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КОМПЛЕКС ОСНОВНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК ОБРАЗОВАНИЯ 

Пояснительная записка 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Виртуальная и дополненная реальность (продвинутый уровень)» имеет 

техническую направленность, продвинутый уровень сложности и 

ориентирована на учащихся 12-17 лет.  

Нормативно-правовая основа:  

 Федеральный закон от 29 декабря 2012 года № 273-ФЗ «Об 

образовании в Российской Федерации»; 

 Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 года 

(Распоряжение Правительства Российской Федерации от 31 марта 2022 

г. № 678-р); 

 Приказ Министерства просвещения РФ от 27 июля 2022 г. N 629 “Об 

утверждении Порядка организации и осуществления образовательной 

деятельности по дополнительным общеобразовательным программам”; 

 Методические рекомендации по проектированию дополнительных 

общеразвивающих программ № 09-3242 от 18.11.2015 года;  

 СП 2.4.3648-20 Санитарно-эпидемиологические требования к 

организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и 

молодежи; 

 Письмо Минобрнауки России от 28.08.2015 года № АК – 2563/05 «О 

методических рекомендациях» (вместе с Методическими 

рекомендациями по организации образовательной деятельности с 

использованием сетевых форм реализации образовательных программ); 

 Приказ Министерства науки и высшего образования Российской 

Федерации и Министерства просвещения Российской Федерации от 

05.08.2020 г. N 882/391 "Об организации и осуществлении 

образовательной деятельности при сетевой форме реализации 

образовательных программ»; 
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 Приказ Министерства образования и науки РФ от 23.08.2017 года № 

816 «Порядок применения организациями, осуществляющих 

образовательную деятельность электронного обучения, дистанционных 

образовательных технологий при реализации образовательных 

программ»  

 «Методические рекомендации от 20 марта 2020 г. по реализации 

образовательных программ начального общего, основного общего, 

среднего общего образования, образовательных программ среднего 

профессионального образования и дополнительных 

общеобразовательных программ с применением электронного 

обучения и дистанционных образовательных технологий», 

 Устав муниципального бюджетного учреждения дополнительного 

образования города Ульяновска "Центр детского технического 

творчества № 1", 

 Положение о реализации дополнительных общеобразовательных 

общеразвивающих программ с применением электронного обучения и 

дистанционных образовательных технологий в муниципальном 

бюджетном учреждении дополнительного образования города 

Ульяновска "Центр детского технического творчества № 1", 

 Положение о дополнительной общеобразовательной общеразвивающей 

программе муниципального бюджетного учреждения дополнительного 

образования города Ульяновска «Центр детского технического 

творчества № 1». 

Актуальность, новизна, педагогическая целесообразность программы. 

Актуальность и необходимость разработки данной программы 

обусловлена быстрым развитием технологий виртуальной и дополненной 

реальности и их активным применением в образовании и во всех областях 

инженерии и технологии. Обучение направлено на формирование у 

обучающихся навыков работы с устройствами виртуальной и дополненной 

реальности, а также создания мультимедийного контента для данных 
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устройств. 

Виртуальная реальность — это искусственный мир, созданный 

техническими средствами, взаимодействующий с человеком через его 

органы чувств. Использование виртуальной реальности охватывает собой 

целый ряд задач при создании реалистичных тренажѐров для подготовки 

специалистов в областях, где тренировки на реальных объектах связаны с 

неоправданно большими рисками, либо требуют значительных финансовых 

затрат. Так, например, технологии виртуальной реальности незаменимы при 

подготовке пилотов и других узконаправленных специалистов. 

Дополненной реальностью можно назвать неполное погружение 

человека в виртуальный мир, когда на реальную картину мира накладывается 

дополнительная информация в виде виртуальных объектов. В современном 

мире дополненная реальность может стать хорошим помощником как в 

повседневной жизни, так в профессиональной деятельности. 

Педагогическая целесообразность 

Подготовка специалиста нового времени сегодня только начинается. 

