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1. OBIIASA UH®OPMALIUA

Pabouas mporpamma AMCHMIUIMHBI «TEXHOJIOTMH BHUPTYalbHOM M JONOJHEHHOM pPeaTbHOCTH»
COCTaBJICHA B COOTBETCTBHUH C TPEOOBAaHUSIMH (eliepaTbHOTO TOCYAaPCTBEHHOTO 00Pa30BaTEIbHOTO
CTaHJapTa BbIcIIero oOpa3oBaHMs — OakajaBpuaT MO HampasieHuto noaroroBku 09.03.03
«IIpuknaanas uHGOpMaTHKa», YTBEPKACHHOTO NMpPHUKa30oM MMHHCTEpCTBa 00pa30BaHUSA U HAYKU
Poccuiickoit @enepanun 19.09.2017 Ne922 (c m3meHeHuMsMH U JomnoiHeHHsMH oT 26.11.2020,
08.02.2021, 19.07.2022, 27.02.2023), u yueOHoro IutaHa HampapieHus noaroroBku 09.03.03
«IIpuxnagnas uHpopMaTHka», npoduns «lIpuknagHas uHGOpMaTHKa B HU(GPOBOH IKOHOMHUKE)
(mporpamma GakanaBpuara).

Tpynoemkocts quctumiunel: 2 3ET / 72 akageMuuyeckux yaca, B TOM yucie: 32 yaca KOHTaKTHOU
paboThl 1 40 yaCOB CaMOCTOATENILHONW PaOOTHI 00YUYAIOIIUXCSL.

Pacnpenesienue 4acoB JUCUMILIMHBI 10 CEMECTPAM M BUIAM 3aHATHH (110 y4eOHOMY IJIAHY)

KosnyecTBO 4acoB
Bup yueoHoii pa6oThl Bcero mno CemecTpbl
yueOHOMY
miany 1|2 3 4 |5(6|7 |8
KonraktHas pa6ora (Bcero): 32 32
B TOM YHCJIC:
Jlexknunu 12 12
[IpakTnueckue 3aHATHS 16 16
KonTtpons camocrosiTenbHO# paboThI
4 4

(KCP)
CamocTrosiTesibHasi padoTa (Bcero): 40 40

N 3auer ¢
Buabl npoMe:KyTOYHOI aTTeCTAMI 3auer ¢ OIEHKO
(3auder c OLEeHKOo) OLIEHKOM o
OBIIAA Yacel: 72
TPYA0EMKOCTh 3 5
AMCUMILIMHBI: at. en.:

2. HEJN U 3AJAYU JUCIIUITJIMHbI

Leap AMCHMIVIMHBI — O3HAKOMUTH O0YYAIOIIMXCS C TEXHOJIOTUSAMH BUPTYAIbHON U 1ONOJHEHHON
peasbHOCTH, C(HOPMHUPOBATH LEIOCTHOE MPEACTAaBICHHE C (YHKIHMOHAJIBHBIMH BO3MOKHOCTSAMHU
COBPEMEHHBIX NMPUIOKEHUH U cpell ¢ UMMEPCUBHBIM KOHTEHTOM JJIsl pa3paboTKU MPOrpaMMHBIX
IIPOJYKTOB Ha OCHOBE TEXHOJIOTUI BUPTYAJILHON U JOIOJIHEHHOW PEabHOCTH.

3a1a4y JUCLUIUINHBL:

() chopMHUPOBaTh Y OOYYArOMIMXCsl 3HAHWS W YMEHHsI UCIOJIh30BaTh BO3MOXHOCTH VR/AR

CHCTEM Ha OCHOBE MHTepaKTUBHOU 3D- rpaduku 11 pa3nudHbIX TPUMEHEHU;



() Pa3BUTH HABBIKU NMPUMEHEHHsI UHCTpyMEeHTOB VR/AR cuctem.

3. MECTO JUCHHUIIJIMHBI B YHEBHOM IIVTAHE

VYyeOHass aucuuiimHa «Te€XHONIOrMM BHPTYaJbHOW M JIOMOJIHEHHOM peanbHOCTH» OTHOCUTCS K
AJIEKTUBHBIM TUCHUIUIMHAM (TI0 BBIOOPY) yacT bioka 1. Aucuumiuasl (MoayiH), GopMupyemoit
YYaCTHHKaMU 00pa3oBaTelIbHbIX OTHOLIEHHWH. V3ydyeHue NaHHOM IUCLUIUIMHBI Oa3upyercss Ha
MaTepHale, U3y4eHHOM B AucuuiuinHax «O0mue nHPOpMaIMOHHbIE CHCTEMBD», « AITOPUTMHU3ALIHS
U nporpammupoBanuey, «lIporpammHo-annapatHoe obecriedeHue HU(GPOBBIX yCTpoicTB». bonee
YCHEIHOMY OCBOCHHMIO JUCHMIUIMHBI OyAyT Takke CIocoOCTBOBaTb 3HAHUA M YMEHHS,
npuoOpeTeHHbIE BO BpeMsl NPOXOXKACHUS IUCUUIUIMHBL «TexHonorus pa3paboTku OOBEKTHO-
OpUEHTHPOBAaHHBIX MNpuioxkeHnid Ha Python». 3HaHus, ymMeHHs U HaBBIKH, NPUOOpETEHHBIE B
pesyibTare M3y4YeHHsS JUCLUUIUIMHBL, OyayT BOCTpeOOBaHBI TpU HANKMCAaHUM BBITYCKHOU
KBATM(UKAIIMOHHON PabOTHI.

4. IIVIAHUPYEMBIE PE3YJIbTATBI OBYYEHUA 11O AUCIHMIIVIMHE JJIsA
®OPMHUPOBAHUA KOMIIETEHIIUI OBYUYAIOIIIUXCA

PesynabTatel  ocBOeHMsT  00pa3oBaTENbHON  IporpaMMbl  (KOMIIETEHIIMM  OOYyYaroLIuXcs)
YCTAHABIMBAIOTCS B COOTBETCTBUUM C (hefepaibHbIM TOCYIAapCTBEHHBIM 00pa30BaTEbHBIM
CTAaHJAPTOM 110  HANpaBJIEHUI0  TMOATOTOBKM M  NPO(ECCHOHAIBHBIMU  CTaHAApPTaMH,
COOTBETCTBYIOIIUMH NMPO(HECCHOHAIBHON JAESITeIbHOCTH BBIITyCKHUKOB, a TAK)KEe HA OCHOBE aHAN3a
TpeboBaHuil paboTonarenei, NpPeabSBISEMBbIX K BBITYCKHMKaM. IlnaHupyemble pe3ysbTaThl
OCBOEHHUSl JUCLUIUIMHBI (3HaHMS, YMEHHUS, HaBbIKM) COOTHOCATCS C YCTaHOBJICHHBIMU B
0o0pa3oBaTeNbHONW MpOrpaMMe HHAMKATOpPAaMHU JOCTM)KEHHUS KOMIETEHIMH, 4To o0ecreyuBaeT

dbopmupoBaHHe Yy OOYydYalOIMMXCs 3aIUIAaHUPOBAHHBIX PE3YJIBTATOB OCBOCHUSI 00pa30BaTEIbHOM

HpOrpaMMBEI.
Mudp n
HA3BANHe HNuaukaTopsl Ilnanupyemble pe3yabTaTbl 00y4eHUs M0
KOMIIeTEeHIIUN AUCIHHUIINHE
KOMIIETEHIIUH




[K-2.
Cnocoben
MIPOEKTHPOBATH
MH(POPMALMOHH
bl€ CUCTEMBI

[IK-2.2. Pa3zpabaTbiBaeT
MoJieJIb MH(POPMALTUOHHON
CHCTEMBI, B TOM UYHUCIIE C
OIOpOI HAa COBPEMEHHBIE
o0JauHble pelIeHus

3HaTh:
- Ha3Ha4yeHue u chepbl IPUMEHEHUS
CKBO3HBIX TEXHOJIOTHH;

- OCHOBBI IIOCTPOEHUS CHCTEM BUPTYaIbHON
U JIOTIOJIHEHHOM peaabHOCTH

Ymers:

- MPOEKTUPOBAThH CUCTEMBI VR,
uMmmoptuposats 3D-Mozaenu B cpeny pa3paboTKu
VR/AR, pa3pabateiBaTh 1 3¢ (HEeKTUBHBIE
QITOPUTMBI Pa3pabOTKH MPUIIOKEHHUH
BUPTYaJIbHOU U JOIOJHEHHOMN PEabHOCTH;

- BBIOMpATh MHCTPYMEHTAIbHBIE CPECTBA
pa3paboOTKU U CO3/IaHuUs PUTOKEHUI
BUPTYaJIbHON M JJOTIOJTHEHHOM peabHOCTH;

- paspabaTeiBaTh 3D-MO€1H ¢ TOMOIIIBIO
COBPEMEHHBIX MPOTrpaMM TPEXMEPHOM
KOMITBIOTEPHOU TpadMKH U TPUMEHSATD
mabaonHble 3D-Moaenu Ui TUIOBBIX
npoekTHbIX pemennit (TurboSquid, Free3D,
CGTrader, Sketchfab)

Baagern:

- HaBbIKaMU pabOThI C IPOrPaMMHBIM
obecrnieueHreM Mo CO3JaHHI0 cCOOCTBEHHBIX 3D-
mozeneii (Blender, Autodesk 3ds Max);

- HaBBIKAMU TIPUMEHEHUS MIAOJIOHOB JUIS

TUNOBBIX MPOeKTHBIX pemennit (TurboSquid,
Free3D, CGTrader, Sketchfab)

[1K-2.4. [IpoBOauT aHanu3
COBPEMEHHBIX
POrPaMMHO-TEXHHYECKHX
CpPEICTB,
CreUaTN3UPOBAHHBIX

M (POBBIX TIATHOPM,
00JIauHBIX U OTPaClIEBbIX
peeHuii A1 pa3paboTKu
UH()OPMAIIMOHHBIX CHCTEM

