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Аннотация. Проблема и цель статьи – исследо-
вание перспектив новейших технологий дополнен-
ной и виртуальной реальности в сфере инноваци-
онного развития образовательных услуг высшей 
школы. Актуальность проблематики обуслов-
лена стремительным развитием и внедрением 
информационно-коммуникационных технологий 
в разные области общественной деятельности, 
в том числе в образовательную сферу в силу объ-
ективных причин и субъективных предпочте-
ний новых поколений студентов. Теоретические 
предположения транслируются в поле практи-
ческого применения данных технологий. Изуча-
емые технологии рассматриваются в качестве 
способа профессиональных коммуникаций «пре-
подаватель – студент». В задачи исследования 
входит: 1) выявление актуального состояния вне-
дрения технологий смешанной реальности в сфе-
ру высшего образования в отечественной и за-
рубежной практике; 2) определение отношения 
преподавателей к использованию новейших вир-
туальных технологий в образовательном процес-
се; 3) представление практических результатов 
в исследуемой области. Методология и методи-
ка. Для достижения цели исследования применя-
ются индуктивно-дедуктивный метод, а также 
методики ситуационного анализа. Выводы осно-
ваны на принципах детерминизма, результаты 
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Abstract. The article explores the outlooks of the 
latest technologies related to augmented and virtu-
al reality in the field of innovative higher education.. 
The relevance of the problem is explained by rapid 
development and implementation of information and 
communication technologies in different areas of so-
cial activity, including education which is caused by 
objective reasons and subjective preferences of new 
generations of students. Theories are applied in on 
a practice.  The investigated technologies are con-
sidered as a method of professional communication 
"teacher-student". The objectives of the study in-
clude: 1) identifying the current state of implementa-
tion of mixed reality technologies in higher education 
in domestic and foreign practice; 2) determining the 
attitude of teachers to the use of the latest virtual tech-
nologies in the educational process; 3) presentation 
of practical results in the study area. Methodology. To 
achieve the purpose of the study, inductive-deductive 
method and methods of situational analysis are used.  
The conclusions are based on the principles of de-
terminism, the results of expert interviews are made 
using the methods of sociological research. Results. 
The research results in successful implementation 
of mixed reality technologies in higher education, 
as well as the identification of a positive attitude of 
teachers of the Siberian Federal University to the use 
of the latest technologies of augmented and virtual re-
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экспертного интервью сделаны с применени-
ем методик социологических исследований. Ре-
зультаты. Результатом исследования является 
констатация успешного внедрения технологий 
смешанной реальности в сфере высшего профес-
сионального образования, а также выявление по-
зитивного отношения преподавателей Сибирско-
го федерального университета к использованию 
новейших технологий дополненной и виртуальной 
реальности в образовательном процессе. В ста-
тье представлено описание AR-проекта под на-
званием «СФУ SCIENCE» с применением совре-
менных технологий дополненной реальности. 
Выводы. Технологии дополненной и виртуальной 
реальности имеют позитивные результаты 
и дальнейшие перспективы внедрения в образо-
вательный процесс отечественной и зарубеж-
ной высшей школы. Данный процесс носит вза-
имообусловленный характер: с одной стороны, 
преподаватели готовы к применению новейших 
технологий для более эффективного обеспечения 
коммуникации «преподаватель – студент» и уже 
успешно используют подобные образовательные 
технологии в своей работе; с другой стороны, 
студенты с интересом относятся к новинкам 
в обучении и сами разрабатывают проекты AR 
и VR-технологий для разных  специальностей.

Ключевые слова: высшее профессиональное об-
разование, технологии образования, технологии 
дополненной и виртуальной реальности, инноваци-
онное образование, образовательные  программы.
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ality in the educational process. The article describes 
the AR-project called "SFU SCIENCE" with appli-
cation of modern augmented reality technologies. 
Conclusions. Technologies of augmented and virtual 
reality have positive results and further prospects of 
introduction in educational process of domestic and 
foreign higher education. This process is interdepen-
dent: on the one hand, teachers are ready to use the 
latest technologies for more effective communication 
"teacher-student" and already successfully use such 
educational technologies in their work; on the other 
hand, students are interested in new products in edu-
cation and develop projects of AR and VR technolo-
gies for different specialties.

