-org/AR.js : Image tracking, Location Based AR, Marker tracking. All 

on the Web. 2020. URL: https://github.com/AR-js-org/AR.js. 

2. AutoQuest ® Group. Что такое КВЕСТ? 2017. URL: 

https://web.archive.org/web/20081013022413/http://www.kbect.net.ua/gamma_igr/ch

to_takoe_kvest. 

3. Creating good markers Carnaux/NFT-Marker-Creator Wiki. 2020. URL: 

https://github.com/Carnaux/NFT-Marker-Creator/wiki/Creating-good-markers. 

4. Propp V. Morphology of the Folktale. 2nd ed. Austin : University of Texas 

Press, 1968. 


