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Обучающий web-модуль «Методы оптимизации» разработан как ин-

тегрированный программный продукт для решения задач линейного про-

граммирования симплекс-методом, графическим методом, решения транс-

портной задачи. Модуль будет вызываться с сайта кафедры «Автоматизи-

рованные системы управления» (asu.bru.by). 

Для реализации вычислительных алгоритмов был выбран язык 

JavaScript, т. к. он не очень сложен в самостоятельном освоении. Все вы-

числения происходят на клиентской машине, что позволяет обойтись без 

каких-либо серверных вычислений. Разметка веб-страниц была сделана с 

использованием HTML5 и CSS3. Для реализации кроссбраузерности и 

адаптивности веб-модуля использовалась библиотека Bootstrap, которая 

позволяет на основе своей сетки создавать адаптивную разметку. 

Выбор метода выполняется через кнопку меню. Решение симплекс-

методом реализовано через симплексные таблицы. Каждый шаг сопровож-

дается текстовым пояснением. Ответ содержит точку, в которой достигает-

ся оптимум функции и значение функции в ней. Т. к. данный модуль явля-

ется обучающим, в алгоритме предусмотрены специальные функции. Пер-

вая отвечает за вывод симплексных табл. на каждом шаге, а вторая функ-

ция – за текстовые комментарии. 

При вызове графического метода по введенным коэффициентам пря-

мых рассчитываются координаты точек пересечения прямых-ограничений 

с осями координат, из них выбирается максимальное абсолютное значение, 

чтобы ограничить рабочую область; происходит расчет точек пересечения 

прямых между собой; производится проверка на вхождение каждой из по-

лученных точек в область допустимых значений; выполняется поиск опти-

мума целевой функции. После нажатия кнопки «Построить» поэтапно ри-

суется график, под каждым графиком присутствует краткое пояснение в 

текстовом формате о том, как была построена прямая. 

При решении транспортной задачи сначала учитываются дополни-

тельные ограничения, и задача сводится к закрытой. В алгоритме построе-

ния опорного решения предусмотрена защита от вырожденности. Опти-

мальное решение находится методом потенциалов с оригинальным реше-

нием проблемы построения циклов для перераспределения перевозок – че-

рез удаление заведомо неприемлемых строк и столбцов и перебора по осо-

бому алгоритму гораздо меньшего числа оставшихся элементов.   
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The technology of augmented reality, or abbreviated ‘AR’, is a relatively 

new but rapidly developing technology. It is gaining popularity and is becoming 

more widely-used. 

Augmented reality is an enhanced version of reality where live direct or in-

direct views of physical real-world environments are augmented with superim-

posed computer-generated images over a person’s view of the real world, thus 

enhancing the user’s current perception of reality. 

AR can be used in such areas like commerce, medicine, military applica-

tions, games, etc. 

There are 4 categories of AR technology, which are defined as follows: 

– marker based AR, which requires a special visual object and a camera to 

scan it; 

– markerless AR, which is location-based or position-based augmented re-

ality that utilizes a GPS, a compass, a gyroscope and an accelerometer to pro-

vide data based on the user’s location; 

– projection-based AR, which projects synthetic light to physical surfaces 

and in some cases allows users to interact with it; 

– superimposition-based AR, which either partially or fully replaces the 

original view of an object with a newly augmented view of the same object. 

This technology works as follows: in a special development environment, 

3D game engine, some scenes are created and pre-created markers are added to 

these scenes. They are linked to virtual objects or models, which results in creat-

ing necessary augmentations. The proportions and position of these objects 

strictly correspond to the proportions of markers. As a result, when a marker is 

seen by the camera of the device and is recognized by recognition algorithms, 

virtual objects appear on the screen; they are arranged in the same way as they 

were located in the scene developed previously. 

If you want your images to become special markers, they need to be sent to 

the special service of Vuforia for processing. This service creates a specialized 

package based on them, which is a kind of database of markers (it is called im-

age-target database). This service creates a set of labels for the images that al-

lows the recognition algorithms to recognize the markers and identify their posi-

tion in space.   