3HaTh:

- COBPEMEHHBIE TPOIrPAMMHO-TEXHUYECKHE
cpezcTBa pa3paboTKH CUCTEM BUPTYaJIbHON U
JIOTIOJIHEHHOM PEaJIbHOCTH;

- XapaKTEPUCTUKU TEXHUUYECKUX CPEJICTB
BUPTYaJIbHOM U TONIOJHEHHOMN PeaIbHOCTH;

- TEHJCHLIUU Pa3BUTHUS U UCIIOJIb30BAHUS
coBpeMeHHbIX TexHoioruit AR u VR B
Pa3IMYHBIX HAPaBJIEHUSIX U 00JacTIX
JESTEIbHOCTH

Ymern:

- aHAJIN3UPOBATh PHIHOK COBPEMEHHBIX
IIPOrpaMMHO-TEXHUYECKHUX CPEJCTB,
CHELMAIU3UPOBAHHBIX HHU(POBBIX MIATPOPM U
00JIauHBIX PELIeHH, CKBO3HBIX LIU(PPOBBIX
TEXHOJIOTHM U OTPACIIEBBIX PEIICHUN IS
pa3paboTKU CHCTEM BUPTYaIbHOM U
JIOTIOJIHEHHOM pEaJIbHOCTH;

Baanern:

- METOJIaMU U CpEeACTBAMM aHaIN3a
IU(PPOBBIX POJYKTOB, YCIYT, IPOrpaMMHO-
TEXHUYECKUX CPEACTB B COOTBETCTBUHU C
NOTPeOHOCTSIMHU OpraHU3aLUuU

I1K-3.

I1K-3.1. OcymecTBisier

3HATh:




Crnocoben
pa3pabaThiBaTh
nH(pOpMaITMOHH
bIC CHCTEMBI

KO/IMPOBaHHUE Ha
COBPEMEHHBIX S3bIKaxX
[IPOrpaMMHUPOBAHUS, B TOM
quCIIe UCTIOIb3YS
BO3MO>KHOCTH
CHeLHaTU3UPOBAHHBIX

U POBBIX MIATPOPM IS
VH]JIUBULYJIbHON 1
COBMECTHOH pa3zpaboTKH
MH(POPMALIMOHHBIX CHCTEM

- MIPUHIIATIE K UHCTPYMEHTapUn
pa3zpabotku cucteM VR/AR, a Taxxke
o0opyIoBaHue /ISl peaau3aliu, dTanbl 1
TEXHOJIOTHH co3aanus cucreM VR/AR, ee
KOMITOHEHTBI

Ymers:

- paspabatbiBath mpoaykTel VR/AR Ha C#;
Baaners:

- HaBbIKaMu pa3zpabotku cucteM VR/AR ¢
noMmoIipoo C#




S. CTPYKTYPA U OFBEM JUCHUIIJIMHBI

CemecTtp n3yuyenns: 3

Buabl yueGHoii padoThl IIpomexyTo
Pa3znen KonrakTHas padora (B uacax) CamocTosiTe/IbHasi paboTa
ACT, P P Hast DopMbI ®Dopmupyemble
BCer
MoayJib, TeMa cero KCP B dbopMbI opranmsamum ATTECTAUMS | tekymiero KOHTPOJIS | KOMIETEHIHH
JIEKIAH | MPaKTHYECKUX (nponopuxona gacax CaMOCTOSITEILHOW PadOTHI B Hacax
JIbHO TeMaM)
N3yuenue -
Tema 1. Beenenue B 2 2 T€O eZqucxoro YcTHBIR onpoc I1K-2.4
VR/AR P p '
Matepuayia
Tema 2. Texnuueckue Beinosnnenue - IIpoBsepka
CpEICTBA JIJI CO3/AaHUs U ) ) 6 MPAKTUYECKOTO 3a/IaHMs, BBIITOJTHEHHBIX I1IK-2.2,
pabotsl ¢ AR/VR HOJIFOTOBKA K YCTHOMY 3aJlaHuM, YCTHBIN [1K-2.4
TEXHOJOTUEN OITpOCy OIpocC
Brinonuenue - IIpoBepka
Tema 3. Cepnr POBEP
IIPAKTUYECKOTO 3aJaHMs, BBIIIOJTHEHHBIX IIK-2.2,
npumenenus AR/VR 2 2 - 6 . .
N IIOATrOTOBKA K YCTHOMY 3aJaHui, YCTHBIN I1K-2.4
TEXHOJIOTHEH
OTpoCcy onpoc
Tema 4. buzuec-monenu - 1IK-2.2,
IIPOEKTOB ¥ KOMIIAaHUN Brinonnenue IIposepka I1K-2.4
OTpaciu Ha OCHOBE ) 4 6 MPaKTUYECKOIo 3aJaHMus, BBITTOJHEHHBIX
TEXHOJOTUI MOATOTOBKA K YCTHOMY 3aJaHuM, YCTHBIN
JIOTIOJTHEHHOH 1 OIpocy orpoc
BUPTYaJIbHOU PEAIbHOCTH
. Brimonnenue - IIposepka [IK-2.2,
Tewma 5. Jluzaiin:
MIPAKTUYECKOTO 3aJaHMs, BBITIOJTHEHHBIX [1K-2.4
co3llaHue u 3arpyska 3D- 2 4 - 6 N N
MOJATOTOBKA K YCTHOMY 3a/1aHUM, YCTHBIN [1IK-3.1
00BEKTOB
onpocy onpoc
Tema 6. Bo3amoxxHOCTH Brimonnenue - 1IK-2.2,
TEXHOJIOTUH IIPaKTUYECKOrO 3aaHMs, IIpoBepka [1K-2.4
JTIOTIOJTHEHHOM ) 4 6 MOJATOTOBKA K YCTHOMY BBITTOJTHEHHBIX IK-3.1
peanbHOCTH. Kelchl onpocy 3a/1aHUM, YCTHBIN
HCTIOJIb30BaAHUS omnpoc
TEXHOJIOTHI
dopMa IpOMEKYTOUHOU - - - 8 ITogroroska k - -




aTTecTaluu (3a4er ¢ MIPOMEXKYTOUHOM
OIIEHKOM) aTTecTaluu
12 16 40
Hroro

72




6. COJAEPKAHUE JUCHUIIJIMHBI

Tema 1. BBenenue B VR/AR

Yro takoe AR/ VR/ MR: ucropus nosiBieHus, pa3Butue, Hactosmiee TepmuHoaorus. Uto Mbl
nonumaet noxa repmuHamMu AR/ VR/ MR. Ucropus passurus texnonoruu. Chepbl mpuMeHEHUs
Yet Another Reality: oT HOBBIX miaTdopMm Kk mangmadpTy pemieHHd. TeHIeHuuu pa3BUTHSA
PBIHKA, IPEe3eHTALMsI aHATUTUYECKUX MaTeprasioB 1o peiHKY AR/VR

Tema 2. Texunueckue cpeacTsa uis co3ganusi U padorsl ¢ AR/VR Texnomnorunei

[Mamkersl. PasHOBUAHOCTH W OCOOCHHOCTH. AmmapaTHble pemieHus st pabotel ¢ AR/VR.
3HAaKOMCTBO C YCTPOHCTBaMH, MPEACTABICHHBIMU Ha PhIHKE: pa300p CYIIECTBYIOIIUX YCTPOUCTB
JUTSL IGMOHCTpPALIUY PeaTbHOCTEH: IUIEMbI, OYKH, BAPUAHThI HHTEPAKTHUBA, 0030p KOMIIBIOTEPOB,
cepBepoB, TenedoHOB Mg 3amycka TexHosioruu. Ilmargopmer u codr. Ocobennoctu Unity.
[TyTts k full immersion VR (nHepruanbHbli, HO3ULIMOHHBIA TPEKUHT U TPEKUHT Tejla 4eJIOBEKa).
XanTUK-yCTPONCTBA U Miepeaadya TaKTHIIbHBIX OIYIIIEHUH, 3al1aX0B U BHEIIHUX BO3JCHCTBUH.
Tema 3. Chepsl npumenenus AR/VR texnosorueit

OO6pa3oBaHue: MKOJbHOE / YHUBEPCUTETCKOE / TUCTAHIIMOHHOE / KOPIIOPATUBHOE / TPEHAXKEPHI /
cumyisaTopel. MeauuuHa:  peaOunuTanus, JeueHue, JauarHoctuka. IIpoextupoBanue,
IIPOTOTUIIMPOBAHKUE JUII MHIYCTPUAIBHBIX 3a1ad. OBOJOLMA KoHTeHTa. /lHeBHuk ot CtHBa
Jxobca K TEHIEHIMM MacCOBOIO CO3JaHUsl KOHTeHTa. KoMMyHMKalMM C HCHOJb30BaHUEM
BUPTYaJIbHOT'O MPOCTpaHCTBAa. Pa300p KOHLENMIMI B3aMMOJCHCTBUS B COLMAIBHBIX Cpelax C
ucrionp3oBanneM AR/VR. Hoswie ¢QopmaTel HCKyccTBa: co3JaHUE TPOUZBEIACHUN U
BUPTyaJlbHbIC/UHTEPAKTHBHbIE Tajepen uckyccrBa. [Ipumenenne AR/VR Texnonmormm B
MPOMBIIIIEHHOCTH.

