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.Щополнительная общеобразовательная (общеразвивающая) программа
<<Разработка виртуальной и дополненной реальности YR/АR>> рассмотрена и

утверждена методической комиссией I-{eHTpa опережающей профессионаJIьной
подготовки (протокол Ns от (( 20 г.).

,Щанная программа реализуется по направлению основной образовательной
программы среднего профессион€tльного образования (ООП СПО) 09.02.10 -
<Разработка компьютерных и|р, дополненной и вирту€tлъной реальности>).

Предлагаемая программа разработана с учётом требований федераJIьного
государственного образовательного стандарта среднего общего образования
(ФГОС СОО), утверждённого прик€вом от 17 мая 2012 г. Ns 413 Министерства
образования и науки Российской Федерации:

базового курса по предмету
п. 11) умение использоватъ<Информатика) (п. 9.8) должны формировать:

компьютерно-математические модели для
формулировать цель моделированиrI,
полученных в ходе моделирования;
моделируемому объекту или процессу; представлять результаты моделирования
в наглядном виде;

Трулоемкость (час)

Лекции 5

Практические, лабораторные и семинарские занятия 20

Щеловые игры, круглые столы, мастер-классы, тренинги,
выездные занятия и др.
Электронное (дистанционное) обучение
Итоговый проект 5

ВСЕГо: 30

1. Пояснительная записка

Направленность программы:
Акryальность программы :

Современное общество характеризуется сильным влиянием на него IT-
технологиЙ, которые проникли практически во все сферы человеческоЙ
ДеяТельности. ОдноЙ из таких технологиЙ является вирту€tльная ре€шьность,
которая представJIяет собой созданный с помощью технического и
программного обеспечениrI виртуальныЙ мир, передающиЙся человеку через
осязание, слJrх, зрение, а также в некоторых слrIаях обоняние.

Актуальность использования технологий виртуальной ре€tльности
прослеживается во многих сферах жизнедеятельности общества: игровЕLя
индустрия, обуtение, здравоохранение, строителъство, маркетинг, туризм.
Особое значение приобретает обучение с помощью технологий виртуальной
ре€rльности профессиям, где эксплуатация ре€lльных устройств и механизмов

, ан€шиза объектов и процессов:
выполнять ан€LIIиз результатов,
оценивать адекватность модели



Среди обу^lающихся VR-технологии становятся востребованы не только в

конкурсных мероприятии рulзличного уровня,
применением VR-продуктов различной

При этом выявлено противоречие между повышенным интересом
об1^lающихся к разработке проектов виртуальной реальности и уровнем их ИКТ-
компетентности, не позволяющим оперативно включиться в процесс создация
VR-приложений. Необходимость р€врешения данного противоречиrI
обуславливает акту€tльность реализации программы курса "Технологии VR-
разработки на платформе Varwin", направленноЙ на освоение инструментариrI
XRMS Varwin, позволяющего создавать VR-приложения и р€ввивать навыки
ПрограммированиrI об1..rающимся с б азовыми знаниями инф орматики.

Отличительная особенность, новизна.

В.рамках про|раммы курса из)п{ение технологий виртуальной реальности
происходит на основе реализации проектного подхода к обучению, посредством
выполнениrI обуrающимися кеЙсовых заданиЙ. Разработка VR-проектов
реализуется интуитивно понятным инструментарием Vаrwiп Education. Процесс
создания VR-проекта в Varwin Education ёостоит из двух этапов:
конструирования сцены проекта в <Редакторе сцен) методом "drag and drop" с
исполъзованием готовых локаций и объектов из библиотеки и описания логики
взаимодеЙствия данных объектов в <Редакторе логики)>, представленным средоЙ
визу€Lльного программированшI Blockly. ,.Щоступность инструментариrI
разработки VR-приложений позволяет вовлекать в обl^rение }чащихся р€вного
возраста и ypoBIUI подготовленности, что позволяет создавать условия дJUI

р€ввития информационных, инженерных, проектных и коммуникативных
компетенции у широкого круга обуrающижся.

Программа курса может быть использована для подготовки обу.rающихся
к профилъным конкурсам и соревнованиям по данному направлению.

Вариативностъ содержания программы обуславливается возможностью
выбора об1^lающимся темы проектов для выполнениrt в рамках программы в
зависимости от собственных интересов и предпочтениЙ. При ре€lлизации
совместных проектов обуrающиеся получат опыт командной работы.