Keywords: higher professional education; education 
technologies; augmented and virtual reality technol-
ogies; innovative education; educational programs.
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Введение. Процессы социализации, образования и профессиональной деятельности в услови-
ях постиндустриального общества сопровождаются беспрецедентно быстро меняющейся информа-
ционной инфраструктурой в повседневной и деловой жизни. Актуальными явлениями современного 
социума являются непрерывное обучение новым знаниям, существование человека в разнообразных 
сферах коммуникативного процесса, что требует перманентного овладения навыками новых форматов 
коммуникации на всех уровнях. Например, относительно недавно понятия «виртуальная реальность» 
и «дополненная реальность» в сознании большинства людей ассоциировались с чем-то из области на-
учной фантастики. Cегодня эти технологии активно внедряются не только в сфере досуга и развлече-
ний, но и находят применение в науке, технике, дизайне, медицине, образовании, масс-медиа, в разных 
сферах  бизнеса.

В эпоху чрезвычайно быстрого развития технологий виртуальная реальность также начинает стре-
мительно модернизироваться. В 2010 году основатель компании «id Software» Дж. Кармак решил объ-
единить свои усилия с Л. Палмером, разработавшим первые очки виртуальной реальности «Oculus 
Rift». Прототип очков виртуальной реальности стал настоящим прогрессом в области создания приспо-
соблений для виртуальной реальности. Уже через четыре года разработчики представили обновленные 
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очки виртуальной реальности «Oculus Rift» с более высоким разрешением, встроенными съемными 
наушниками и возможностью отслеживания поворотов вплоть до 360º.

Виртуальное пространство сегодня является основным коммуникационным полем для разных це-
левых групп и в первую очередь для молодежи. Стремительный рост популярности виртуальной и до-
полненной реальности позволяет, например, специалистам в области маркетинга использовать новые 
возможности в системе интегрированных маркетинговых коммуникаций. Демонстрация продуктов 
и услуг посредством техник и методов виртуальной и дополненной реальности является эффективным 
механизмом коммуникации на разных рынках. Уникальность и одновременно простота использования 
AR и VR-технологий, яркая и эмоциональная образность виртуального поля обеспечивают привлече-
ние внимания и потребительский интерес к продукту/услуге.

Скорость развития виртуальных форм коммуникации детерминирует определенную степень дефи-
цита научного осмысления обозначенных явлений и процессов. Деятельность созданной относительно 
недавно «Ассоциации дополненной и виртуальной реальности (AVRA)», в рамках которой проводятся 
регулярные тематические конференции, обсуждаются проекты и инновации, распределяются гранты, 
все же носит в основном прикладной характер. Именно поэтому научные исследования новых комму-
никационных технологий носят несомненный актуальный  характер.

Постановка задачи. Сфера образовательных услуг является одной из перспективных и популяр-
ных направлений развития и применения технологий виртуальной и дополненной реальности. В со-
временной практике средней и высшей школы существует уже множество примеров применения тех-
нологий AR и VR реальности в зарубежной и отечественной практике − начиная с виртуальных туров 
на школьных уроках истории до обучения профессиональным компетенциям специалистов разного 
уровня и профиля при помощи виртуальной симуляции. Последние государственные документы в дан-
ной сфере и реальность информационного общества диктуют все более высокую степень скорости 
внедрения и профессионального освоения новейших информационно-коммуникационных  технологий.

В связи с этим данное исследование преследует цель выявления степени актуальности и востребо-
ванности, а также определение ситуационного уровня внедрения виртуальных технологий в образова-
тельную деятельность российских  вузов.

В задачи статьи включены: 1) анализ актуального состояния внедрения технологий смешанной ре-
альности в сферу высшего образования в отечественной и зарубежной практике и обусловленности 
этого процесса; 2) выявление отношения преподавателей к внедрению технологий смешанной реально-
сти в образовательный процесс; 2) представление AR-проекта под названием «СФУ SCIENCE» с при-
менением современных технологий дополненной и виртуальной реальности в качестве доказательства 
интереса к новым технологиям со стороны  студентов.