Поэтому чрезвычайно важно создать все условия для того, чтобы 

подрастающее поколение россиян осознанно и заинтересованно подходило к 

вопросу выбора будущей профессии, ставя во главу угла и свои интересы, и 

запросы государства и общества. Данная программа помогает в решении 

следующих актуальных педагогических задач, таких как: 

- показать место и роль информационных технологий в структуре 

современных профессий. 

- выполнить учащимся серию различных проб в системах «человек - 

техника» и «человек-знаковая система» для получения представлений о 

своих возможностях и предпочтениях; 

- заинтересовать юношей и девушек проектированием жизненных и 

профессиональных планов, особенностями будущей профессии, 

возможными путями достижения высокой профессиональной квалификации. 

Целью программы является формирование у обучающихся навыков 



6 

 

создания собственных мультимедиа материалов для высокотехнологичных 

устройств путем освоения 3D-графики и анимации, технологий виртуальной, 

дополненной и смешанной реальности, специального программного 

обеспечения. 

Основные задачи программы: 

Обучающие 

• сформировать у обучающихся представление о современных 

устройствах виртуальной (OculusRift 2, HTC Vive, Windows Mixed Reality) и 

дополненной (EpsonMoverio BT-200) реальности, камерах панорамной фото- 

и видеосъемки. 

• сформировать представление об устройствах трекинга и 

взаимодействия в виртуальной реальности (LeapMotion, MicrosoftKinect, 

IntelRealSense). 

• сформировать умение сканировать трѐхмерные объекты с 

помощью устройства Skanect, редактирования и подготовки модели к 

использованию в виртуальном пространстве. 

Развивающие 

• развить навыки работы с современными пакетами 3D - 

моделирования (Blender 3D, 3DSMax), платформами, предназначенными для 

создания приложений виртуальной и дополненной реальности (Unity 3D, 

OpenSpace3D, EV Toolbox) и другими программными продуктами, как с 

основными инструментами создания мультимедиа материалов для устройств 

виртуальной и дополненной реальности. 

• развивать пространственное воображение, внимательность к 

деталям, ассоциативное и аналитическое мышление. 

• развивать у обучающихся рациональный подход к выбору 

программного инструментария для 3D моделирования, анимации и создания 

приложений виртуальной и дополненной реальности. 

• активизировать умение анализировать возможности 

программного обеспечения. 
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Воспитывающие 

• развитие адекватной самооценки; формирование 

коммуникативных универсальных учебных действий. 

Отличительные особенности программы 

Данная программа разработана на основе авторской программы 

«Технологии виртуальной и дополненной реальности» для Кванториума 

(Казанцев А.А.). 

Программа носит прикладной характер и призвана сформировать у 

обучающихся умения и навыки в таких стремительно развивающихся 

областях науки и техники как виртуальная и дополненная реальность. 

Программа на основе реальной практической деятельности даѐт 

возможность обучающимся почувствовать себя в роли инженера-дизайнера 

виртуальных миров. Таким образом, она имеет большие возможности в 

организации профориентационных проб в сфере информационно-

коммуникационных технологий. 

Широкое использование “открытого” программного обеспечения 

позволяет обучающимся свободно использовать его на своих домашних 

устройствах, что дает возможность самостоятельно повышать свой уровень 

мастерства, создавая зрелищные проекты. Наличие очков виртуальной 

(OculusRift 2, HTC Vive, Windows Mixed Reality) и дополненной 

(EpsonMoverio BT-200) реальности позволит непосредственно наблюдать 

результаты своего творчества. 

Уникальность данной программы обусловлена использованием в 

образовательном процессе многообразия современных технических 

устройств виртуальной и дополненной реальности, что позволяет сделать 

процесс обучения не только ярче и нагляднее, но и информативнее. При 

демонстрации возможностей имеющихся устройств используются 

мультимедийные материалы, иллюстрирующие протекание различных 

физических процессов, что повышает заинтересованность обучающихся в 

изучении естественнонаучных дисциплин. Использование при обучении 
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“открытого” программного обеспечения позволяет обучающимся свободно 

использовать его на своих домашних устройствах, что в случае 

трудоустройства позволит легко перейти к работе с проприетарным 

(закрытым) программным обеспечением, используемым в конкретном 

учреждении. 