Адресат программы.

Программа адресована

связана с повышенным риском, либо с большими затратами: пилот самолёта,
машинист поезда, диспетчер, хирург.

контексте их использования, но вызывает интерес и разработка собственных VR_
приложений.

увеличивается количество
связанных с созданием и
направленности.

общеобразовательных организаций.
об1^lающимся 6-х-11-х классов



Программа адаптивно построена таким образом, что дети булут способны
на начаJIьном уровне выполнять предлагаемые задания, овладевая
необходимыми знаниями и навыками.

Формирование групп рекомендовано осуществлять по возрастным

Количество аудиторных занятий в день - не менее 4 академических часов.
Форпrа обучения: Очная
Уровень программы - Стартовый.

Освоение программного матери€tпа данного уровня предполагает пол)л{ение
обl^rающимися первоначЕuIьных знаний в области VR разработки.

режим занятий
Продолжительность одного академического часа - 45 мин. Перерыв между

учебными занятиями - 10 минут.
Общее количество часов за в неделю - 12 часов. Занятия проводятся З раз

в неделю по 4 часа в течение двух недель.

2. Щель и задачи реализации

Цель - р€lзвитие у обучающихся навыков разработки интерактивных VR/3D-

Объем программы: З0 академических часов (6 рабочих дней)

приложений.
Заdачu

Образоваmельньле:

специфике VR-технологиЙ, преимуществах, недостатках потенциапе и рисках
исполъзования; принципах работы VR-устройств

Blockly;

и разработки VR-приложений;

Разваваюшquе:

деятельности, интерес к сфере применения VR-технологий, rrрограммированию,
созданию собственных про|раммных продуктов;

техническому заданию, навыки использованиrI специаJIизированного
оборулования;
сформировать умение оrrределять обrrцуrо цель и способы ее достижения,



распределять роли в команде, оценивать результат совместной деятельности;

ориентироваться в потоках информации, устанавливать причинно-следственные
связи, делать выводы;

свою позицию, договариватъся и напаживать контакты, слушать собеседника и
доносить свою точку зрениrI;

р€ввить креативность: умение оценивать проекты и задания с разных позиций,
находить нестандартные решения поставленных задач;

техническими устройствами, разработке приложений и выполнении 1^lебных

взаимоуважения в процессе командной проектной работы;

3. Планируемые результаты обучения

Булут знать/понимать:

технологиЙ, общие принципы разработки и функционирования VR-приложений;
- роль VR-технологий в современном мире;
- что такое ХRМS-системы;
- возможности XRMS Vаrwiп Education для создания VR-проектов;
- правовые аспекты использования VR-приложений и объектов;

необходимость анапиза соответствия модели и моделируемого объекта
(процесса);

- математические объекты информатики (в том числе логические формулы);
- сущность €lлгоритма и его свойства, необходимость формального описания
апгоритмов;
- основные конструкции программирования (в контексте среды визуаJIьного
программирования В lockly) ;

программированием и разработкой VR-приложений;
- требования техники безопасности, гигиены и ресурсосбережения при работе
со средствами информатизации.

формулы);



- применять константы и переменные, ре€Lлизовывать несложные алгоритмы
обработки числовых данных с использованием циклов и ветвлений;

- анализировать предложенный алгоритм, определять возможные результаты
при заданном множестве исходных значений;

использоватъ основные управляющие конструкции среды визуztльного
процраммированшI Вlockly;
- понимать программы, написанные в среде визу€tльного программирования
Blockly, ан€rлизировать Еtлгоритмы;

-,разрабатывать VR-проекты / приложения, включая тестирование и отладку;

документировать проект.

4. Учебно-тематический план
дополнительной общеобр€вовательной (общеразвивающей) про|раммы

<<Разработка виртуальной и дополненной реальности YR/АR>>

Nъ

пlл

наименовани
е разделов,

тем

Всего
, час

в том числе самостоятельна
я работа

Формы
промежуточно
й аттестации/

контроля

Лекци
и

Практические
)

лабораторные
занятия

знакомство с
Vаrwiп
Education

4 1 3

1.1
Введение в
VR-
технологии

1 1

|.2

Desktop-

редактор
Varwin и
Редактор
логики
Vаrwiп

J

Панорама
Vаrwiп 5 1 4

2,|
Свойства
объектов и

ресурсы
Varwin

2 1 1

2.2

Логика
перемещения
между
панорамами

J J

}.