Методология и методика исследования. Для определения перспектив применения технологий 
дополненной и виртуальной реальности в сфере образования применяется индуктивно-дедуктив-
ный метод, а также методики ситуационного анализа. Разработка мобильного AR-проекта основана 
на принципах моделирования. В ходе экспертного интервью используются качественные методики со-
циологического  исследования.

Результаты. Технологии смешанной реальности в последние годы приобрели характер высокой 
востребованности в области высшего образования. Проекты виртуального моделирования реальности 
активно внедряются в учебный процесс в зарубежной и отечественной высшей школе. J. Herron отме-
чает, что дополненная реальность становится все более известной и набирает обороты в медицинском 
образовании через Google Glass и HoloLens от Microsoft. «Дополненная реальность не только может по-
мочь в обучении студентов, но и может повлиять на уход за пациентами благодаря своей способности 
повышать медицинскую подготовку» [1]. D. Kelly, T. N. Hoang, M. Reinoso, Z. Joukhadar, T. Clements, 
F. Vetere описывают технологию проекционного картографирования в модели дополненной реально-
сти, которая позволяет отображать движения скелета и мышц человеческого тела в режиме реального 
времени. Авторы подчеркивают: «Результаты пилотного исследования юзабилити показали, что допол-
ненная студия способствует созданию привлекательного опыта преподавания и обучения и облегчению 
общения между преподавателями и студентами» [2].

Зарубежные исследователи утверждают, что дополненная реальность готова глубоко трансформиро-
вать образование: «Способность накладывать мультимедийные материалы на реальный мир для про-
смотра через веб-устройства, такие, как телефоны и планшетные устройства, означает, что информация 
может быть доступна студентам в точное время и в нужном месте» [3]. Авторы статьи «Augmented 
Reality in education – cases, places and potentials, Educational Media International» приводят аргументы 
в пользу высокого потенциала технологий смешанной реальности в сфере образования и описывают 
кейс «обучение по дизайну» с использованием дополненной реальности в изобразительном искусстве, 
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с образцами студенческих работ и их обратной связью, указывающими на то, что подход привел к вы-
сокому уровню независимого мышления, креативности и критического анализа [3].

J. Iqbal, M. Singh Sidhu [4] представили в 2017 году обзор научной литературы по исследованию 
виртуальных технологий, применяемых в хореографии, в результате которого пришли к выводу о том, 
что «технология компьютерного зрения» предоставляет новые возможности для развития физических 
движений и для расширения обучающих техник искусству хореографии. В частности, авторы предпо-
лагают, что последняя версия Kinect V2 для обучения танцам может стать параллельным «футуристи-
ческим виртуальным  педагогом».

A. I. M. Elfeky, M. Y. H. Elbyaly в статье «Developing skills of fashion design by augmented reality 
technology in higher education, Interactive Learning Environments» указывают на дефицит научных иссле-
дований в области влияния технологии дополненной реальности на уровень качества умений и навы-
ков студентов высших учебных заведений. Авторы представляют результаты изучения эффективности 
применения технологии дополненной реальности в развитии навыков дизайна одежды у студентов: 
«Результаты исследования показали, что модные продукты студентов, обучавшихся с использованием 
технологии дополненной реальности, достигли более высокого успеха и признания во всех аспектах 
(функциональном, эстетическом, творческом), чем продукты студентов, обучавшихся по традиционно-
му методу обучения, поддерживаемому образовательными видеороликами» [5].

Z. Turan, E. Meral, I. Fevzi Sahin рассматривают возможности технологии дополненной реальности 
в обучении по курсу географии в отделе социальных наук факультета образования одного из универ-
ситетов Турции. «AR предлагает сочетание виртуального и реального мира; таким образом, он может 
помочь студентам в изучении абстрактных и сложных предметов. Результаты исследования показа-
ли, что АR повышает успеваемость студентов и снижает уровень их когнитивной нагрузки». Авторы 
подчеркивают, что отношение студентов к технологии АР оказалось положительным, и утверждают, 
что «мобильная технология AR является полезным инструментом для преподавания географии, осо-
бенно геоморфологии» [6].