Объем программы.  

Программа реализуется на продвинутом уровне  и включает 144 часа. 

1 модуль – 64 часа, 2 модуль – 80 часов. 

Формы и режим занятий. 

Форма получения образования – очное или дистанционное. 

Занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 часа. Занятия проводятся 

всем составом группы. 

 Формат работы может осуществляться в двух вариантах – очно или 

дистанционно.  

1 вариант – очно. Согласно СанПиН занятия проводятся следующим 

образом: 2 занятия продолжительностью по 45 минут с 15-тиминутными 

перерывом. 

2 вариант – дистанционно. Один час отводится на работу в онлайн 

режиме (по 30 минут каждое занятие), два часа в индивидуальной работе 

офлайн и 1 час онлайн консультирование. Онлайн занятия и консультации 

проводятся посредством видеоплатформ. Педагогом предоставляется 

теоретический материал по темам. 

Состав группы не менее 12 человек.  

Особенности приема в объединение. 

На добровольной основе. До приема на программу выясняется 

уровень компьютерной грамотности учащихся, так как программа является 

продвинутого уровня.  

Программа предназначена для детей 12-17 лет. По возможности 

группы формируются по возрастам или уровню компьютерной грамотности, 

что позволяет более эффективно сориентировать детей на создание 
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индивидуальных проектов. 

Ожидаемые результаты 

Особенностью программы является то, что она, будучи 

междисциплинарной, направлена на формирование практических навыков в 

проектировании и моделировании систем виртуальной и дополненной 

реальности. 

Формирование компетенции осуществлять универсальные действия. 

- личностные (самоопределение, смыслообразование, нравственно-

этическая ориентация. Креативность. Умение видеть и создавать 

композиционные элементы профессиональном аспекте жизни; способность к 

абстрактному творчеству),  

- регулятивные (целеполагание, планирование, прогнозирование, 

контроль, коррекция, оценка, саморегуляция),  

- познавательные (общеучебные, логические действия, а также 

действия постановки и решения проблем Рефлексивность. Способность 

делать произвольную остановку предшествующего и подлежащего 

рефлексии действия или размышления; способность делать их фиксацию в 

существенных узлах во внутреннем (как правило - вербальном) плане, а 

также возможность последующего использования полученных результатов 

как для изучения и исследования, так и для организации собственной (так и 

других лиц) деятельности.),  

- коммуникативные (планирование сотрудничества, постановка 

вопросов – инициативное сотрудничество в поиске и сборе информации, 

разрешение конфликтов, управление поведением партнера – контроль, 

коррекция, оценка действий партнера, достаточно полное и точное 

выражение своих мыслей в соответствии с задачами и условиями 

коммуникации Работа в команде. Способность организовывать и создавать 

человеческие кооперации; способность построить систему разделения и 

контроля труда; способность оценивать человеческий потенциал).  

Предметные результаты: 
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Обучающийся научится: 

• разбираться в особенностях конструкции распространенных 

устройств виртуальной и дополненной реальности; 

• самостоятельно работать с современными камерами панорамной 

фото- и видеосъемки, при помощи пакетов 3D - моделирования (3DS Max, 

Blender 3D) и других программных продуктов; 

• создавать мультимедиа материалы для устройств виртуальной и 

дополненной реальности; 

• сформирует и разовьет интерес к освоению новых технологий, 

навыки конструкторской деятельности; 

• разовьет умение четко излагать свои мысли и отстаивать свою 

точку зрения по вопросам, связанным с использованием передовых 

технологий при проектировании объектов виртуальной и дополненной 

реальности. 

 

УЧЕБНЫЙ ПЛАН 

1 модуль 

№ 

п/п 

Название раздела, темы количество часов формы контроля 

всего теория практика 

1  Вводное занятие.  2 1 1  Входная 

диагностика – 

беседа, анализ 

выполнения 

первой 

практической 

работы 

2 Основы виртуальной и 

дополненной реальности 

    

2.1 Виртуальная и дополненная 

реальность, актуальность 

технологии и перспективы 

10 4 6  

2.2 Основы стереоскопического 

зрения. Принцип работы 

технологии панорамных видео и 

фото. 

