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пояснптельная записка

.Щополнительнм общеразвивающм прогр.мма кI]ифровое искусство VR > имеет тех-

ническую направленность, модпфпцировапная (адаптированная) разработана в соответ-

ствии с порядком организации и осуществления образовательной деятельности по дополни-

тельным общеобразовательным програI\lмillл, }твержденным приказом Министерства просве-

щения РФ от 09.1l. 2018г. ]ф 196 (в релакчии прикаj}а Минпросвещения России от 30.09.2020

М533). Имеет ознакомительпый 1ровень.

Аrсrуальпосты Акryа-пьность прогрzlммы закJIючается в поJгучении уt{ащимися началь-

ньтх упtений и Е{выков в области проектирования и разработки VR./AR ковтента и работы с

совремеЕным оборудованием. Это позволяет детям приобрести предстirвлевие об инноваци-

онньтх профессиях булущего: дизайнер виртуzrльньж миров, продюсер AR игр, режиссер VR

фильмов, архитектор адаптивньrх простанств, дизайнер интерактивньrх пятерфейсов в VR и

AR и др. В программе рассматриваются технологические аспекты реaшизации систем вирту-

альной и допо:пrенной реаJIьЕости: специаJIизиров:lнные устройства, эт€lпы создllния систем

VR/AR реыrьности, их компонентов, 3D-графика для моделирования сред, объоктов, персона-

жей, прогрzlммные инстррlентарии для рравления моделью в иIIтерактивном режиме в ре-

aLTbHoM времени.

В основу программы <Щифровое искусство VR> за"тожены принципы праrгической

ЕЕlправленности - индивидуarльной или коллекгивной проектной деятельности.

Уникальность данной программы обусловлена использованием в образоват9льном про-

цессе большого многообразия современньtх технических устойств виртуа.тъной и дополнен-

ной ремьности, что позволяет сделать процесс обrIения не только ярче, но и н{гляднее и ин-

формативнее. При демонстрации возможностей имеющихся устойств использ},ются мульти-

медийные материarлы, иллюсцир}тощие протекание разлиllньrх физических процессов, что

повышает заинтересованность уrащихся к данному виду деят9льности.

Щель: формирование у учащихся начальньIх рtепий и навыков в работе с цифровьтм

искусством через погружение в виртуаJIьную реальность.

Задачи:

обучаюuluе:
- рщвивать представлеЕие о вирryатlьной, дополненной п смешанной реальности, понятиях,

актуаJтьЕости и перспективах данньrх технологий;

- подробно рассмотреть представления о конструктивньrх особенностях и принципах работы

VR/АR-устройств;

- развиватъ },It{ение работать програ}rмным обеспечением (инструrлtентарием допОJrнеЕНОй Ре-

aIJIьности, графическими ЗD-редакторами);

_ развивать навыки съемки и MoHTaDKa видео З60;



- сформировать навыки прогрirммирования

развuваюuluе:

- развивать логическое мышление и простанственное воображение;

- рЕввивать р{еяия генерировать идеи по примеЕению технолоrий вирryапьной/дополненной

реальности в решении конкретньтх задач;

- рiввивать комм}никативные компетенции: навыков сотрудничества в коллективе, малой

группе (в паре), гIастия в беседе, обсуждении;

- формировать и развивать информационные компетенции: навыков работы с разлFtllыми ис-

тоtIниками информации, уrt{ения самостоятельно искать, извлекать и оМирать необходимую

дJIя решеЕия 1"rебньrх задач информацию.

Воспumьtваюu|uе :

- воспитьвать у детей интерес к техническим видам творчества; осознltния социа.lIьной знат.r-

мости применения и перспектив рдtвития VR./АR-технолоптй

- воспитывать трудолюбие, саI\,lостоятельность, }ъ,rения доводить начатое дело до конца.

Контингент обучающихся: программа рассчитана на детей l1 - 14 лет. Ко.шrчество детей в

группе от 10 до 15 человек.

Продоляtитыrьпость (срок) реализации программы: 1 год.

