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 настоящее время дополненная реаль-

ность становится всё более значимой в 

различных сферах человеческой деятельно-

сти, активно внедряясь в повседневную жизнь, 

в том числе, в сферу образования. Это обу-

словлено их уникальными возможностями, 

позволяющими эффективно визуализировать 

сложные процессы, усиливать взаимодействие 

пользователей с цифровым контентом и по-

вышать мотивацию к обучению за счет интер-

активности и игрового формата [3]. 

Одной из ведущих платформ, применяе-

мых для создания приложений с дополнен-

ной реальностью, является среда разработки 

Unity. Выбор Unity для обучения подростков 

разработке приложений с дополненной ре-

альностью обусловлен её функционально-

стью, доступностью и поддержкой различ-

ных устройств. Платформа сочетает просто-

ту освоения с мощными инструментами раз-

работки, а развитое сообщество и докумен-

тация облегчают обучение. 

Однако освоение Unity требует времени и 

практики, особенно для новичков в про-

граммировании. Эффективные образова-

тельные программы должны учитывать этот 

фактор, обеспечивая постепенное погруже-

ние в среду разработки без перегрузки ин-

формацией, что способствует сохранению 

мотивации учащихся. 

Цель статьи заключается в выявлении и 

описании возможностей и особенностей ис-

пользования платформы Unity в образова-

тельных программах по дополненной реаль-

ности, ориентированных на подростков. 

Unity представляет собой кроссплатфор-

менный движок для разработки мультиме-

дийных приложений и игр, который позво-

ляет эффективно создавать контент допол-

ненной реальности благодаря интеграции с 

различными программными инструментами. 

Среди ключевых возможностей Unity выде-

ляют визуальную среду проектирования, ис-

пользование языка программирования C#, 

интеграцию с популярными сервисами и 

фреймворками, а также поддержку различ-

ных устройств: мобильные телефоны, план-

шеты и AR-гарнитуры [2]. 

Unity, в отличие от других инструментов 

для разработки дополненной реальности, та-

ких как Vuforia, ARCore и ARKit, является 

платформой для их интеграции. Vuforia фо-

кусируется на распознавании объектов, 

ARCore и ARKit – на отслеживании поверх-

ности и позиционировании контента. Unity 

позволяет эффективно использовать пре-

имущества этих технологий в единой среде, 

упрощая и ускоряя процесс разработки при-

ложений с дополненной реальностью. 

Одним из главных преимуществ Unity для 

подростков является её доступность и низкий 

порог вхождения благодаря интуитивно по-

нятному интерфейсу. Платформа также обес-

печивает быстрые результаты с помощью ви-

зуализации и тестирования проектов в реаль-

ном времени, а также предоставляет обшир-

ные обучающие материалы и поддерживает 

международное сообщество разработчиков. 

Обучение разработке приложений с до-

полненной реальностью на платформе Unity 

представляет собой поэтапный процесс. 

Подготовительный этап включает знаком-
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ство с интерфейсом Unity, установку необхо-

димых программных компонентов и освоение 

базовых принципов работы с платформой. 

Особое внимание уделяется формированию 

начальных навыков программирования и по-

ниманию основ дополненной реальности. 

Основной этап ориентирован на создание 

первого проекта с дополненной реальностью. 

Подростки разрабатывают образовательные 

и игровые приложения, изучают интеграцию 

виртуальных объектов в реальную среду, те-

стирование и отладку. 

Продвинутый этап предполагает работу над 

сложными приложениями, взаимодействие 

пользователя с виртуальными объектами, ин-

теграцию анимации и звуковых эффектов. В 

рамках продвинутого этапа, применяется про-

ектное обучение и метод кейсов [1]. Это поз-

воляет не только сформировать цифровую 

компетентность, но и обучаться программиро-

ванию через практическую работу над проек-

тами в дополненной реальности. 

Таким образом, использование Unity в об-

разовательных программах для подростков 

является эффективным инструментом форми-

рования цифровых компетенций. Перспективы 

развития методики связаны с междисципли-

нарными проектами, интеграцией искусствен-

ного интеллекта и созданием сложных сцена-

риев взаимодействия с дополненной реально-

стью. Педагогам рекомендуется повышать 

квалификацию, использовать профессиональ-

ное сообщество Unity и вовлекать подростков 

в практико-ориентированные проекты. 
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