8 2 6  

2.3 Введение в дополненную и 

смешанную реальность. 

6 4 2  

2.4 Цикл разработки VR и AR 4 4   
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проектов 

2.5 Знакомство с межплатформенной 

средой разработки программ - 

Unity 3D. 

16 4 12  

2.6 Создание мобильного приложения 

с использованием технологии 

виртуальной реальности 

16 4 12  

2.7 Промежуточный контроль. 2  2 Защита проекта 

  64 23 41  

 

2 модуль 

№ 

п/п 

Название раздела, темы количество часов формы контроля 

всего теория практика 

3 Программное обеспечение для 

виртуальной и дополненной 

реальности 

    

3.1 Vuforia SDK 10 4 6  

3.2 Google Cardboard SDK 10 4  6  

3.3 Seam VR SDK 10  4 6  

3.4 Google ARCore SDK 10  4 6  

3.5 Apple ArKit SDK 10 4 6  

3.6 Создание мобильного приложения 

с использованием технологии 

дополненной реальности 

18 4 20 

 

3.7 Итоговый контроль. 2   2 Защита проекта 

4 Участие в конкурсных и 

развивающих мероприятиях 
8   8 

 

5 Итоговое занятие 2 1 1  

  80 13 83  
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СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПЛАНА 

 

1. Вводное занятие.  

Теория. Соблюдение правил техники безопасности и санитарно-

гигиенических норм при работе с электрооборудованием и учебно-

методическими материалами. Общие правила безопасности в 

образовательном учреждении. Основы техники безопасности при работе с 

электрическими приборами. Техника безопасности при работе в 

лаборатории. Общие положения техники безопасности при работе с 

химическими реактивами. Техника безопасности при работе с 

лабораторными установками. 

Практическая работа. Экскурсия по учреждению. Подготовка и 

уборка рабочего места. Знакомство с оборудованием. Выполнение 

простейших манипуляций по алгоритму. 

Контроль. Беседа, анализ выполнения первой практической работы 

 

2.  «Основы виртуальной и дополненной реальности» 

2.1. Виртуальная и дополненная реальность, актуальность 

технологии и перспективы. 

Теория. Обзор современных систем виртуальной, дополненной и 

смешанной реальности. Актуальность технологии и перспективы развития. 

Понятие «моно/стерео», активное/пассивное стерео. Правила обращения со 

шлемами и очками. Классификация VR гарнитур. Конструктивные 

особенности. 

Практическая работа. Настройка и работа с VR устройствами. 

 

2.2. Основы стереоскопического зрения. Принцип работы 

технологии панорамных видео и фото. 

Теория. Принципы формирования стереоскопических панорам, 

настройка сцены и камеры. 
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Практическая работа. Создание сценария. Панорамная съемка. 

Монтаж видео. Импорт в VR гарнитуру. 

2.3. Введение в дополненную и смешанную реальность.  

Теория. История появления дополненной и смешанной реальности, 

отличия от виртуальной реальности. Область применения. Ограничения 

технологии. Классификация устройств. Рынок AR и MR. 

Практическая работа. Тестирование AR устройств. Принцип работы 

смарт очков. Установка и настройка приложений. 

 

2.4. Цикл разработки VR и AR проектов.  

Теория. Роли в проекте.  

Практическая работа. Создание концепции приложения. Сценарий 

геймплея, дизайн, интерфейс, анимация и свет, программирование, звук, 

тестирование, релиз, поддержка. 

 

2.5. Знакомство с межплатформенной средой разработки программ 

- Unity 3D. 

Теория. Знакомство с игровым движком Unity 3D. Знакомство с 

материалами и текстурами Unity. Базовая физика. Теория. Постановка света. 

Работа анимации. Базовая настройка проекта. Импортирование проекта в 

виртуальную реальность. 

Практическая работа. Понимание, установка, настройка интерфейса. 