Режим: занятия цроводятся l раз в неделю 1 час, 34 часа в год,

Формы оргаЕпзацпш процесса обучения: заЕятия организуются в учебньтх группах

Методы обучения:

. объяснительно - 
иллюсц)ативный (беседа, объяснение, инструктФк, демонстрация, ра-

бота с пошаговыми технологиЕIескими картоtIками и др.);

. метод проблемного изложенпя (1"титель представляет цроблему, предлarгает ее решеЕие

при активном обсуждении и у{астии обуrающихся в решении);

. эвристический (метод творческого моделирования деятельности).

о метод прооктов.

Ожпдаемые (плапируемые) результаты: по окончанию курса обr{ения уlащиеся должны

зна,|,ь:

. особенности технологий вирryальной и дополненной реaUIьности;

. принцImы работы приложеЕий с вирryальной и допо.тпrенной рqlJIьностъю;

. осяовы проектной деягельностп с испоJьзованием VR и AR технологпй;

. порядок создания проекга по выбранной теме.

уметь:
. провомть подготовку работы VR очков;

. создаватъ маркер дJIя смартфонов;

. корректировать маркер при необходимости;



о прогнозировать резуJIьтаты работы;

. плttнировать ход вьшоJIвеЕия за,дания, проекта,

владеть:

. основной терминологией в области технологий вирту:lльной и дополненной реiшьЕо-

стп;

. базовьп,rи н:выкal}fи трёхмерЕого модеJIированпя;

. базовьми навыкаI\.lи разработки приложений с виртуztльной и дополненной реально-

стью;

. зЕаfiиями по принципам работы и особенностям устройств вирryаьной и допоrпrенной

ремьности



Раздел 2. Солержание программы.
Учебный (тематический) план

Содержание учебного (тематического) плана.

1.Вводное занятпе:

Техника безопасности. Понятие <моно/стерео>, активное/пассивное стерео. Правила обраще-

ния с очкal!lи.

2. Основы работы в программе Blender:

Знакомство с оборудованием. Знакомство с програJt{мой Blender. ,Щемопстрачия возможпо-

стей, элементы интерфейса Blender. Основы обработки изображоний, Знакомство с пользова-

тельским итггерфейсом и структурой окон Вlепdеr 3D. Коорлинатяые оси. Вершины, ребръ

грани. Назначение инсlрумеЕтов в Blender 3D. Скуrьптlрный режим. Ориентация в 3D-

простанств9, перемещение и изменение объектов в Blender. Вьrравнивание, группировка и

сохранение объектов. Простая визуitлизация и сохранение растровой картинки. ,Щобавление

объеrгов. Создание объекта кСнеговик>. Объявление переменньrх различньrх типов, а тiжже

массrвов данньD(. Написание условных переходов, Использования циклов. Создание объектов

типа <Спрайт> и объекгов столкновения. Перемещение объектов с помощью скрипта. Обра-

ботка пользовательского ввода. Работа с камерой.

3. Простое модеJIирование:

Вершины, ребра" грани. Назначение модификаторов. .Щобавление объекгов. Режимы объекг-

ный и редактирования. Понятие игрового цикла. Стандартные функцrти, применяемые для

иЕициализации игры и выполЕяющиеся на собыгтrя <Прорисовка кадра>> и <<Присчет физики>.

,Щобавление объектов. Режимы объектный и редактироваriия, Экструлирование (вьцавлива-

ние) в Вlепdеr. Сглаживание объектов в Blender.

м Содержание темы

количество часов Формы
аттестацип
(контроля)всего теория прдктика

l Вводное занятие 1 l

2 Основы работы в программе
Вlепdеr.

l1 6

J Простое моделировrшие 11 5 6

4 Создание VR-приложений 10 4 6

) итоговое занятие l 1 Конкlрс
проектов

Игого: з4 16 18

5



4 Создание YR-прилоэкений:

Иrггерфейсы игровьD( lЕижков Unity3D. Общие сведения о структуре VR- проеюа в UпiýЗD.