В российской практике высшего образования технологии смешанной реальности применяются 
не менее широко. В рамках всероссийской научно-методической конференции «Виртуальная и до-
полненная реальность – 2016: состояние и перспективы» был представлен ряд практических приме-
ров использования AR и VR технологий в образовательном процессе, а также обсуждены перспек-
тивы и условия для их дальнейшего успешного внедрения. В частности, Ю. Н. Овечкис указывает, 
что для активного внедрения таких пособий в учебный процесс необходим системный подход и про-
ведение ряда комплексных исследований, причем обязательно с двух сторон: «Во-первых, со стороны 
пользователей, т. е. представителей системы образования – преподавателей, методистов, разработчиков 
рабочих программ, во-вторых, со стороны технических исполнителей – разработчиков оборудования 
и программного обеспечения» [7, с. 264–269]. Ролич А. Ю., Дерябина К. А. и Ковалев А. В. утверждают, 
что «использование CAVE-систем в вузах для обучения специалистов в самых различных областях 
может не только повысить качество высшего профессионального образования, но и позволит вузам 
усилить свой научно-исследовательский потенциал» [7, с. 283–288].

А. А. Щербаков, анализируя использование технологии дополненной реальности на разных стадиях 
жизненного цикла в образовании, приходит к выводу о том, что «технология дополненной реальность 
как раз является ярким примером, когда технология, которая разработана на стадии НИОКР имеет пол-
ное права для реализации, и становится конечным продуктом» [7, с. 363–365]. Автор приводит приме-
ры востребованности в разработке образовательных технологий игрового движка Unity и платформы 
 Vuforia.

Возможности систем виртуальной реальности в образовании, науке и инженерии рассматрива-
ет Б. В. Юрьева. Исследователь приводит примеры и формулирует преимущества новых технологий: 
«Системы виртуальной реальности позволяют исследовать навигацию, поведение животных и чело-
века, давая мощное экспериментальное подспорье и повышая экологическую валидность эксперимен-
тов. Виртуальная реальность ускоряет разработку и улучшает обучение инженеров. Благодаря гиб-
кости и управляемости виртуальных сред, возможностей регистрации и эффекту погружения такие 
системы находят широкое применение в самых разных областях науки, образования и инженерии»  
[7, с. 366–371].

Е. В. Воробьев описывает принципы применения дополненной реальности в качестве способа вза-
имодействия с абитуриентами. При условии соблюдения определенных правил «абитуриенту может 
быть представлена интерактивная модель, которая сможет не только расширить его представления 
о рассматриваемых направлениях подготовки и отрасли в целом, но и дополнительно сориентировать 
на послевузовскую деятельность» [7, с. 81–85].
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Таким образом, сфера образовательных услуг в России переживает этап развития и становления 
новой системы высшего образования. В процесс обучения активно внедряются новейшие образова-
тельные и коммуникационные технологии – в том числе и форматы виртуального и удаленного доступа 
к системам и ресурсам образования. Ряд тенденций, возникших в современной экономике, оказыва-
ют влияние как на экономику в целом, так и на российский рынок образовательных услуг в системе 
высшего образования, который является одним из наиболее перспективных и динамичных отраслей 
современной экономики страны. Исследователи отмечают: «инновационный прогресс и возможно-
сти, которые открываются перед высшими учебными заведениями, вынуждают их быстро реагировать 
на экономические и социальные изменения, учитывая сложившуюся ситуацию на рынке знаний, тех-
нологий и образовательных услуг» [8, с. 7–11].

В связи с этим весьма актуальным является дальнейшее внедрение виртуальных форм в сферу об-
разовательного процесса высшей школы, так как это позволяет учреждениям высшего образования 
общаться на одном языке с целевыми аудиториями – с учащимися школ, абитуриентами, студентами, 
с другими группами молодежи, стремящейся получать дополнительное или второе высшее  образование.

Реализация технологий виртуальной и дополненной реальности в сфере образовательных услуг 
имеет много преимуществ, приведем некоторые из них: полная вовлеченность в процесс и фокусиров-
ка на предмете по причине полного погружения в зону интереса на все 360º, а также в силу игрового 
и интерактивного характера коммуникации; неограниченная наглядность, т. е. демонстрация предмета 
с любой степенью детализации; безопасность обучающих виртуальных моделей при обучении специ-
альностям, связанных с риском для жизни и  здоровья.