Создание префабов и ассетов. Написание простейшего скрипта. Выбор 

платформы, настройки игрока, импортирование «Минигорода» Создание VR 

камеры, настройка симулятора, импортирование префаба GoogleVR. «Билд» 

готового проекта, создание .apk файла, загрузка на смартфон, 

редактирование проекта 

 

2.6. Создание мобильного приложения с использованием 

технологии виртуальной реальности. 
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Теория. Определение цели. Постановка задач. Распределение ролей, 

установление сроков. 

Практическая работа. Разработка мобильного приложения с 

технологией виртуальной реальности. 

 

2.7. Промежуточный контроль. 

Практическая работа. Демонстрация разработанного мобильного 

приложения с технологией виртуальной реальности. 

 

3. Программное обеспечение для виртуальной и дополненной 

реальности  

3.1. Vuforia SDK 

Теория. Общие понятия технологии. Знакомство с интерфейсом. 

Практическая работа. Тестирование и анализ готового 

демонстрационного приложения. 

 

3.2. Google Cardboard SDK 

Теория. Общие понятия технологии. Знакомство с интерфейсом. 

Практическая работа. Тестирование и анализ готового 

демонстрационного приложения. 

 

3.3. Seam VR SDK 

Теория. Общие понятия технологии. Знакомство с интерфейсом. 

Практическая работа. Тестирование и анализ готового 

демонстрационного приложения. 

 

3.4. Google ARCore SDK 

Теория. Общие понятия технологии. Знакомство с интерфейсом. 

Практическая работа. Тестирование и анализ готового 

демонстрационного приложения. 
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3.5. Apple ArKit SDK 

Теория. Общие понятия технологии. Знакомство с интерфейсом. 

Практическая работа. Тестирование и анализ готового 

демонстрационного приложения. 

 

3.6. Создание мобильного приложения с использованием 

технологии дополненной реальности.  

Теория. Определение цели. Постановка задач. Распределение ролей, 

установление сроков. 

Практическая работа. Разработка мобильного приложения с 

технологией дополненной реальности. 

3.7. Итоговый контроль  

Контроль. Демонстрация готового проекта. 

 

4. Участие в конкурсных и развивающих мероприятиях 

Практическая работа. Представление готовых проектов на 

различных конкурсных мероприятиях муниципального, регионального 

уровней. 

 

5. Итоговое занятие 

Теория. Повторение пройденного материала. 

Контроль. Анализ работы 
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КОМПЛЕКС ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИХ УСЛОВИЙ 
 

Методы обучения, используемые при работе по данной 

образовательной программе: 

• словесные (объяснение, разъяснение, рассказ, показ, беседа, 

инструктаж, опрос, пояснение, указание); 

• наглядные (показ, иллюстрация, демонстрация, наблюдение 

детей); 

• практические (опыт, упражнение, практическая работа).  

В воспитательном плане необходимо сформировать у учащегося не 

только стремление к собственной продуктивной деятельности (инициативная 

самостоятельность), но и учиться проявлять интерес к первым творческим 

успехам других обучающихся. 

Основной формой образовательного процесса является 

комбинированное занятие, которое включает в себя время на теорию и 

практику. Программа предусматривает сочетание как групповых, так и 

индивидуальных форм обучения в рамках учебного времени. Большое 

значение уделяется творческой проектной работе. 

Занятия по программе проводятся в специально оборудованной 

лаборатории, которая снабжена необходимой мебелью, инструментами, 

материалами и другим оборудованием, необходимым для реализации 

программы; обеспечена достаточным освещением в дневное и вечернее 

время в соответствии с нормами СанПиН. Большое внимание уделено 

обеспечению комфортных и безопасных условий труда обучающихся, 

соблюдению всех требований техники безопасности и санитарно-

гигиенических норм.  