Изуlение ст}ктуры и внесение изменений в полностью функuиовапьньй демонстрационньтй

VR- проеrг. Создание нового пустого проекта. .Щобавление VR- камеры, добавление рес}рсов

и скриIпов. Запуск и тестирование готового проекта.

Общие сведения о прогр,lмме EV Toolbox Stmdmd. Изуrение интерфейса и Еабора фуякцио-

нальвьгх возможностей программы, позволяющих создавать Stand-alone проекты дополненной

реаJIьности различной степени сложности для разньtх платформ. Формирование идей индиви-

дуальньгх проектов. Обсуждение, обмен мнениями. Формулирование цели и задач. Самостоя-

тельное вьшолнение индивидуального уlебного проекга под руководством педагога. Подго-

товка презеЕтации выполнеЕного проекта. Представление резуJrьтатов разработки.

5. Итоговое занятЕе:

- Подведение итогов, проведение выставки созданньтх моделей.



Раздел 3. Формы аттестацип п оценочные матерпалы

Итоговый коЕтроль - по итогtlIt{ освоепия програп{мы.

Проводится в форме презентация (самопрезентация) проектов обуlающихся и ш>.

Возможные проекгы:

. Панорамные видео о кJIючевьrх достопримечатольностяr( города -> создalние

единого портала виртуальньгх (путешествий> по России. Просмотр результатов в

собственньтх VR устройствах.
. Разработка образовательпьп квестов для музеев/зоопарков и др.

. Создание образовательньж VR/AR игр,

. Разработка AR инструктора для хайтех-цеха и др}тих KBaHT}TttoB.



Раздел 4. ОрганизацпонЕо-педагогическпе условия

реализацпп программы

Материально - техническое оснащение:
. Но}тбуки

. Фотоаппарат,кall\,rера,цроектор,

. экран, цветной принтер,3D приrгер

. Компьютер для вирту:Iльной реальности - бurr;

. Смартфон на системе Android - 1пrг;

. МФУ лазерное А4 формат - 1 шт;

. Программное обеспечение для разработки приложений с допоrпrенной п вирryальной

реаьностью - б шт;

. Карта памяти - 1шт;

. Графический планшет;

. Очки вирryшьной реальности

Сппсок лп,гераryры:

1. Алм Торн: Искусство создания сценариев в Uпiф;.ЩIr4К-пресс 2019; 360 с

2. Алан Торп: Осповы анимации в Uniý; !МК-пресс 2019; |76 с

3. Горьков,Щмитрий 2015г KTinkercad для начинaющrх)

4. ,Щжереми Бопд: Unity и С#. Геймдев от идеи до реализации; Питер 2019; 928 с

5, .Щжозеф Хокинг: Unity в действии. Мультиплатформеннм разработка на С#; Питер 2018;

З52 с

6. Мэннинг, Батфилд-Эддисон: Unity для разработч.rка. Моби:rьные мультиплатформенвые

игры; fIитер 2018; 304 с;

'1. Сергей Ларкович: Uniф Еа пр.lктике. Создаем 3D-игры и 3D-миры; Наука и техника 2019;

279 с

8. Хорхе Па,часиос: Unity 5.х. Программирование искусствонного интеллекга в играх; .Щ\ДК-

пресс 2017; 272 с

Иптернет источники

1. httns:/imolast.bvibiblioteka/tinkerercad-dl a-nachi navushhi h-dmitri v-sorkov-2015/

2. httрslАцццJiпkеrcаd.qgm-официальныйсайтпроектаТiпkеrсаd

3. https://ru.wikip edia.ors/wiki/ - имитационЕое моделирование - Википедия Стандарты

дополнительного образования: http s: ii fqos.rr./

4. https://www.canva.com/ru rr./ -

дизаины

работайте сообща и бесплатно создавайте потрясающие



5. https://wlvw.videosoftdev.com/ru/free-video-editor - луrший бесплатньй видео редiжтор

6, https;//wrryw.videosoftdev.com/nфow-to-use-free-video-editor - официа.тьная инстукция в

работе с программой VSDC Free Video Editor



Календарно-тематпческое планироваIIие.