Переменные
и условные
опеDатоDы

4 1 3

':'

Перемснные и

условные
операторы в
Vаrwiп

1 1



з.2
Зоны,
настройка
логики для
зон

1 1

J.J

Применение
переменных,

условных
операторов,
логические
блоки
категории
<События>

2

4.
Примитивы
в Vаrwiп 6 1 5

4.1

Типы
примитивов в
Varwin.

1 1

4.2

Работа с
примитивами
на сцене
проекта

2 2

4.з

Стандартные
логические
блоки
объектов
Vaтwin

J J

5.
flепочки в
Vаrwiп 6 1 5

5.1

назначение и
логические
блоки
категории
<Цепочки>

1 1

5.2

Применение
цепочек,
реализация
таймера

5 5

Итоговый
пDоект 5

Итого: 30 5 20

5. Содержание учебных разделов.
. дополнительноЙ общеобр€вовательноЙ (общер€lзвивающеЙ) программы

вирту€lльноЙ реальности. Современные RМS-системы и VR устроЙства.
Настройка VR-HMD устройств. XRMS Vаrwiп Education: возможности и
принципы создания VR-приложений. VR-проекты, созданные в Varwin.

2



Тема 1 .2. Desktop-peдaкTop Varwin.
Интерфейс XRMS Vамiп Education : Desktop-peдaкTop. Алгоритм созданиJI

проекта и сцены в Varwin. Выбор локации, размещение объектов, сохранение
проекта. Тестирование и корректировка VR-проекта.

Тема 1.3. Редактор логики Vаrwiп
Интерфейс XRMS Varwin Education: редактор логики "Blockly". Основные

типы логических блоков. Принципы соединениrI боков и созданшI логики
взаимодеЙствия между объектами, расположенными на сцене проекта. Логика
взаимодействия простой кнопки, простой лампочки и простого дисплея.

Раздел 2. Панорама Vаrwiп
Тема 2.1. Свойства объектов и ресурсы Varwin
Понятия "Сферическая панорама", типы панорам. Понятие "Ресурс

Varwin", типы ресурсов, предъявляемые к ним требования, способы их
применения к объектам на сценG проекта. Алгоритм поиска и сохранения
сферических панорам из сети Интернет, импорт ресурсов в Vаrwiп.

Тема 2.2.Размещение и настройка панорам на сцене проекта, UI/tЛХ.
Понятия "Пользовательский интерфейс приложения", "IJX/[JI дизайн".

Алгоритм создания панорам в Varwin Education. Алгоритм р€вмещения и
настроЙки параметров нескольких сферических панорам на сцене проекта в
Varwin. Принципы создания пользовательского интерфейса на примере кнопок
перемещения между панорамами.

Тема 2.3. Логика перемещения между панорамами
Логические блоки объекта <<Текст>>. Логические блоки объекта <<Панорам>>.

Составление логики перемещениrI игрока между панорамами.

Раздел 3. Переменные и условные операторы
Тема 3. 1 . Переменные и условные операторы в Vаrwiп
Понятие <Переменная>, назначение переменных в программировании.

Типы переменных, использующиеся в Varwin. Примеры использованиrI
переменных при создании €tлгоритма. Типы данных в программировании и
особенности их учета при составлении логики в Blockly. Алгоритм создания и
использования переменных в Blockly.

Условные операторы полного и неполного ветвления. Описание
реаJIизации условных операторов в виде блок-схемы, программного кода на
одном из языков программирования, цепочки в Blockly.

Тема 3.2. Зоны, настройка логики для зон
Вспомогательный объект <<Зона>>. Логические блоки объекта <<Зона>>.

Принципы размещения и настройки зон в редакторе сцен и использования в
логике реализации проекта.



Тема 3.3. Применение переменных, условных операторов, логические
блоки категории <События>

Принципы создания и использованиlI переменных в Varwin. Алгоритм
построения логических конструкций, основанных на использовании
ПереМенных. Типы логических блоков категории <События>. Принципы
создания событий для объектов, расположенных на сцене проекта. Особенности
вывода переменных в объект "Текст".

Varwin. Особенности размеще ния и настройки примитивов в Desktop-peдaKTope
Varwin.