Оборудование: VR шлем HTC Vive, Гарнитура VR, Камера 360, Очки 

дополненной реальности, Наушники, Мультимедийный проектор с экраном, 

ноутбуки (ПК) с установленными программами и приложениями



 

КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 
 

№ 

п/

п 

Месяц Число Время 

проведения 

занятия 

Форма занятия Кол-во 

часов 

Тема занятия Место 

проведения 

Форма 

контроля 

1.  сентябр

ь 

3 10.00-12.00 комбинированно

е 

2  Вводное занятие.  ЦДТТ № 1, каб. 2 Беседа, 

анализ 

практической 

работы 

Основы виртуальной и дополненной реальности 

2.  сентябр

ь 
4 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Виртуальная и дополненная реальность, 

актуальность технологии и перспективы 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

3.  сентябр

ь 
10 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Виртуальная и дополненная реальность, 

актуальность технологии и перспективы 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

4.  сентябр

ь 
11 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Виртуальная и дополненная реальность, 

актуальность технологии и перспективы 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

5.  сентябр

ь 
7 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Виртуальная и дополненная реальность, 

актуальность технологии и перспективы 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

6.  сентябр

ь 
18 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Виртуальная и дополненная реальность, 

актуальность технологии и перспективы 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

7.  сентябр

ь 
24 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Основы стереоскопического зрения. 

Принцип работы технологии 

панорамных видео и фото. 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

8.  сентябр

ь 
25 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Основы стереоскопического зрения. 

Принцип работы технологии 

панорамных видео и фото. 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

9.  октябрь 8 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Основы стереоскопического зрения. 

Принцип работы технологии 

панорамных видео и фото. 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

10.  октябрь 9 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Основы стереоскопического зрения. 

Принцип работы технологии 

панорамных видео и фото. 

ЦДТТ № 1, каб. 2  



 

11.  октябрь 15 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Введение в дополненную и смешанную 

реальность. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

12.  октябрь 16 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Введение в дополненную и смешанную 

реальность. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

13.  октябрь 22 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Введение в дополненную и смешанную 

реальность. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

14.  октябрь 23 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Цикл разработки VR и AR проектов ЦДТТ № 1, каб. 2  

15.  октябрь 29 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Цикл разработки VR и AR проектов ЦДТТ № 1, каб. 2  

16.  октябрь 30 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Знакомство с межплатформенной 

средой разработки программ - Unity 3D. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

17.  ноябрь 5 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Знакомство с межплатформенной 

средой разработки программ - Unity 3D. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

18.  ноябрь 6 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Знакомство с межплатформенной 

средой разработки программ - Unity 3D. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

19.  ноябрь 12 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Знакомство с межплатформенной 

средой разработки программ - Unity 3D. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

20.  ноябрь 13 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Знакомство с межплатформенной 

средой разработки программ - Unity 3D. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

21.  ноябрь 19 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Знакомство с межплатформенной 

средой разработки программ - Unity 3D. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

22.  ноябрь 20 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Знакомство с межплатформенной 

средой разработки программ - Unity 3D. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

23.  ноябрь 26 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Знакомство с межплатформенной 

средой разработки программ - Unity 3D. 
ЦДТТ № 1, каб. 2  

24.  ноябрь 27 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

виртуальной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

25.  декабрь 3 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

виртуальной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  



 

26.  декабрь 4 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

виртуальной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

27.  декабрь 10 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

виртуальной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

28.  декабрь 11 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

виртуальной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

29.  декабрь 17 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

виртуальной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

30.  декабрь 18 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

виртуальной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

31.  декабрь 24 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

виртуальной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

32.  декабрь 25 10.00-12.00 практическое 2 Промежуточный контроль. ЦДТТ № 1, каб. 2 Защита 

проекта 
Программное обеспечение для виртуальной и дополненной реальности 

33.  январь 14 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Vuforia SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

34.  январь 15 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Vuforia SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

35.  январь 21 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Vuforia SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

36.  январь 22 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Vuforia SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

37.  январь 28 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Vuforia SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

38.  январь 29 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Google Cardboard SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  



 

39.  феврал

ь 
4 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Google Cardboard SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

40.  феврал

ь 
5 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Google Cardboard SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

41.  феврал

ь 
11 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Google Cardboard SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

42.  феврал

ь 
12 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Google Cardboard SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

43.  феврал

ь 
18 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Seam VR SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

44.  феврал

ь 
19 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Seam VR SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

45.  феврал

ь 
25 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Seam VR SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

46.  феврал

ь 
26 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Seam VR SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

47.  март 4 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Seam VR SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