В рамках аналитического обзора рынка виртуальной и дополненной реальности доход от прода-
жи программного обеспечения для школ и вузов был оценен в 300 миллионов долларов к 2020 году  
и в 700 миллионов долларов к 2025 году [9]. По оценке экспертов, система образования потратит около 
пяти лет для закупки и введения в эксплуатацию 8 миллионов устройств виртуальной и дополненной ре-
альности. На первом этапе системы виртуальной и дополненной реальности будут популярны в первую 
очередь в школах, затем этими технологиями широко заинтересуются и высшие учебные  заведения.

Процессы внедрения AR и VR-технологий в сферу образовательных услуг высшей школы нахо-
дятся на начальном этапе, однако уже есть примеры успешной реализации государственной програм-
мы «Цифровая экономика Российской Федерации». Согласно данной программе, утвержденной рос-
сийским правительством в июле 2017 года, платформу VR и AR технологий планируется внедрить 
при создании интерактивных комплексов для автоматизированных систем обучения вузов: она будет 
реализоваться для интерактивных компьютерных классов [10]. Соответствующая платформа обеспечит 
специалистам следующие возможности: приобретение знаний и навыков работы со сложной техникой, 
выполнение лабораторных и опасных работ; получение знаний о снижении вероятности возникновения 
внештатных ситуаций; получение опыта устранения ошибок и восстановления нормальных условий 
работы при возникновении нештатной ситуации. На базе данной платформы к 2020 году планируется 
создание первой тысячи образовательных программ. По комментариям специалистов, качество под-
готовки персонала повысится, в том числе количество ошибок при выполнении операций к 2020 году 
снизится на 40 % [11].

Заложены перспективы внедрения виртуальных форматов коммуникации и в приоритетный феде-
ральный проект «Вузы как центры пространства создания инноваций», который нацелен на создание 
университетских центров инновационного, технологического и социального развития регионов. Такие 
центры выступают как основа пространства создания инноваций, источник позитивных изменений го-
родской и региональной среды. Согласно паспорту проекта, к 2025 году в Российской Федерации пла-
нируется создание не менее 100 университетских центров [12].

Совет по науке и образованию при Президенте Российской Федерации одобрил системный про-
ект агентства стратегических инициатив «Кибер Россия», который представляет собой федеральную 
образовательную программу, направленную на подготовку специалистов и создание стартапов в об-
ласти разработки компьютерных программ с использованием технологий виртуальной, дополненной 
и смешанной реальности и технологии блокчейн. Планируется, что к 2020 году количество участников 
программы может составить не менее 10 тысяч человек, а количество стартапов, запущенных к ком-
мерческой реализации, не менее 25 [13].

Эксперты панельной дискуссии «Образовательная среда и глобальное образование в цифровую эпо-
ху» считают, что обучение с использованием технологий виртуальной и дополненной реальности яв-
ляется удобным и эффективным для студентов российских вузов. Например, студенты-геологи из Том-
ского политехнического университета (ТПУ) могут проходить практические занятия на виртуальном 
полигоне − точной копии базы университета в Республике Хакасия. В Томском государственном уни-
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верситете (ТГУ) внедряется обучение с помощью очков виртуальной реальности, программы для кото-
рых могут заменить традиционные учебные пособия [14].

В последние годы ряд российских вузов объявили набор и реализуют программы бакалавриата, свя-
занные с виртуальной реальностью. Программа Московского политехнического университета «Техно-
логии дополненной и виртуальной реальности в печатной продукции» знакомит студентов с системами 
разработки приложений дополненной и виртуальной реальности, дает навыки работы с аппаратно-про-
граммными комплексами дополненной и виртуальной реальности. Студенты учатся создавать инте-
рактивные приложения для мобильных устройств и печатную продукцию с элементами дополненной 
реальности [15].