Tema 4. busHec-Mojenu NPOEKTOB M KOMIAHHMII OTPacjiMi HAa OCHOBE TeXHOJIOTHM
JAOMOJTHEHHON U BUPTYaJIbHON pealbHOCTH

OcoOEHHOCTH TIPOGKTOB C TEXHOJIOTHSIMUA JIOTIOJIHEHHOW MW BHUPTYaJIbHOM PEAIbHOCTH.
OcobeHHOCTH BOCTIPUATHS TOJIH30BATEIEM BUPTYAIbHOU cpeabl. PaboTa co3HaHus denmoBeka Ha
ypoBHEe HelpoHoB. HioaHcel GopmMupoBaHusi yenoBedeckoro Bocmpusituss. HioaHcwel co3nmanust
UTPOBBIX MEXAaHUKaX C IeNbI0 (POpMUPOBAHUS Y MOJIB30BATENS BOBICYCHHOCTH. bru3Hec-Monemnu
NPOEKTOB M KoMmaHuil orpaciau IlpoGnembl, B pemieHMH KoTopblx momoratoT AR/VR-
TEXHOJOTHH, U MpoOsieMbl camMoi TexHonoruu. [IpoGneMbl pa3BUTHS UHIYCTPUU U OBICTPOTO
BHEJIPEHNUSI B MAaCCOBOE UCIIOJIb30BAHUE.

Tema 5. Jluzaiin: cozganue u 3arpyska 3D-o0bexkToB

3nakoMcTBO ¢ dkocuctemoi Unity - PegakTop, obnadnsie cepBuchl, Asset Store. 3HAKOMCTBO ¢
penaktopoM Unity - Mepapxusi, ciieHa, pexXxuMbl TectupoBanusi, Project Settings, cOop urpsl mosu

paznuunble wiaropmsl. Pusuka B Unity - Kojutaiiaepsl, rpaBuTanus, pU3n4eckrue MaTepuasbl.



Hu3zaitH: cozmanue u 3arpy3ka 3D-00BbeKTOB, MpeoOpa3oBaHUsl U aHUMAIKS, TEKCTypPUPOBAHUE
00bexToB, uMnopt 3D-moneneii. Cuctema anumarnuii B Unity - sprite animation, animation
controller. Cuctema Ul B Unity - a;ieMeHTHI, alaliTUBHAS BEPCTKa, pa3pelieHus 3kpana. Padora
co ceetoM B Unity - THITBI HCTOYHHKOB CBETa, OCHOBBI 3alleKaHUs, ONTUMHU3aIus cBera. Pabora ¢
ayauo B Unity - BIBOJ (POHOBON MY3BIKH, BOCTIPOU3BEICHHE 3BYKOBBIX A(PEKTOB 10 COOBITHIO,
3D Audio. Co3nmanue uckyccrBeHHoro mHTemwiekta: Immediate Mode GUI. Knaccer Mathf,
Random, Invoke. Coroutines. 3nakoMcTBO ¢ cemelictBom NavMesh. NavMeshAgent,
OffMeshLink, NavMeshObstacle. Ontumuzarus urp. Profiler, Draw Calls, Poly count

Tema 6. Bo3M0:XKHOCTH TEXHOJIOTHMH JONOJHEHHOH peajabHocTH. Kelchl MCIOJb30BaHUA
TeXHOJIOTH i

Hcropuss BO3HMKHOBEHHs, CO3JaHMS M Pa3BUTHS JONOJHEHHOM peaJbHOCTU. BapuaHTbl
UCITIOJIb30BAaHUSl TEXHOJIOTUHU: Tene(oHbl / MpoekTopsl / O4kd. OTIMYMA U TPHOPUTETHI.
B03MOXHOCTH TEXHOJIOTMHU JOMOJHEHHOM pEAJbHOCTH. SIpKHe KEHChl HCIOJIb30BaHUSA
texnonoruii ARkit u ARCore. Coznanne mozeneil. [Ipumenenue cnoxHeIx aHUManuil. Mimmopt
Mozaener u3 3Ds Max, HacTpoiika W pa3MelleHue HUX B CIEeHE. 3amyCK MPUIIOKEHUS C
ucnione3oBanueM ARkit m ARCore. Ilouck mnosepxnocteii B ARKit m ARCore. Vuforia.
[Tpuniun padotsr SDK, B3aumoaeiictue ¢ Mapkepamu. Vuforia. [lo3unimonrpoBanne o0beKTOB
¢ momompo MeTok (Mmetku Image Target, merku VuMark, rpynma metok (Multi-Target),
mmHapuueckue Metku (Cylinder Targets), TekcroBele MeTkH, pacno3HaBaHue 3D 00BeKTOB
(Object Target), pacmupenHoe ciexxenue 3a metkor (Extended Tracking), Texnomorus Smart
Terrain. Tpexunr u pacno3naBanue nuiy/u3zoopaxennii Ha 6aze ARkit & ARCore. crions3oBanue
Google Blocks. Wuterpamus pacnonoxxenusi urpoka B mpoctpaHctBe ¢ ARkit u ARCore.
Paznuna mexny AR, Virtual Reality (VR) m Mixed Reality. OGopynoBanue. Bemymue
KoMmnaHuu-pa3zpadorunk VR/AR mpoektoB. ITnardopmel ms pazpabotku mpuioxeHuid AR.
Ortanbl pa3paboOTKH: BBIOOP Cpeabl C y4eTOM OCOOCHHOCTEH (MOOWJIBHOE WPHIIOKEHUE,
NPOMBIIIICHHBIM WM KOPHOPATUBHBIM KOHTEKCT), BHIOOp HMHCTPYMEHTAIbHBIX CPEJICTB,
pazpaboTka au3aifHa, KoAWpoBaHHE (OTOOpa)K€eHHE, B3aWMOJCWUCTBHE, MOJJEPIKKA),
TectupoBanue. TexHomorust paszpaborkum AR-mpunoxenns B Unity. 3amyck u oTjiangka
OPWIOKEHUSA: CHOCOObl  OTJIAZKU NPWIOKEHHUs, Hayalo paboThl €  MPHUIIOKEHUEM,

B3aUMOJICHCTBUE C PUIIOKCHUEM U PE3YJIbTaThl €T0 padOTHI.

7. CAMOCTOATEJIBHASA PABOTA OBYYAIOIIUXCA



B pamkax pganHOW y4eOHOM JAMCHMIUIMHBI OOYYAaIOMIMECS BBIIOJIHSIIOT CaMOCTOSTEIbHYIO
BHEAYJUTOPHYIO paboTy B BHJE: M3YUYCHHS TEOPETUYECKOro Marepuaia Imo Temam [-6;
MOATOTOBKE K MPAaKTHYECKUM paboTaM; MOArOTOBKH K POMEKYTOUHON aTTeCTaIHH.

8. OBPA3OBATEJIBHBIE TEXHOJIOT' U

HpI/I HU3Yy4YCHUU JaHHOM  IUCIHUILIMHBI HCIIOJIB3YOTCA  CIICAYIOIIHNC 0613 a30BaTCJIbHBIC

TEXHOJIOTUH:
Bux o0pa3zoBarTebHOM dopmMma npoBeaeHUS
Tema 3aHaTus p p P
TEXHOJOTHH 3aHATHSA
Tema 1. Beengenne B VR/AR TpanuimoHHasi TEXHOJIOTHSI Jlexuus
Tema 2. TexHuueckue cpeacTna Jleknusa
TpanunmroHHas TEXHOIOTHSI
JUTs co3manus U pabotsl ¢ AR/VR
N [IpakTrueckoe 3aHATHE
TEXHOJIOTHEN
Tema 3. Cdepsl npuMeHeHUs Jlexuus
AR/VR N TpanuunoHHas TEXHOJIOTHS
TCXHOJIOTHCH [IpakTHYECKOE 3aHSITHE
Tema 4. buznec-monenu
e 3HEC oz[ev Texuus
MPOEKTOB U KOMITAaHUN OTPacCIn
Ha OCHOBE TEXHOJIOTHH TpaguuroHHAast TEXHOJIOTUS
JOTIOJIHEHHOHN M BUPTYaJIbHON [IpakTHueckoe 3aHsaTHE
PEUTLHOCTH
o Jleknus
Tewma 5. JluzaliH: co3gaHue u
3D-06 TpanunroHHas TEXHOJIOTHS
sarpyska 51-00bCKTOB [pakTHYecKOe 3aHITHE
Tema 6. Bo3amoskHOCTH
. Jlexuus
TEXHOJIOTHH JOMOJTHEHHOH
canbrociL. Keicnr TpaguuroHHast TEXHOJIOTUS
p ) . [IpakTrueckoe 3aHgaTHE
HCIOIb30BAHUS TEXHOJIOTHH

9. TEKYIIUW KOHTPOJIb YCIIEBAEMOCTH U IIPOMEXKYTOYHASI
ATTECTALIUA ITO JUCHUIIJIMHE

9.1. ®opMBbI KOHTPOJISI 10 TUCIHUIJIMHE

Texymmuii KoHTpOJIb. B mpoliecce n3yueHus: yd4eOHOIN TUCIUIUIMHBI 00yYaroImuecs y4acTBYIOT
B YCTHBIX TEOPETHUECKUX ONPOCaxX, BHIMIOJHIIOT TMpPaKTHUYECKue 3afaHusi. Pe3ynbrarsl
BBIMIOJIHEHUSI TPAKTUYECKUX 3aJaHUM SIBISIOTCS OCHOBAHMEM JJI BBICTABJICHHUS OLICHOK
TEKYIIEro KOHTPOJS TO JaHHOW Y4YeOHOW IUCHUIUIMHE. BBIMONHEHHE BCEX MPAKTUYECKHUX
3aJJlaHUl SBISIETCS 00s3aTENLHBIM ISl BceX oOydarommxcsi. O0yyaromnuecsi, He BBIMIOJTHUBIINE B
MOJIHOM 00BbeMe BCe 3a/laHusl, HE JOIMYyCKAIOTCS K C/laye 3aueTa ¢ OLCHKOW Mo JaHHOW y4eOHOi
JIUCLUTIITNHE.

IIpomexyTounas arrecranus. /71 KOHTPOJIS YCBOSHHS O0YUYaIOUTUMUCS TaHHOM AUCIUTIIHMHBI
y4eOHBIM IIJIAHOM TPEAYCMOTPEH 3a4eT C OIEHKOW, KOTOPBIM MPOBOAUTCS B (OpME YCTHOTO

OTBCTA HaA BOIPOC U BLIIIOJIHCHUA ITPAKTHYCCKOI'O 3alaHUA.