Тема 4.2.Работа с примитивами на сцене проекта
Работы с примитивами <<Плоскость>>, uКубо, <Сферa>: размещение,

настройка свойств, применение текстур. Алгоритм поиска и использования
ресурсов для локации и объектов на сцене VR-проекта. Объект "Текст" как
элемент UI-дизайна.

Тема 4.3. Стандартные логические блоки объектов Varwin
Стандартные логические блоки объектов в Blockly, их функции. Принципы

описания взаимодействия объектов с применением стандартных логических
блоков и событий. Создание логики взаимодействия примитивов с помощью
стандартных логических блоков и событий.

Раздел 5. Щепочки в Vаrwiп
Тема 5.1. Назначение и логические блоки категории <Щепочки)
Логические блоки категории <I_{епочки>. Объекты кИзображение)) и

<Направленный свет>): особенности использования и настройка свойств.

Тема 5.2. Применение цепочек, ресLлизация таймера
Принципы использования цепочек при описании механики проекта.

Реализация стандартной механики работы таймера в Varwin.

б. Календарный учебный график

Период обучения (дни) Наименование раздела, модуля

ffень 1
Раздел 1. Знакомство с Varwin Education

ffень 2
'аздел 2. Панорама Varwin



Щень 3
]аздел 3. Переменные и условные операторы

.Щень 4
]аздел 4. Примитивы в Varwin

Щень 5
Jаздел 5. Щепочки в Varwin

Щень 6
4тоговый проект

kТочный порядок реализации разделов, модулей (дисциплин) обучения определяется Е

)асписании занятий.

7. Организационно-педагогические условия реализации программы

7.1. Материально-технические условия реализации программы

Вид занятий
Наименование оборулования, программного

обеспечения
Лекции Компьютер с доступом в интернет и подключением к

приложению Varwin, N{ышь, клавиатура (при
необходимости), стол, стул, роутер, операционная
система Windows (или аналоги), интернет браузер, очки
виртуальной реальности

Практические занятия,
итоговый проект

Компьютер с доступом в интернет и подключением к
приложению Varwin, мышь, клавиатура (при
необходимtости), стол, стул, роутер, операционная
система Windows (или аналоги), интернет браузер, очки
виртуаJIьной реальности

7 .2 У чебно-методическое обеспечен ие п рограммы

По каждой теме программы предусмотрены индивидуzLгIьные пакеты
раздаточных матери€Lлов в соответствии с темой

7.3 Кадровые условия реализации программы

Nь
п/п

Фио ,Щостижения преподаватеJUI в компетенции

Берлин Роман
романович

Преподаватель и техник ЦОПП

8. Форма аттестации. Оценочные материалы

Оценка результатов обучения по программе курса (Технологии VR-



разработки на платформе Vаrwiп) происходит на основе анализа разработанных
в процессе реализации кейсовых заданий VR-приложений обучающихся. Знания
и навыки, полученные обучающимися в процессе прохождения курса,
обобrцаются и закрепляются в рамках выполнения итогового проекта.

Итоговый проект реализуется обучающимися под руководством педагога и

регламентирован следующими требованиями :

Проект должен иметь осмысленный сценарий по собственному техническому
заданию обучающихся (например: физический эксперимент, обучаюrций
тренажер, логическая головоломка, интерактивный квест, сюжетная история и
др.)
В проекте должно присутствовать минимум две сцены и реаJIизованы переходы
между ними.
В проекте должна использоваться минимум одна переменная, встроенная в
логику (например, для подсчета баллов).
В проекте должен быть реа_пизован минимум один список, состоящий минимум
из трех элементов. Список должен бытъ встроен в общую логику сценария
(например, для реаJIизации движения объекта по маршруту).
В проекте должна быть ре€tлизована механика ограничения времени на
выполнение заданий сценария.
В проекте должна использоваться минимум одна зона, встроенная в логику
сценария (например, для телепортации игрока на другую сцену).
В проекте должны быть использованы User Interface элементы (UI), которые
должны сообщатъ о ключевых событиях (как минимум, старт и завершение
сценария).

8. В проекте должен использоваться минимум один цикл (например, для перебора
элементов списка).

9. Запрещается полностью копировать сценарий из кейсов учебной программы,
проект должен быть самостоятельным.

10.
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