Санкт-Петербургский политехнический университет Петра Великого (СПбПУ) реализует про-
грамму «Технологии виртуального прототипирования в машиностроении». Данная программа гото-
вит специалистов, владеющих технологиями виртуального прототипирования, которые базируются 
на представлении электронных образов моделей создаваемого изделия средствами программно-аппа-
ратных комплексов виртуального окружения типа CAVE 3D. Школа дизайна НИУ ВШЭ разработала 
и реализует программу «Гейм-дизайн и виртуальная реальность». Программа готовит специалистов, 
способных создавать игры при помощи технологии виртуальной  реальности.

Дальневосточный федеральный университет (ДВФУ) и проект «Кибер Россия» начали в 2017 году 
реализацию образовательной программы магистратуры в области разработки технологий виртуальной 
реальности. Студенты «Game development & VR» научатся разрабатывать и внедрять перспективные 
виды программного обеспечения, основанного на технологиях виртуальной и дополненной реально-
сти. К 2020 году планируется выпуск более 100 квалифицированных и востребованных на IT-рынке 
специалистов, а также получить экспертов-тьюторов, способных обучать детей и помогать им ориенти-
роваться в IT-сфере. Вместо лекций студенты будут заниматься практикой и каждые полгода представ-
лять и защищать свои проекты в процессе хакатонов [16].

Междисциплинарная группа исследователей МГУ им. М. Ломоносова воссоздала исторический об-
лик Москвы 1830 года в формате виртуальной реальности. Особенность проекта заключается в воз-
можности верифицировать объекты виртуальной реконструкции. Проект создан на базе отечественных 
разработок. В Московском университете представлен полный цикл разработки VR-систем: от соб-
ственного аппаратного и программного обеспечения до решения прикладных задач в разных сферах 
деятельности. Благодаря чему существует возможность свободно адаптировать системы под конкрет-
ные запросы [17].

Лаборатория виртуальной реальности открылась в Южном федеральном университете (ЮФУ). Дан-
ный проект был создан по инициативе аспирантов и молодых ученых Международного исследователь-
ского центра «Интеллектуальные материалы» при поддержке фонда инноваций в рамках программы 
«СТАРТ». Сейчас в центре работают международные исследовательские и научные лаборатории, зани-
мающиеся нанодиагностикой, наноспиритоникой, фотоникой и квантовыми компьютерами [18].

На базе МГУ и партнерских организаций представлен полный цикл разработки технологий вирту-
альной, смешанной и дополненной реальности: начиная от математических моделей и изучения физи-
ологических основ, заканчивая аппаратной и программной реализацией. Также в университете разра-
батывают симулятор работ на МКС с поверхностью Луны и Марса. Это стенд смешанной реальности, 
имитирующий элементы лунной и марсианской миссии. В рамках стенда имитируется отработка ци-
клограмм вне-корабельной и на-планетной деятельности. На данный момент уже сформирован межфа-
культетский центр компетенций по машинному обучению и виртуальной реальности, а также ведется 
ряд проектов по внедрению этих технологий в разные сферы деятельности, в том числе в школьное 
и высшее образование в других вузах. В результате такая активная деятельность привела к появлению 
магистерской программы на новом факультете космических исследований МГУ, посвященной техноло-
гическим основам виртуальной и смешанной реальности [19].

Российский научный фонд начал реализацию проекта по созданию виртуальных туров по ведущим 
научным российским лабораториям, в том числе, лабораториям вузов. Съемки виртуальных туров стар-
товали в конце 2017 года. Проект получил название «Наука в формате 360°» и представляет собой ряд 
сферических панорамных снимков лабораторий вузов и научно-исследовательских институтов России. 
Благодаря таким виртуальным турам пользователи могут перемещаться по помещениям, рассматривать 
оборудование, а также получать подробную информацию при помощи текстовых, аудио- и видеовста-
вок [20].

Таким образом, процессы внедрения технологий виртуальной и дополненной реальности в вузах 
страны носят довольно активный характер и широкий спектр реализации. Применение таких иннова-
ционных технологий, как AR и VR-реальность, не только придают инновационный характер образова-
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тельным программам, но и значительно укрепляют позиции вузов на рынке образовательных услуг. Ис-
пользование технологий виртуальной и дополненной реальности репрезентирует вузы в представлении 
целевых аудиторий как современные, передовые и высокотехнологичные образовательные  учреждения.