9.2.

OueHoyHble MaTepuajbl (OLEHOYHbIE CPeACcTBA) JJIfA TeKyllero

yYCneBaeMoOCTH U l'lpOMe)KyTO‘lHOﬁ aTTeCTAallMi IO JUCHUIIJINHE

Texkyuuii KOHTPOJIb.

Cnucoxk npuMepHBIX BONIPOCOB /JIsl YCTHOTO OIpoca

l.

A A S N T i

—_—
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12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

Onpenenenne NoHATHA "BUpTyanbHas peanbHOCTh" (VR)
Omnpenenenve NoHATHA "noNoJHEHHAs peanbHOCTh" (AR)
OCHOBHBIE MOHATHUS BUPTYaJIbHON pPeaIbHOCTH.

CereBas BUpTyasbHasi pealbHOCTh

ArnmnaparHble cpeAicTBa BUPTYaJIbHOU PEaIbHOCTH

BuptyanpHas peanbHOCTh B IPOMBIIUIEHHOCTH

BuptyansHoe 00yueHune, TpeHaxXepbl U CUMYJISITOPBI

Cucrembl BUPTYaIbHON PEATBHOCTU B IPOEKTUPOBAHNUU
Buptyaibabie penieHust B My3€HHON MPaKTUKE

Komnsrorepusie urpst u BP

Komnanumn-nmuaepsl B pa3BUTUU CUCTEM BUPTYaJIbHOU PEAILHOCTH
Hcropust pa3BUTHSA CHCTEM BUPTYaIbHOU PEAIbHOCTH
IlepcrieKTHBBI BUPTYaIbHON PEATIBHOCTU

Bunbl BUPTyabHON peaIbBHOCTH

OOBeKTHI BUPTYaTbHOHN peabHOCTH

BuptyanpHas peanbHOCTh U TOTIOJIHEHHAS PEAIBHOCTD - CPDABHEHHUE.
OtaInbl U TEXHOJIOTMH cOo37aHusl cucteM VR, CTpyKTypa U KOMIIOHEHTHI.

OTanel ¥ TEXHOJIOTUH CO31aHHuA CUCTEM AR, CTPYKTYpa U KOMIIOHCHTHI.

KOHTPOJIA

0O0630p 1 cpaBHEHHE COBPEMEHHBIX JIBIIKKOB. BO3MOXHOCTH, YCIOBHS UCTIOJIb30BaHUE

IIpomexyTounas aTrecTanus.

—_—

 ©® =2 kv

[a—
e

Cnucok BONPOCOB ISl NOATOTOBKH K 3a4€Ty ¢ OLEHKOM
Omnpenenenne noHatus "BupryaibHas peanbHocTh' (VR)
Omnpenenenue MOHATUA "HOMOTHEHHAs pealbHOCTh" (AR)

OCHOBHbIE MOHATHUS BUPTYaJIbHON peaIbHOCTH.
CereBas BUpTyalibHas peaibHOCTh

AnmnapaTtHbl€ CpeJICTBA BUPTYaJIbHOM peaJIbHOCTH
BupryanbHast peajibHOCTh B IPOMBILIUIEHHOCTH
BuptyansHoe o0ydeHue, TpeHakephl U CUMYJISTOPHI
Cucrtembl BUPTYaIbHON PEATLHOCTU B IPOEKTUPOBAHUU
BupryanbHsbie pelieHus B My3e€HHON IPAKTUKE

Komnsrorepnsie urpst u BP



11. Komnanuu-nuiepsl B pa3BUTUHA CUCTEM BUPTYAJIbHOU PEATbHOCTH

12. Hcropust pa3BUTUS CUCTEM BUPTYaJIbHOU PEabHOCTH

13. Hcropust pa3BUTHS CUCTEM JOTOJHEHHON pEealbHOCTH

14. IlepcnekTHBBI BUPTYyaIbHOU PEAIbHOCTH

15. Bunbl BUPTyalbHON PEAIBHOCTH

16. OOBeKTHI BUPTYaJIbHON pealbHOCTH

17. BuptyanbHas peanbHOCTb U IONIOJIHEHHAs PEAJIBHOCTD - CPAaBHEHHUE.

18. DTanbl ¥ TEXHOJIOTUH CO3/IaHus cucTeM VR, CTpyKTypa U KOMIIOHEHTHI.

19. OtaIbl U TEXHOJIOTMH co3aaHust cucteM AR, CTpyKTypa ¥ KOMIIOHEHTHI.

20. O0630p U cpaBHEHHE COBPEMEHHBIX JIBUKKOB. BO3MOKHOCTH, yCIIOBUS UCIIOIb30BaHUE.
21. Oco0eHHOCTH IPOEKTOB C TEXHOJIOTUSMU JIOTIOJTHEHHON U BUPTYaJIbHOM peasbHOCTH.
22. OcoOeHHOCTH BOCIIPUSATHS MOJIb30BATENIEM BUPTYAIbHOM CpeIbl.

23. [Tpunuun padotsl SDK, B3auMoaelicTBre ¢ MapKepaMu.

24. Benymme kommanuu-pa3zpadorunku VR/AR npoekTos.

25. [TnaTdhopmsl 1uist pazpadoTku npunoxenuid AR.

26. Ortanbl pa3paboTKu: BEIOOp Cpesibl C yUeTOM 0COOEHHOCTEN, BBIOOP MHCTPYMEHTAIBHBIX

CpeICTB, pa3paboTka u3aiiHa, KOJAUPOBaHUE.

27. Texnonorus pazpabotku AR-npunoxxenus B Unity.

28. Cdepnr mpumenenus Yet Another Reality: oT HOBbIX TuTaTopm K naHAmadTy pEHICHUN.
29.  TeHOeHIUH pPa3BUTHUS PHIHKA, TPE3CHTAIMS AHAJUTHYCCKHX MATCPHAJIOB IO PBHIHKY
AR/VR

30.  Pa30o0p KOHIIENIIMI B3aMMOCHUCTBUS B COIIMATIBHBIX Cpeiax ¢ ucnojibp3oBanueM AR/VR.
31.  HoBele (opmathl HCKycCTBa: CO3JaHUE MPOU3BEACHHUI U BUPTYaJIbHbIC/HHTEPAKTUBHBIC

rajiepeu UCKyCCTBa.
32. [Tpumenenne AR/VR TexHom0rny B IPOMBILIEHHOCTH.
33. I'apkersl. PasHOBUIHOCTH U OCOOEHHOCTH.

34, AnmapatHbie pemenus s padbotsl ¢ AR/VR.

35. Co3nianue UCKYyCCTBEHHOTO MHTEIUICKTA:

36. OnTuMuzanus urp.

37. Paznuna mexnay AR, Virtual Reality (VR) u Mixed Reality.

38. 3HakoMCTBO ¢ 3kocuctemoit Unity - Penakrop, o6naunsie cepBuchl, Asset Store.
39. [TprMeHeHre CIOXKHBIX aHUMAaIUH.
40. [To3urnmonnpoBaHre 0OBEKTOB C ITOMOIIEI0 METOK

HOpﬂ,Z[OK MMPOBCACHUA TCKYUICI'O KOHTPOJIS YCIICBACMOCTU U HpOMe)KYTOQHOIZ aTTcCTallinu I10

aucuuruHe st uaBanuaoB u auil ¢ OB3 npexycmotrpen [lonoxenueM o TEKyIieM KOHTPOJIE



YCIIEBAEMOCTH U IIPOMEKYTOYHOM aTTeCTaluy 00yJaroIXCsl.

10. PECYPCHAS COCTABJIAIOLIASA

Jlns mpoBeneHHs 3aHATUH JIGKIMOHHOTO THNA MO JaHHOH JUCHUIUIMHE HCIOJIb3YIOTCS
ayJUTOPUH C MeINa-000pyA0BaHUEM (TIPOEKTOP, IKpaH, HOYTOYK) U y4eOHOI MeOeTbIo.

Jns  mpoBeleHUs 3aHATHH CEMMHApCKOro THMa (IMPaKTUYECKHUX 3aHATUH) 1O JIaHHOU
JUCHUIINIMHE UCIIOJB3YIOTCA KOMIIBIOTCPHBIC KJIIACCHI, OCHAIICHHBIC KOMITBIOTEpAMU C JOCTYIIOM
B lHTEepHET 1 HEOOXOAUMBIM MTPOTPAMMHBIM 00ECIICUCHHEM.

JInst caMOCTOSATENBHOM PabOTHl 00YYAIOIINXCS UCTIONB3YETCS TOMEIIEHHE IS CaMOCTOSTEIIbHOM
paboTbl  0OydYaIOUIMXCS, OCHAIIEHHOE KOMITBPIOTEPAMU C HEOOXOAWMBIM MPOTPAMMHBIM
obecrieueHreM M A0CTYyNoM B MHTEpHET W 3JEeKTpOHHYI0 MH(POPMAIOHHO-00pa30BaTEIbHYIO
cpeny By3a.

Jlnist mpoBeieHUsT KOHTPOJIsI CAMOCTOSITENIbHOM PaboThl 10 AaHHOW JUCLUMIUIMHE UCIIONb3YIOTCS
KOMITBIOTEPHBIE ~ KJIACChl, OCHAIICHHBIC KOMIBIOTEpaMH ¢ jJocTynoM B MHTepHeTr u
HGO6XOI[I/IMBIM mporpaMMHbBIM obecrieyeHreEM.

JInst mpoBeieHNsI TEKYIETO KOHTPOJIS yCIIEBAEMOCTH M IMTPOMEXYTOYHOM aTTECTALUH 110 TAaHHOU
JUCHUIITIMHE UCIIOJB3YIOTCA KOMIIBIOTCPHBIC KJIIACChI, OCHAILICHHLIC KOMIIBIOTCPAMH C JOCTYIIOM
B IHTEepHET 1 HEOOXOAUMBIM MTPOTPAMMHBIM 00ECIIEUCHHEM.