48.  март 5 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Google ARCore SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

49.  март 11 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Google ARCore SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

50.  март 12 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Google ARCore SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

51.  март 18 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Google ARCore SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

52.  март 19 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Google ARCore SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

53.  март 25 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Apple ArKit SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

54.  март 26 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Apple ArKit SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  



 

55.  апрель 1 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Apple ArKit SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

56.  апрель 2 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Apple ArKit SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

57.  апрель 8 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Apple ArKit SDK ЦДТТ № 1, каб. 2  

58.  апрель 9 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

дополненной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

59.  апрель 15 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

дополненной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

60.  апрель 16 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

дополненной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

61.  апрель 22 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

дополненной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

62.  апрель 23 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

дополненной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

63.  апрель 28 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

дополненной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

64.  апрель 29 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

дополненной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

65.  май 6 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

дополненной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

66.  май 7 10.00-12.00 практическое 2 Создание мобильного приложения с 

использованием технологии 

дополненной реальности 

ЦДТТ № 1, каб. 2  



 

67.  май 13 10.00-12.00 практическое 2 Итоговый контроль. ЦДТТ № 1, каб. 2 Защита 

проекта 

68.  май 14 10.00-12.00 практическое 2 Участие в конкурсных и развивающих 

мероприятиях 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

69.  май 20 10.00-12.00 практическое 2 Участие в конкурсных и развивающих 

мероприятиях 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

70.  май 21 10.00-12.00 практическое 2 Участие в конкурсных и развивающих 

мероприятиях 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

71.  май 27 10.00-12.00 практическое 2 Участие в конкурсных и развивающих 

мероприятиях 

ЦДТТ № 1, каб. 2  

72.  май 28 10.00-12.00 комбинированно

е 
2 Итоговое занятие ЦДТТ № 1, каб. 2  
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ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ 
 

Формой аттестации является проведение диагностики. 

Контрольная деятельность включает в себя входную, текущую и 

итоговую диагностику. 

Входная диагностика – беседа, анализ выполнения первой работы. 

Текущая диагностика – защита проекта 

Итоговая диагностика – анализ работы. 

 

ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 
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МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ 
 

Съемка и монтаж панорамных фото и видео - 

http://making360.com/book/ 

Бесплатное руководство в PDF из 2 разделов и 57 частей, в которых 

описываются проблемы съѐмки, сшивания и их решения. 

http://elevr.com/blog/ 

https://daily.afisha.ru/technology/3329-instrukciya-kak-snimat-video-v-

formate-360-gradusov/  Статьи нескольких компаний, в которых описываются 

специфические приемы и методы, возникающие в процессе работы с 

технологией 

https://stepik.org/course https://stepik.org/course/  Программирование- m-

Python-67 https://stepik.org/course/Введение-в-Ьт^^/   Платформа с большим 

количеством полезных курсов на русском языке 

Работа в ПО по созданию VRAR приложений 

http://www.unity3d.ru/index.php/video/41  

Видеоуроки на русском http://websketches.ru/blog/unity5-tutor-beginners  

Видеоуроки на русском для начинающих 

https://www.youtube.com/user/4GameFree  по Unity и программированию на 

C++ 

https://www.youtube.com/user/evtoolbox Канал с видеоуроками по 

использованию конструктора EV Toolbox 

http://holo2raphica.space/articles/design-practices-in-virtualreality-9326  

Статья “Ключевые приемы в дизайне виртуальной реальности. 

  

http://making360.com/book/
http://elevr.com/blog/
https://daily.afisha.ru/technology/3329-instrukciya-kak-snimat-video-v-formate-360-gradusov/
https://daily.afisha.ru/technology/3329-instrukciya-kak-snimat-video-v-formate-360-gradusov/
https://stepik.org/course/
https://stepik.org/course/Введение-в-Ьт%5e%5e/
http://www.unity3d.ru/index.php/video/41
http://websketches.ru/blog/unity5-tutor-beginners
https://www.youtube.com/user/4GameFree
https://www.youtube.com/user/evtoolbox
http://holo2raphica.space/articles/design-practices-in-virtualreality-9326
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