В рамках научной работы студентов Гуманитарного института СФУ были разработаны предложения 
по созданию AR-проекта под названием «СФУ SCIENCE», который является примером реализации 
концепции современного инновационного образования, в которой центральную позицию занимают 
мобильные приложения с применением современных технологий дополненной и виртуальной реаль-
ности. Мобильные приложения по причинам своей доступности, многообразия функционала и удоб-
ства пользования могут содействовать модернизации образовательного процесса высших учебных за-
ведений, выступая актуальным инструментом в процессе обучения. При этом современные технологии 
дополненной и виртуальной реальности позволяют в наглядной форме демонстрировать визуализи-
рованную информацию в формате 3D. Кроме того, процесс обучения может происходить в игровой 
и интерактивной форме, так как технологии дополненной и виртуальной реальности имеют обшир-
ные функциональные возможности, которые позволяют разрабатывать различные форматы программ 
и  приложений.

Выступая в качестве дополнительного инструмента в образовательном процессе высших учебных 
заведений, мобильное AR-приложение разрабатывалось с учетом специфики преподаваемой дисципли-
ны, интегрируя запросы преподавателей и студентов. В качестве репрезентативной дисциплины, под ко-
торую разрабатывалось мобильное AR-приложение, выбран предмет «Вирусология», преподаваемый 
в Институте фундаментальной биологии и биотехнологии Сибирского федерального  университета.

Существующая на данный момент версия мобильного AR-приложения реализует функцию выбороч-
ной демонстрации 3D объектов посредством применения технологии «дополненной реальности». Мо-
бильное AR-приложение работает по принципу распознавания изображения, на которое наводится ка-
мера устройства, изображение может быть любым. В разработанной версии приложения реализована 
функция наглядной демонстрации в режиме 3D патогенных вирусов, инфицирующих человеческий орга-
низм, которые сформированы в группу «Человеческие вирусы». В дальнейшем планируется расширить 
количество отображаемых 3D объектов и функциональные возможности мобильного AR- приложения.

Разработка мобильного AR-приложения осуществлялась в специализированной программе под на-
званием Unity3D. Unity3D – это межплатформенная среда разработки компьютерных игр и приложе-
ний. Unity3D позволяет создавать приложения, работающие под более чем двадцатью различными 
операционными системами, включающими персональные компьютеры, игровые консоли, мобиль-
ные устройства, интернет-приложения и другие [21]. Программа Unity3D поддерживает Vuforia SDK. 
Vuforia SDK – это программный комплекс, который включает платформу дополненной реальности 
и инструментарий разработчика программного обеспечения дополненной реальности (SDK – Software 
Development Kit) для использования AR-технологий на мобильных устройствах: планшетах, смартфо-
нах и очках AR под операционные системы iOS, Android и UWP (Windows). Vuforia SDK интегрирована 
с «игровым движком» Unity3D (freeware – программное обеспечение, самый массовый «игровой дви-
жок» на сегодняшний день), что значительно облегчает разработку AR- приложений.

Мобильное AR-приложение поддерживает версию Android 6.0 и выше, так как технология AR реаль-
ности интегрирована разработчиками в операционную систему Android, начиная с версии 6.0 и  выше.

Для функционирования мобильного AR-приложения применялся специализированный сценарный 
язык (скрипт), представляющий собой высокоуровневый язык сценариев – кратких описаний действий, 
выполняемых системой. Скрипты написаны при помощи Microsoft Visual Studio 2017 – это набор ин-
струментов для создания программного обеспечения: от планирования до разработки пользовательско-
го интерфейса, написания кода, тестирования, отладки, анализа качества кода и производительности, 
развертывания в средах клиентов и сбора данных телеметрии по использованию, а также при помощи 
специализированной документации [22].

Дизайн мобильного AR-приложения разрабатывался на основе бренд-бука СФУ. Фирменные цвета, 
шрифт и другие составляющие бренд-бука СФУ были соблюдены. В качестве логотипа мобильного 
AR-приложения выступает значок «вируса», выполненный в минималистическом стиле, с использова-
нием светло-серого цвета, который органично вписывается в оранжевые цвета  градиента.