Hepeqeﬂb JIMIUCH3UOHHOI'0 MporpammMHOro odecnevyeHu

Ne
u/n HaumenoBanmue Tun pecypca
1 | Microsoft Office Cy6nuuensunonssiii foropop AO «CodtJlaitn
Tpeitn» Ne /131 ot 10.07.2020. [lepuon aevicTBust
2 | Microsoft Windows JIOTOBOPA U JIMIEH3UN O€CCPOUHBIN.

JlunensnonHoe cornamenue Microsoft - Open

Visual Studio Enterprise (st .. . .
tprise (1 Value Subscription qyst pemenuii Education

3 | yyammxcs, mpernojiaBarenei u

o Solutions NeV8265046
naboparopuii)
Koncynprantllntoc - cipaBouHo-
MpaBoBasi CUCTEMA Jlunen3zunonnsiii foropop OO0 «KoHcynbTanT
4 «KommeHnTapuu [Tmroc TonbsitTi» goroop Ne 251 ot 01.01.2024
3aKOHO/ATEIbCTBAY CETeBas (uienH3ust 6eccpoyHasi, JOroBOp €XKETOTHO
(cmapTt-koMIuieKT ONTUMANBHBIA | TPOJIJIEBAEMBIH)
- OTEUECTBEHHOTO MPOM3BOJICTBA)
A}.ITHBHP e Kacnepgcoro 10 anz Cy6munensnonnsiii torosop AO «CodrJlaitn
Windows Workstations .
(Kaspersky Endpoint Security s Tpeitm» NeTr000947217 ot 04.12.2025
5 Dersky Endp YU cpok nedtersus 10.02.2026 - 11.02.2028.

OusHeca — cranAapTHHIN Russian
Edition, oTeuecTBeHHOTO
MIPOM3BOJICTBA)

Tun nuuensun - nponpuerapuas (17E0-251210-
090335-980-xxxXx)

IlepeyeHb ¢cBOOOAHO paCIPOCTPAHSIEMOr0 MPOrPAMMHOI0 OOecneYeHus

1. Bbpayzeps! Yandex, Google Chrome;




2.
3,
4,

O6umaunsie ceppuchl Yandex, Google, Miro u 1p.;

Miro — onnaiH-tuiatdopma it KOMaHTHON pabOTHI

Annexc Tracker (https://tracker.yandex.ru) - oHnaiH-TuTaTgopma Jy1si KOMaHIHOW pabOTHI

B coorBercTtBuM ¢ llomoxkenuneM o CO3JaHuN CIICHHaJIbHBIX YCJ'IOBI/II\/JI JJIs1 UHBAJIMJOB W JIMIL C

OB3 uHpopMalMOHHO-TEXHOJIOTHYECKas 0a3a 00pa30BaTeIbHOTO Ipolecca MpeaycMaTpUBaeT

HCIIOJIB30BAHUEC MATCPUAIBHO-TCXHUYCCKUX CPEACTB C YUYCTOM Pa3IMYHBIX HO30JIOTHit

naBaauaoB u i ¢ OB3.

11.  JIMTEPATYPA
11.1. OcHoBHas quTEpaTypa
No Tun KoanuectBo
bubaunorpaguyeckoe onucaHue B
n/n U3/1aHUA
OnbIMoTEKE
Jlucsik, B. B. OcHoBbI KOMIBIOTEpHOM Tpaduku: 3D-
MozaenupoBanne 1 3D-mevats : yue6. mocodue / B. B. Jlucsk.
- PocToB-Ha-Jlony, Taranpor : M3a-so FO®V, 2021. - 109 c. -
I IISBN 978-5-9275-3825-6. - DBC 3uanuym. - yuebroe nocobue IbC
[URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=415218
bananos, A. H. UrpoBoii nu3aitd u rpaduka : yueOHOE
rmocobue / A. H. bananos. - Mocksa ; Bonorga : Madpa-
7 uxenepust, 2025. - 261 c. - ISBN 978-5-9729-2661-9. - yaeBHOe ocobHe SEC

[DBC 3unanuym. - URL: https://znanium.ru/catalog/document

1d=469332

11.2 lonoiHuTE/IBLHAS IUTEPATYPA

1.

Jlunorec, JI. Buptyanbnas peansHocTh B Unity : [mpakTudeckoe pykoBoacTtBo] / JI.

Jlunogec. - 2-e u3a. - Mocksa : JIMK Ilpecc, 2023. - 315 c. - ISBN 978-5-89818-578-7. - ObC

3uanuym. - URL: https://znanium.ru/catalog/document?1d=435449

2.

Hcakos, B. b. 'oBopuTe si3p1k0M cxeM : KpaTtkuil cnpaBounuk / B. b. Hcakos. - 2-e uzn.,

not. - MockBa : Undpa-M, 2026. - 214 c. - ISBN 978-5-16-110060-8 (online). - ObC 3HaHmyM.
- URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=477240

3.

bapanos, C. H. OcHOBBI KOMIIbIOTEpHOH rpaduku : yuebd. mocodue / C. H. bapanos, C. I'.

Tonkau. - Kpacnosipck : COY, 2018. - 88 c. - ISBN 978-5-7638-3968-5. - ObC 3Hanuym. -

URL: https://znanium.ru/catalog/document?pid=1032167

4.

[Tanacuoc, X. Unity 5.x. IIlporpaMMupoBaHie HCKYCCTBEHHOTO UHTEJIEKTa B Urpax / X.

[Tanacuoc. - Mocksa : JIMK Ilpecc, 2017. - 272 c. - ISBN 978-5-97060-436-6. - ObC 3HaHuyMm.

- URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=341221

Ilepunoauyeckue M31aHUA:



https://znanium.ru/catalog/document?id=341221
https://znanium.ru/catalog/document?pid=1032167
https://znanium.ru/catalog/document?id=477240
https://znanium.ru/catalog/document?id=435449
https://znanium.ru/catalog/document?id=469332
https://znanium.ru/catalog/document?id=469332
https://znanium.ru/catalog/document?id=415218

1.  Otkpsitbie cuctembl. CYB/] : sxypuan. — YBJI UBUC. — URL:
https://eivis.ru/browse/publication/64072

2. IlporpamMmHBIE IPOIYKTHI M CUCTEMBI: MEXTyHAPOIHBIH HAyYHO-NPAKTHYECKHUHI JKypHAIL.
— OBC 3nanuywm. - URL : https://znanium.ru/catalog/magazines/issues?

ref=9bfbd0e-239¢e-11e4-99¢7-90b1 1c31dedc

11.3. CoBpeMeHHbIe IPO(eccCHOHAIBHBIE 0a3bI JaHHBIX, HTHPOPMALMOHHbIE CIIPABOYHbBIE
CHCTEMBI, JJICKTPOHHbIC OM0JIMOTEYHbIE CHCTEMBbI:

1. Znanium: 3J1eKTpoHHO-OMOMoTeyHas cucrema. — URL: http://znanium.ru.

eLIBRARY.RU: nayunas snexkrponnas 6udnauorexa. — URL: https://elibrary.ru/.

[Mudposas 6udbmuorexka IPRsmart. — URL: https://www.iprbookshop.ru/.

Vb1 UBUC. — URL : https://eivis.ru/basic/details.
Onextponnas oubnuorexka TAY. — URL: http://83.234.207.58/MarcWeb2/Default.asp.

2
3
4. Koncynbrant mmoc: cnpaBouno-mpaBoBas cuctema. — URL: T:\consultantplus\cons.exe.
5
6

12.  METOJUYECKUE YKA3AHUSA AJI51 OBYYAIOUIUXCS MO OCBOEHUIO
JUCHHUIIJINHBI

VYcnemHoe ocBOeHHE AUCHMILIUHBI « TeXHOJOTUM BUPTYaTbHOW U JOMOJHEHHOW PEearbHOCTH»
MIPEJIIOJIaraeT MOCEIICHUE JICKIIMOHHBIX M MPAKTUYCCKUX 3aHATHH, CAMOCTOSITEILHYIO padoTy
HaJ U3yYEeHHEM JIOTIOTHUTEILHOTO TEOPETHUECKOTO MaTepuaina. PekoMeHayeTcs nepe KaxIbM
3aHATHEM TIOBTOPATH MaTepuai MPEeAbUIYyIIeH JICKIMH, W3y4aTh JOKYMEHTBI, HCTOYHUKH
OCHOBHOM U JIOTIOJTHUTEIHHON JIUTEPATYPHI IO TPOUJCHHON TeMe, CTPYKTYPHUPOBATh U3YUCHHBIH.
Takast paboTa ¢ ydeOHBIM MaTEpHAIOM ITO3BOJUT 3aKPEeNUTh 3HaHWs, Oosiee 3PHEKTHBHO
MOJTOTOBUTHCS K YCTHBIM OMPOCaM M cJadye 3adeTa C OIECHKOW MO JUCIHIUIUHE, a TaKXKe
BBISIBUTH «IIPOOJIEMHBIE» MECTa B 3HAHUSIX U MOJTOTOBUTH BOIIPOCHI K MPENO0/1aBaTeNo.

[Ipu BBITIOJHEHUH MPAKTUYECKUX 3aJaHHUI 10 TeMaM 2-6 00yJaronumcs caeayeT oOpaTUThCs K
ombITy ucnonb3oBanusi Visual Studio. IlepBoHauanbHBIE NPAKTUYECKUE HABBIKA PaOOTHI
oOyJaromuecs: MoJIy9aloT Ha TPAKTHYSCKUX 3aHATHAX B ayJUTOPHUU C mpenojaBateneM. s
CaMOCTOSITENILHOM OTPabOTKM STUX HABBIKOB PEKOMEHIYETCS HCIOJIb30BaTh MpeaiaraeéMbie
porpaMMHbIe 000JOYKH, JMOO BOCIOJIb30BAaTHCS AayIUTOPHSIMH AKaJEMUU, CHEIHAIBHO
OTBEJICHHBIMH JJISI CAMOCTOSTENIbHON paboThl. OOy4Jaromuecss MOTYT TIOBTOPSITh YK€ 3HAKOMBIC
QJITOPUTMBI BBITIOJTHEHHSI paObOT ¥ MPOAHATN3UPOBATH MOTyUYEHHBIE PE3yIbTaThI.