лъ
п/п тема занятия Кол-во

часов
.Щата

проведения

1

Техника безопасности. Понятие <моно/стерео>, ак-
тивное/пассивное стерео. Празила обряпIения с очка-
ми.

1

2
Знмомство с оборудованием. Знакомство с програм-
мой BlendeT.

1

з
.Щемонстрация возможностей,
элементы иптерфейса Blender

l

4

Основы обработки изобрФкений. Знакомство с поль-
зовательским интерфейсом и структурой окон BlendeT

зD.

l

Координатные оси. Вершины, ребра, грани. Назначе-
ние инстру!lентов в Blender 3D.

1

6
Скульпryрньй режим. ориентация в 3D-пространстве,
перемещение и изменение объектов в BlendeT.

7 Вьтравнивание, группировка и сохранение объектов. 1

8
Простм визуализшIия и сохранени9 растровой кар-
тинки.

l

о .Щобавление объектов. Режимы объектный и редакти-
рования. Создание объекта <<Снеговик>>.

1

10
Объявление переменньж разJмIIньгх типов, а также

массивов данньгх. Написание условньIх переходов.
1

11
Использования циклов. Создание объектов типа
<Спрайт> и объектов столкновения.

1

1з
Вершины, ребра, грани. Назначение модификаторов в

Вlепdег 3D.

1

Вершины, ребра, грани. Назначение модификаторов в
Blender 3D.

1

15
,Щобавление объектов. Режимы объектньй и редакти-
рования.

1

,Щобавление объектов. Режимът объектньй и редакти-

рования.
17 Понятие игрового цикJIа. l
18 Понятие игрового цикJIа. i

i9
Стандартные фупкции, применяемые для инициали-

зации игры и выпоJшяющиеся на события кПрори-

совка кадра) и кПрисчет физики>.

1

20

Стандартные функции, применяемые для иЕициали-
зации игры и выполняющиеся Еа собьпия кПрори-
совка кадра) и <Присчет физики>.

1

Внесение
корректив

5

1

1

|2
Перемещение объектов с помощью скрипта. Обра-

ботка пользовательского ввода. Работа с камерой

14

16
1



2| ,Щобавление объектов. Режимы объектный и редакти-
ровilния

1

22 .Щобавление объекгов. Реtlсамы объектньй и редшсги-

ровzlния

1

2з
Экструлирование (вьцавливание) в Вlепdеr. Сглажи-
вание объекгов в Blender.

1

24
Интерфейсы игровьIх движков Unity3D. Общие све_

дения о стрlrtтуре VR- проекта в Unity3D.
1

25

Изуlение crрукт}ры и внесение изменений в полно-
стью функциона:rьньй демонстрационньй VR_ про-
ект.

1

26
Создание нового пустого проекта. ,Щобавление VR-
кzl}.{еры, добавление ресурсов и скриптов,

l

27 Запуск и тестирование готового проекта. 1

28

Общие сведения о програ]\{ме EV Toolbox Standard.

Изуlение интерфейса и набора фркчио-нальньгх
возможностей прогрalммы, позволяющих создавать

Stand-alone проекты дополненной реальности различ_
ной степени сложвости дш разньп< платформ.

1

29

Общие сведения о прогрtlмме ЕV Toolbox Standmd.

Изучение интерфейса и набора функчио-нalльньrх
возможностей прогрil {мы, позволяющих создавать
stand-alone проекты дополненной реальности рaвлич-
ной степени сложности для разньrх платформ.

1

30

Формирование идей индивидуа,тьньIх проектов.

Обсужление, обмен мнениями.
Формулирование цели и задач,

1

зl Самостоятельное вьшоJIнение индивидуального rrеб-
ного проекта под руководством педагога.

l

з2
Подготовка презентации вьшоiненного проекта.

представление результатов разработки.

1

зз
Подготовка презентации выполненного проекта.

Представление результатов разработки.

l

Подведение итогов, проведение выставки создaшньrх

моделей.

1

з4