В целях определения перспективности внедрения подобных программ в образовательный процесс, 
а также для выявления отношения преподавательского состава Сибирского федерального университета 
к новым технологиям образования, к онлайн-системам коммуникации «преподаватель – студент» было 
проведено социологическое исследование. В качественном социологическом исследовании в формате 
экспертного интервью приняли участие восемь респондентов из числа преподавательского состава Си-
бирского федерального  университета.
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Результаты социологического исследования позволили сделать следующие выводы. Во-первых, пре-
подаватели относятся положительно к тенденциям применения современных информационно-коммуни-
кационных технологий в сфере высшего образования и уже активно работают в образовательных он-
лайн-системах. При этом все респонденты акцентировали внимание на том, что полностью переходить 
в онлайн обучение не следует, так как некоторые учебные форматы должны преподаваться «вживую», 
наглядно. Не все преподаватели являются пользователями популярных социальных сетей, однако они 
не против привлечения социальных сетей в образовательный процесс, отмечая, что в этой сфере присут-
ствует переизбыток отвлекающего, развлекательного контента, и в этом смысле гораздо эффективнее ис-
пользовать мессенджеры, в которых можно работать в рамках ограниченного обучающего контента. Та-
ким образом, преподаватели относятся положительно к применению мобильных гаджетов и мобильных 
приложений в образовательном процессе, отмечая удобство и широкие функциональные возможности 
смартфонов и приложений. При этом преподаватели подчеркивают, что мобильные приложения могут 
применяться в образовательном процессе только в качестве дополнительного инструмента  обучения.

Во-вторых, эксперты отметили, что технология «облачного хранилища» является весьма эффек-
тивной для сферы высшего образования, что эту технологию следует внедрять и развивать в высших 
учебных заведениях. «Облачные хранилища» позволяют удобно и быстро обмениваться информацией, 
что в условиях образовательного процесса, особенно в высших учебных заведениях, является важным 
инструментом коммуникации. При этом преподаватели обращают особое внимание на вопросы кибер-
безопасности, на угрозу утечки данных, а также на усовершенствование технических  платформ.

В-третьих, высказанные мнения и оценки экспертов по поводу специализированного мобильного 
AR-приложения носят исключительно положительный характер. Преподаватели готовы использовать 
данное мобильное AR-приложение в своей профессиональной деятельности при условии его адапта-
ции к преподаваемым дисциплинам. Кроме того, респонденты высказались за позитивную перспекти-
ву в целом применения мобильных AR-приложений в образовательном процессе, подчеркнув особую 
актуальность подобных технологий в практико-ориентированных специальностях, таких как биология, 
медицина, физика,  химия.

Выводы. Предпринятое исследование позволяет говорить о высокой степени актуальности и вос-
требованности в сфере высшего образования применения новейших технологий дополненной и вирту-
альной реальности, а также констатировать довольно активный процесс внедрения виртуальных техно-
логий образования в российских и зарубежных высших учебных  заведениях.

В связи с беспрецедентной скоростью развития и внедрения информационно-коммуникационных 
технологий во все сферы человеческой деятельности отечественные вузы активно внедряют новейшие 
форматы обучения, которые не только улучшают качество образования, но и повышают уровень конку-
рентоспособности российских вузов на мировом образовательном  рынке.

Процесс внедрения новых форматов обучения является не только востребованным, но и взаимооб-
условленным. С одной стороны, студенты с интересом относятся к любым технологическим новинкам 
в обучении, и в рамках научной работы самостоятельно разрабатывают предложения и проекты для по-
вышения эффективности систем коммуникации «преподаватель – студент». С другой стороны, пре-
подаватели хорошо осведомлены о новейших виртуальных технологиях, используют онлайн-системы 
в своей работе и готовы к дальнейшему внедрению актуальных информационно-коммуникационных 
технологий в образовательный процесс высших учебных  заведений.

Можно утверждать, что технологии AR и VR-реальности, активно модернизируясь с каждым днем, имеют 
огромный потенциал развития и дальнейшие перспективы в сфере высшего профессионального  образования.
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