Bce 3amanus u TeopeTHUeCKHe MaTepHaibl Pa3MENIAlOTCS B JIOKAIBHOH CETH W AJICKTPOHHOMN

MH(POPMALIMOHHO-00pa30BaTENbHON cpefe AKaIEMHH.


https://elibrary.ru/
https://www.iprbookshop.ru/
http://znanium.ru/
http://83.234.207.58/MarcWeb2/Default.asp
https://eivis.ru/basic/details
https://znanium.com/catalog/magazines/issues?ref=f9bfbd0e-239e-11e4-99c7-90b11c31de4c
https://znanium.com/catalog/magazines/issues?ref=f9bfbd0e-239e-11e4-99c7-90b11c31de4c
https://eivis.ru/browse/publication/64072

BoinonHeHHble MpakTHUecKre paboThl CAAIOTCS MPEo1aBaTes0 HEMOCPEACTBEHHO B Ay JTUTOPUU
au00 OJHMM U3 CJEIYIOUMX CIIOCOOOB: COXpaHEHHE B DJICKTPOHHOM HWH(POPMALMOHHO-
o0pa3oBaTenbHON cpeze, OTMpaBKa MPENOoJaBaTENI0 Ha MOYTOBBIA sAmMK. [lpu oTmpaBke
MPEMOo/IaBaTEII0 BRIITOJHEHHOM paboThl, IO 1MOYTe 00YJaIOMEMyCsl CIIeAyeT 00eCIeUnTh JTNIHYTO
uneHTugukanmoo. Kak mpaBuiao, B TeMe MM TEKCTe NHUCbMa YyKasbiBaercs Kypce, ®HO
oOydaromierocs, JIUCLUIUIMHA, TeMa, @O KOTOpPOW BbIONHEHAa paboTel. Hexoropsie
NPaKTUYECKHE 3a/laHusl HE MOTYT OBITh CHENIaHbl TOJIBKO B paMKax BBIJCIEHHOIO oObeMa
KOHTAaKTHOW paboOTHl (B ayJUTOPHH) M «IOJAEIBIBAIOTCS» B Yachl CaMOCTOSITEIIHBHOM pPaOOTHI.
Cnauva Takux pabOT Ha IPOBEPKY OCYIIECTBISAETCS TEMHU K€ CaMbIMU CIIOCOOaMM, YTO M IO
OKOHYAHUU MPAKTUUYECKUX 3aHATUH. Pe3ynbTaThl MPOBEPKH BHIOTHEHHBIX PAabOT JOBOISATCS 10
CBEJICHUS, OOYyYalolerocsi BO BpeMsl ayJIuWTOpHBIX 3aHaATuid u/miu B yackl KCP, a Ttaxxke
pasMeraTcs B 3JIEKTPOHHON HH(POPMAITMOHHO-00pa30BaTeIbHON Cpejie.

KoHncynbpTanuu 1o BbBIMOJHEHUIO NPAKTHUYECKUX U CaMOCTOSITENIbHBIX pPaboT, O0OCYKIeHHE
OTMETOK M JIOMYIIEHHbIX OMMUOOK ocymecTBisercss Bo Bpemss KCP Ha xadenpe npuxiagHoi
MHGOPMATUKU WIH B Ay JUTOPHH 10 pacnucaHuio. KoHCyIbTallMu MOTYT OCYIIECTBIISTHCS TaKXKe
nocpeAcTBOM acuHXpoHHoro (mourta, DMOC) u cUHXpOHHOTO (ZOOM) KOMMYHHKAIMOHHOIO
B3aMMOJEHCTBYS 110 IIPEJBAPUTEIBLHON JOTOBOPEHHOCTH C MPENOJABATEIIEM.

DopmMOil TPOMEKYTOUYHOTO KOHTPOJISI MO JUCIUIUIMHE BBICTYIAET 3a4YET C OLEHKOM, KOTOPBIN
IPOBOJIUTCA B (pOpME yCTHOTO OTBETA HA TEOPETHUECKUIT BOIIPOC M BBHIIIOJHEHUS IPAKTUYECKOTO
3amanus. Kpurepum nomycka K 3adeTy C OLEHKOM M YCJIOBHSL €ro CIadyd O3BYUYHBAETCS

npenoaaBaTeyicM Ha ICPBLIX 3aHATHUAX 11O JUCIHUIIIINHEC.



13.  JIUCT COI'JIACOBAHUS

Cocrasui: % ~
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	1. ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ
	Рабочая программа дисциплины «Технологии виртуальной и дополненной реальности» составлена в соответствии с требованиями федерального государственного образовательного стандарта высшего образования – бакалавриат по направлению подготовки 09.03.03 «Прикладная информатика», утвержденного приказом Министерства образования и науки Российской Федерации 19.09.2017 №922 (с изменениями и дополнениями от 26.11.2020, 08.02.2021, 19.07.2022, 27.02.2023), и учебного плана направления подготовки 09.03.03 «Прикладная информатика», профиль «Прикладная информатика в цифровой экономике» (программа бакалавриата).
	Трудоемкость дисциплины: 2 ЗЕТ / 72 академических часа, в том числе: 32 часа контактной работы и 40 часов самостоятельной работы обучающихся.
	Распределение часов дисциплины по семестрам и видам занятий (по учебному плану)
	Вид учебной работы
	Количество часов
	Всего по учебному плану
	Семестры
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	Контактная работа (всего):
	32
	32
	в том числе:
	Лекции
	12
	12
	Практические занятия
	16
	16
	Контроль самостоятельной работы (КСР)
	4
	4
	Самостоятельная работа (всего):
	40
	40
	Виды промежуточной аттестации (Зачет с оценкой)
	Зачет с оценкой
	Зачет с оценкой
	ОБЩАЯ трудоемкость дисциплины:
	Часы:
	72
	Зач. ед.:
	2
	2. ЦЕЛИ И ЗАДАЧИ ДИСЦИПЛИНЫ
	Цель дисциплины – ознакомить обучающихся с технологиями виртуальной и дополненной реальности, сформировать целостное представление с функциональными возможностями современных приложений и сред с иммерсивным контентом для разработки программных продуктов на основе технологий виртуальной и дополненной реальности.
	Задачи дисциплины:
	сформировать у обучающихся знания и умения использовать возможности VR/AR систем на основе интерактивной 3D- графики для различных применений;
	развить навыки применения инструментов VR/AR систем.
	3. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ В УЧЕБНОМ ПЛАНЕ
	Учебная дисциплина «Технологии виртуальной и дополненной реальности» относится к элективным дисциплинам (по выбору) части Блока 1. Дисциплины (модули), формируемой участниками образовательных отношений. Изучение данной дисциплины базируется на материале, изученном в дисциплинах «Общие информационные системы», «Алгоритмизация и программирование», «Программно-аппаратное обеспечение цифровых устройств». Более успешному освоению дисциплины будут также способствовать знания и умения, приобретенные во время прохождения дисциплины «Технология разработки объектно-ориентированных приложений на Python». Знания, умения и навыки, приобретенные в результате изучения дисциплины, будут востребованы при написании выпускной квалификационной работы.
	4. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ ДЛЯ ФОРМИРОВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ ОБУЧАЮЩИХСЯ
	Результаты освоения образовательной программы (компетенции обучающихся) устанавливаются в соответствии с федеральным государственным образовательным стандартом по направлению подготовки и профессиональными стандартами, соответствующими профессиональной деятельности выпускников, а также на основе анализа требований работодателей, предъявляемых к выпускникам. Планируемые результаты освоения дисциплины (знания, умения, навыки) соотносятся с установленными в образовательной программе индикаторами достижения компетенций, что обеспечивает формирование у обучающихся запланированных результатов освоения образовательной программы.
	Шифр и название компетенции
	Индикаторы компетенции
	Планируемые результаты обучения по дисциплине
	ПК-2. Способен проектировать информационные системы
	ПК-2.2. Разрабатывает модель информационной системы, в том числе с опорой на современные облачные решения
	Знать:
	назначение и сферы применения сквозных технологий;
	основы построения систем виртуальной и дополненной реальности
	Уметь:
	проектировать системы VR, импортировать 3D-модели в среду разработки VR/AR, разрабатывать и эффективные алгоритмы разработки приложений виртуальной и дополненной реальности;
	выбирать инструментальные средства разработки и создания приложений виртуальной и дополненной реальности;
	разрабатывать 3D-модели с помощью современных программ трёхмерной компьютерной графики и применять шаблонные 3D-модели для типовых проектных решений (TurboSquid, Free3D, CGTrader, Sketchfab)
	Владеть:
	навыками работы с программным обеспечением по созданию собственных 3D-моделей (Blender, Autodesk 3ds Max);
	навыками применения шаблонов для типовых проектных решений (TurboSquid, Free3D, CGTrader, Sketchfab)
	ПК-2.4. Проводит анализ современных программно-технических средств, специализированных цифровых платформ, облачных и отраслевых решений для разработки информационных систем
	Знать:
	современные программно-технические средства разработки систем виртуальной и дополненной реальности;
	характеристики технических средств виртуальной и дополненной реальности;
	тенденции развития и использования современных технологий AR и VR в различных направлениях и областях деятельности
	Уметь:
	анализировать рынок современных программно-технических средств, специализированных цифровых платформ и облачных решений, сквозных цифровых технологий и отраслевых решений для разработки систем виртуальной и дополненной реальности;
	Владеть:
	методами и средствами анализа цифровых продуктов, услуг, программно-технических средств в соответствии с потребностями организации
	ПК-3. Способен разрабатывать информационные системы
	ПК-3.1. Осуществляет кодирование на современных языках программирования, в том числе используя возможности специализированных цифровых платформ для индивидуальной и совместной разработки информационных систем
	Знать:
	принципы и инструментарии разработки систем VR/AR, а также оборудование для реализации, этапы и технологии создания систем VR/AR, ее компоненты
	Уметь:
	разрабатывать продукты VR/AR на C#;
	Владеть:
	навыками разработки систем VR/AR с помощью C#
	5. СТРУКТУРА И ОБЪЕМ ДИСЦИПЛИНЫ
	Семестр изучения: 3
	Раздел,
	модуль, тема
	Виды учебной работы
	Промежуточная аттестация
	в часах
	Формы
	текущего контроля
	Формируемые компетенции
	Контактная работа (в часах)
	Самостоятельная работа
	всего
	КСР (пропорционально темам)
	в часах
	формы организации самостоятельной работы
	лекций
	практических
	Тема 1. Введение в VR/AR
	2
	-
	-
	2
	Изучение теоретического материала
	-
	Устный опрос
	ПК-2.4
	Тема 2. Технические средства для создания и работы с AR/VR технологией
	2
	2
	-
	6
	Выполнение практического задания, подготовка к устному опросу
	-
	Проверка выполненных заданий, устный опрос
	ПК-2.2,
	ПК-2.4
	Тема 3. Сферы применения AR/VR технологией
	2
	2
	-
	6
	Выполнение практического задания, подготовка к устному опросу
	-
	Проверка выполненных заданий, устный опрос
	ПК-2.2,
	ПК-2.4
	Тема 4. Бизнес-модели проектов и компаний отрасли на основе технологий дополненной и виртуальной реальности
	2
	4
	-
	6
	Выполнение практического задания, подготовка к устному опросу
	-
	Проверка выполненных заданий, устный опрос
	ПК-2.2,
	ПК-2.4
	Тема 5. Дизайн: создание и загрузка 3D-объектов
	2
	4
	-
	6
	Выполнение практического задания, подготовка к устному опросу
	-
	Проверка выполненных заданий, устный опрос
	ПК-2.2,
	ПК-2.4
	ПК-3.1
	Тема 6. Возможности технологии дополненной реальности. Кейсы использования технологий
	2
	4
	-
	6
	Выполнение практического задания, подготовка к устному опросу
	-
	Проверка выполненных заданий, устный опрос
	ПК-2.2,
	ПК-2.4
	ПК-3.1
	Форма промежуточной аттестации (зачет с оценкой)
	-
	-
	-
	8
	Подготовка к промежуточной аттестации
	-
	-
	Итого
	12
	16
	4
	40
	-
	72
	6. СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ
	Тема 1. Введение в VR/AR
	Что такое AR/ VR/ MR: история появления, развитие, настоящее Терминология. Что мы понимает под терминами AR/ VR/ MR. История развития технологии. Сферы применения Yet Another Reality: от новых платформ к ландшафту решений. Тенденции развития рынка, презентация аналитических материалов по рынку AR/VR
	Тема 2. Технические средства для создания и работы с AR/VR технологией
	Гаджеты. Разновидности и особенности. Аппаратные решения для работы с AR/VR. Знакомство с устройствами, представленными на рынке: разбор существующих устройств для демонстрации реальностей: шлемы, очки, варианты интерактива, обзор компьютеров, серверов, телефонов для запуска технологии. Платформы и софт. Особенности Unity. Путь к full immersion VR (инерциальный, позиционный трекинг и трекинг тела человека). Хаптик-устройства и передача тактильных ощущений, запахов и внешних воздействий.
	Тема 3. Сферы применения AR/VR технологией
	Образование: школьное / университетское / дистанционное / корпоративное / тренажеры / симуляторы. Медицина: реабилитация, лечение, диагностика. Проектирование, прототипирование для индустриальных задач. Эволюция контента. Дневник от Стива Джобса к тенденции массового создания контента. Коммуникации с использованием виртуального пространства. Разбор концепций взаимодействия в социальных средах с использованием AR/VR. Новые форматы искусства: создание произведений и виртуальные/интерактивные галереи искусства. Применение AR/VR технологии в промышленности.
	Тема 4. Бизнес-модели проектов и компаний отрасли на основе технологий дополненной и виртуальной реальности
	Особенности проектов с технологиями дополненной и виртуальной реальности. Особенности восприятия пользователем виртуальной среды. Работа сознания человека на уровне нейронов. Нюансы формирования человеческого восприятия. Нюансы создания игровых механиках с целью формирования у пользователя вовлеченности. Бизнес-модели проектов и компаний отрасли Проблемы, в решении которых помогают AR/VR-технологии, и проблемы самой технологии. Проблемы развития индустрии и быстрого внедрения в массовое использование.
	Тема 5. Дизайн: создание и загрузка 3D-объектов
	Знакомство с экосистемой Unity - Редактор, облачные сервисы, Asset Store. Знакомство с редактором Unity - Иерархия, сцена, режимы тестирования, Project Settings, сбор игры под различные платформы. Физика в Unity - коллайдеры, гравитация, физические материалы. Дизайн: создание и загрузка 3D-объектов, преобразования и анимация, текстурирование объектов, импорт 3D-моделей. Система анимаций в Unity - sprite animation, animation controller. Система UI в Unity - элементы, адаптивная верстка, разрешения экрана. Работа со светом в Unity - типы источников света, основы запекания, оптимизация света. Работа с аудио в Unity - вывод фоновой музыки, воспроизведение звуковых эффектов по событию, 3D Audio. Создание искусственного интеллекта: Immediate Mode GUI. Классы Mathf, Random, Invoke. Coroutines. Знакомство с семейством NavMesh. NavMeshAgent, OffMeshLink, NavMeshObstacle. Оптимизация игр. Profiler, Draw Calls, Poly count
	Тема 6. Возможности технологии дополненной реальности. Кейсы использования технологий
	История возникновения, создания и развития дополненной реальности. Варианты использования технологии: телефоны / проекторы / очки. Отличия и приоритеты. Возможности технологии дополненной реальности. Яркие кейсы использования технологий ARkit и ARCore. Создание моделей. Применение сложных анимаций. Импорт моделей из 3Ds Max, настройка и размещение их в сцене. Запуск приложения с использованием ARkit и ARCore. Поиск поверхностей в ARKit и ARCore. Vuforia. Принцип работы SDK, взаимодействие с маркерами. Vuforia. Позиционирование объектов с помощью меток (метки Image Target, метки VuMark, группа меток (Multi-Target), цилиндрические метки (Cylinder Targets), текстовые метки, распознавание 3D объектов (Object Target), расширенное слежение за меткой (Extended Tracking), Технология Smart Terrain. Трекинг и распознавание лиц/изображений на базе ARkit & ARCore. спользование Google Blocks. Интеграция расположения игрока в пространстве с ARkit и ARCore. Разница между AR, Virtual Reality (VR) и Mixed Reality. Оборудование. Ведущие компании-разработчики VR/AR проектов. Платформы для разработки приложений AR. Этапы разработки: выбор среды с учетом особенностей (мобильное приложение, промышленный или корпоративный контекст), выбор инструментальных средств, разработка дизайна, кодирование (отображение, взаимодействие, поддержка), тестирование. Технология разработки AR-приложения в Unity. Запуск и отладка приложения: способы отладки приложения, начало работы с приложением, взаимодействие с приложением и результаты его работы.
	7. САМОСТОЯТЕЛЬНАЯ РАБОТА ОБУЧАЮЩИХСЯ
	В рамках данной учебной дисциплины обучающиеся выполняют самостоятельную внеаудиторную работу в виде: изучения теоретического материала по темам 1-6; подготовке к практическим работам; подготовки к промежуточной аттестации.
	8. ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ
	При изучении данной дисциплины используются следующие образовательные технологии:
	Тема занятия
	Вид образовательной технологии
	Форма проведения занятия
	Тема 1. Введение в VR/AR
	Традиционная технология
	Лекция
	Тема 2. Технические средства для создания и работы с AR/VR технологией
	Традиционная технология
	Лекция
	Практическое занятие
	Тема 3. Сферы применения AR/VR технологией
	Традиционная технология
	Лекция
	Практическое занятие
	Тема 4. Бизнес-модели проектов и компаний отрасли на основе технологий дополненной и виртуальной реальности
	Традиционная технология
	Лекция
	Практическое занятие
	Тема 5. Дизайн: создание и загрузка 3D-объектов
	Традиционная технология
	Лекция
	Практическое занятие
	Тема 6. Возможности технологии дополненной реальности. Кейсы использования технологий
	Традиционная технология
	Лекция
	Практическое занятие
	9. ТЕКУЩИЙ КОНТРОЛЬ УСПЕВАЕМОСТИ И ПРОМЕЖУТОЧНАЯ АТТЕСТАЦИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ
	9.1. Формы контроля по дисциплине
	Текущий контроль. В процессе изучения учебной дисциплины обучающиеся участвуют в устных теоретических опросах, выполняют практические задания. Результаты выполнения практических заданий являются основанием для выставления оценок текущего контроля по данной учебной дисциплине. Выполнение всех практических заданий является обязательным для всех обучающихся. Обучающиеся, не выполнившие в полном объеме все задания, не допускаются к сдаче зачета с оценкой по данной учебной дисциплине.
	Промежуточная аттестация. Для контроля усвоения обучающимися данной дисциплины учебным планом предусмотрен зачет с оценкой, который проводится в форме устного ответа на вопрос и выполнения практического задания.
	9.2. Оценочные материалы (оценочные средства) для текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации по дисциплине
	Текущий контроль.
	Список примерных вопросов для устного опроса
	1. Определение понятия "виртуальная реальность" (VR)
	2. Определение понятия "дополненная реальность" (AR)
	3. Основные понятия виртуальной реальности.
	4. Сетевая виртуальная реальность
	5. Аппаратные средства виртуальной реальности
	6. Виртуальная реальность в промышленности
	7. Виртуальное обучение, тренажеры и симуляторы
	8. Системы виртуальной реальности в проектировании
	9. Виртуальные решения в музейной практике
	10. Компьютерные игры и ВР
	11. Компании-лидеры в развитии систем виртуальной реальности
	12. История развития систем виртуальной реальности
	13. Перспективы виртуальной реальности
	14. Виды виртуальной реальности
	15. Объекты виргуальной реальности
	16. Виртуальная реальность и дополненная реальность - сравнение.
	17. Этапы и технологии создания систем VR, структура и компоненты.
	18. Этапы и технологии создания систем AR, структура и компоненты.
	19. Обзор и сравнение современных движков. Возможности, условия использование
	Промежуточная аттестация.
	Список вопросов для подготовки к зачету с оценкой
	1. Определение понятия "виртуальная реальность" (VR)
	2. Определение понятия "дополненная реальность" (AR)
	3. Основные понятия виртуальной реальности.
	4. Сетевая виртуальная реальность
	5. Аппаратные средства виртуальной реальности
	6. Виртуальная реальность в промышленности
	7. Виртуальное обучение, тренажеры и симуляторы
	8. Системы виртуальной реальности в проектировании
	9. Виртуальные решения в музейной практике
	10. Компьютерные игры и ВР
	11. Компании-лидеры в развитии систем виртуальной реальности
	12. История развития систем виртуальной реальности
	13. История развития систем дополненной реальности
	14. Перспективы виртуальной реальности
	15. Виды виртуальной реальности
	16. Объекты виргуальной реальности
	17. Виртуальная реальность и дополненная реальность - сравнение.
	18. Этапы и технологии создания систем VR, структура и компоненты.
	19. Этапы и технологии создания систем AR, структура и компоненты.
	20. Обзор и сравнение современных движков. Возможности, условия использование.
	21. Особенности проектов с технологиями дополненной и виртуальной реальности.
	22. Особенности восприятия пользователем виртуальной среды.
	23. Принцип работы SDK, взаимодействие с маркерами.
	24. Ведущие компании-разработчики VR/AR проектов.
	25. Платформы для разработки приложений AR.
	26. Этапы разработки: выбор среды с учетом особенностей, выбор инструментальных средств, разработка дизайна, кодирование.
	27. Технология разработки AR-приложения в Unity.
	28. Сферы применения Yet Another Reality: от новых платформ к ландшафту решений.
	29. Тенденции развития рынка, презентация аналитических материалов по рынку AR/VR
	30. Разбор концепций взаимодействия в социальных средах с использованием AR/VR.
	31. Новые форматы искусства: создание произведений и виртуальные/интерактивные галереи искусства.
	32. Применение AR/VR технологии в промышленности.
	33. Гаджеты. Разновидности и особенности.
	34. Аппаратные решения для работы с AR/VR.
	35. Создание искусственного интеллекта:
	36. Оптимизация игр.
	37. Разница между AR, Virtual Reality (VR) и Mixed Reality.
	38. Знакомство с экосистемой Unity - Редактор, облачные сервисы, Asset Store.
	39. Применение сложных анимаций.
	40. Позиционирование объектов с помощью меток
	Порядок проведения текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации по дисциплине для инвалидов и лиц с ОВЗ предусмотрен Положением о текущем контроле успеваемости и промежуточной аттестации обучающихся.
	10. РЕСУРСНАЯ СОСТАВЛЯЮЩАЯ
	Для проведения занятий лекционного типа по данной дисциплине используются аудитории с медиа-оборудованием (проектор, экран, ноутбук) и учебной мебелью.
	Для проведения занятий семинарского типа (практических занятий) по данной дисциплине используются компьютерные классы, оснащенные компьютерами с доступом в Интернет и необходимым программным обеспечением.
	Для самостоятельной работы обучающихся используется помещение для самостоятельной работы обучающихся, оснащенное компьютерами с необходимым программным обеспечением и доступом в Интернет и электронную информационно-образовательную среду вуза.
	Для проведения контроля самостоятельной работы по данной дисциплине используются компьютерные классы, оснащенные компьютерами с доступом в Интернет и необходимым программным обеспечением.
	Для проведения текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации по данной дисциплине используются компьютерные классы, оснащенные компьютерами с доступом в Интернет и необходимым программным обеспечением.
	Перечень лицензионного программного обеспечения
	№
	п/п
	Наименование
	Тип ресурса
	1
	Microsoft Office
	Сублицензионный договор АО «СофтЛайн Трейд» № /131 от 10.07.2020. Период действия договора и лицензий бессрочный. Лицензионное соглашение Microsoft - Open Value Subscription для решений Education Solutions №V8265046
	2
	Microsoft Windows
	3
	Visual Studio Enterprise (для учащихся, преподавателей и лабораторий)
	4
	КонсультантПлюс - справочно-правовая система «Комментарии законодательства» сетевая (смарт-комплект Оптимальный - отечественного производства)
	Лицензионный договор ООО «Консультант Плюс Тольятти» договор № 251 от 01.01.2024 (лицензия бессрочная, договор ежегодно продлеваемый)
	5
	Антивирус Касперского 10 для Windows Workstations (Kaspersky Endpoint Security для бизнеса – стандартный Russian Edition, отечественного производства)
	Cублицензионный договор АО «СофтЛайн Трейд» №Tr000947217 от 04.12.2025
	срок действия 10.02.2026 - 11.02.2028.
	Тип лицензии - проприетарная (17E0-251210-090335-980-хххх)
	Перечень свободно распространяемого программного обеспечения
	1. Браузеры Yandex, Google Chrome;
	2. Облачные сервисы Yandex, Google, Miro и др.;
	3. Miro — онлайн-платформа для командной работы
	4. Яндекс Tracker (https://tracker.yandex.ru) - онлайн-платформа для командной работы
	В соответствии с Положением о создании специальных условий для инвалидов и лиц с ОВЗ информационно-технологическая база образовательного процесса предусматривает использование материально-технических средств с учетом различных нозологий инвалидов и лиц с ОВЗ.
	11. ЛИТЕРАТУРА
	11.1. Основная литература

	№ п/п
	Библиографическое описание
	Тип
	издания
	Количество в библиотеке
	Лисяк, В. В. Основы компьютерной графики: 3D-моделирование и 3D-печать : учеб. пособие / В. В. Лисяк. - Ростов-на-Дону, Таганрог : Изд-во ЮФУ, 2021. - 109 c. - ISBN 978-5-9275-3825-6. - ЭБС Знаниум. -
	URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=415218
	учебное пособие
	ЭБС
	Баланов, А. Н. Игровой дизайн и графика : учебное пособие / А. Н. Баланов. - Москва ; Вологда : Инфра-Инженерия, 2025. - 261 с. - ISBN 978-5-9729-2661-9. - ЭБС Знаниум. - URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=469332
	учебное пособие
	ЭБС
	11.2 Дополнительная литература
	Периодические издания:
	11.3. Современные профессиональные базы данных, информационные справочные системы, электронные библиотечные системы:
	12. МЕТОДИЧЕСКИЕ УКАЗАНИЯ ДЛЯ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ОСВОЕНИЮ ДИСЦИПЛИНЫ
	Успешное освоение дисциплины «Технологии виртуальной и дополненной реальности» предполагает посещение лекционных и практических занятий, самостоятельную работу над изучением дополнительного теоретического материала. Рекомендуется перед каждым занятием повторять материал предыдущей лекции, изучать документы, источники основной и дополнительной литературы по пройденной теме, структурировать изученный. Такая работа с учебным материалом позволит закрепить знания, более эффективно подготовиться к устным опросам и сдаче зачета с оценкой по дисциплине, а также выявить «проблемные» места в знаниях и подготовить вопросы к преподавателю.
	При выполнении практических заданий по темам 2-6 обучающимся следует обратиться к опыту использования Visual Studio. Первоначальные практические навыки работы обучающиеся получают на практических занятиях в аудитории с преподавателем. Для самостоятельной отработки этих навыков рекомендуется использовать предлагаемые программные оболочки, либо воспользоваться аудиториями Академии, специально отведенными для самостоятельной работы. Обучающиеся могут повторять уже знакомые алгоритмы выполнения работ и проанализировать полученные результаты.
	Все задания и теоретические материалы размещаются в локальной сети и электронной информационно-образовательной среде Академии.
	Выполненные практические работы сдаются преподавателю непосредственно в аудитории либо одним из следующих способов: сохранение в электронной информационно-образовательной среде, отправка преподавателю на почтовый ящик. При отправке преподавателю выполненной работы, по почте обучающемуся следует обеспечить личную идентификацию. Как правило, в теме или тексте письма указывается курс, ФИО обучающегося, дисциплина, тема, по которой выполнена работы. Некоторые практические задания не могут быть сделаны только в рамках выделенного объема контактной работы (в аудитории) и «доделываются» в часы самостоятельной работы. Сдача таких работ на проверку осуществляется теми же самыми способами, что и по окончании практических занятий. Результаты проверки выполненных работ доводятся до сведения, обучающегося во время аудиторных занятий и/или в часы КСР, а также размещаются в электронной информационно-образовательной среде.
	Консультации по выполнению практических и самостоятельных работ, обсуждение отметок и допущенных ошибок осуществляется во время КСР на кафедре прикладной информатики или в аудитории по расписанию. Консультации могут осуществляться также посредством асинхронного (почта, ЭИОС) и синхронного (zoom) коммуникационного взаимодействия по предварительной договоренности с преподавателем.
	Формой промежуточного контроля по дисциплине выступает зачет с оценкой, который проводится в форме устного ответа на теоретический вопрос и выполнения практического задания. Критерии допуска к зачету с оценкой и условия его сдачи озвучивается преподавателем на первых занятиях по дисциплине.
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