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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

1. Нормативно-правовая база разработки и реализации программы 

Программа разработана на основе следующих нормативных документов: 

 Федерального закона от 29.12.2012 № 273-ФЗ (ред. от 31.07.2020) «Об 

образовании в Российской Федерации» (с изм. и доп., вступ. в силу с 01.09.2020); 

 Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по 

дополнительным общеобразовательным программам, утвержденного приказом 

Министерства просвещения Российской Федерации от 27.07.2022 г. № 629; 

 Постановления Главного государственного санитарного врача Российской 

Федерации от 28.09.2020 № 28 «Об утверждении санитарных правил СП 2.4.3648-

20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и 

обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»; 

 Постановления Главного государственного санитарного врача Российской 

Федерации от 28.01.2021 № 2 «Об утверждении санитарных правил и норм СанПиН 

1.2.3685-21 Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности 

и (или) безвредности для человека факторов среды обитания»; 

 Приказа Минобрнауки России №882, Минпросвещения России №391 от 

05.08.2020 «Об организации и осуществлении образовательной деятельности при 

сетевой форме реализации образовательных программ» (вместе с «Порядком 

организации и осуществления образовательной деятельности при сетевой форме 

реализации образовательных программ»); 

 Методических рекомендаций по созданию и функционированию центров 

цифрового образования «IT-куб» (письмо Министерства просвещения Российской 

Федерации от 10 ноября 2021 г. № ТВ-1984/04); 

 Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 

года (Утверждена распоряжением Правительства РФ от 29.05.2015 № 996-р «Об 

утверждении Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период 

до 2025 года»); 
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 Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года, 

утвержденной распоряжением Правительства Российской Федерации от 31 марта 

2022 г. № 678-р. 

2. Новизна, актуальность, педагогическая целесообразность 

реализации программы 

Актуальность программы обусловлена современными тенденциями в 

области информационных технологий. Технологии дополненной и виртуальной 

реальности активно используются в видеоиграх, VR-парках, здравоохранении, 

недвижимости, образовании и вооруженных силах. В ближайшие годы VR/AR-

проекты будут становиться более сложными, интересными и полезными. С 

развитием технологий устройства, способные поддерживать дополненную и 

виртуальную реальности, будут мощнее и смогут транслировать более 

качественные изображения. В промышленности VR и AR все чаще будут 

помогать контролировать качество процессов и готовой продукции, в ретейле — 

привлекать покупателей новым функционалом, автомобили также будут 

оснащать AR-технологиями. 

Новизна программы заключается в использовании современных средств 

разработки виртуальной и дополненной реальности. Изучение виртуальной и 

дополненной реальности позволяет школьникам получить основные навыки для 

создания продуктов VR/AR, что в дальнейшем позволит использовать их по 

назначению.  

Педагогическая целесообразность программы определяется 

образовательным и воспитательным замыслом. Знания разработки продуктов 

VR/AR закрепляются в процессе решения практических кейсов по созданию 

проектов разного уровня сложности. В процессе реализации данной программы 

предусмотрена защита проектов. 

Также личностно и общественно значимая тематика приложений и проектов 

позволит реализовать воспитательный потенциал программы. 
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Направленность программы: техническая. 

3. Адресат программы 

Адресатом программы являются дети в возрасте от 14 до 17 лет. 

Содержание и объем базовых знаний, необходимых для начального этапа 

освоения программы: базовые навыки работы с текстовыми редакторами, 

браузерами, поисковыми системами, файловыми менеджерами (проводником). 

4. Срок реализации программы 

Срок реализации программы составляет 1 год. 

Уровень программы: стартовый   

Программа предполагает использование и реализацию общедоступных и 

универсальных форм организации материала, минимальную сложность 

предлагаемого для освоения содержания программы материала. 

5. Форма реализации программы 

Форма обучения – очная. 

Образовательные технологии: информационные технологии, проектная 

технология, здоровьесберегающие технологии, технология проблемного обучения.  

Форма организации содержания и процесса педагогической деятельности – 

комплексная. 

Тип организации работы учеников: групповая работа, индивидуальная, 

коллективная. 

Виды занятий: лекции и практические занятия. 

Наполняемость группы: от 10 до 12 человек.  

6. Объём программы и режим работы 

Объем программы: 144 часа. 

Режим занятий: 2 - 3 раза в неделю по 2 академических часа. 

Продолжительность часа – 40 минут.  
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7. Цель программы:  

Целью программы является создание условий для освоения обучающимися 

перспективной практики создания приложений дополненной и виртуальной 

реальности с использованием современного программного обеспечения и 

оборудования. 

8. Задачи программы 

Программа направлена на решение следующих задач: 

Обучающие: 

 познакомить с правилами безопасного использования цифровыми 

инструментами и компьютерным оборудованием, организации рабочего места; 

 сформировать представление о понятиях и видах 3d-моделирования и 

анимации; 

 сформировать представление об основных понятиях и различиях 

виртуальной и дополненной реальности; 

 познакомить с профессиональным программным обеспечением для 

создания приложений; 

 познакомить с базовыми алгоритмическими структурами; 

 сформировать представления работы с технологиями дополненной 

реальности; 

 способствовать получению базового практического опыта проектной 

деятельности. 

Развивающие: 

 совершенствовать навык поиска информации в сети интернет, анализа 

выбранной информации на соответствие запросу, использования информации при 

решении задач;  

 сформировать навык самостоятельно использовать и настраивать 

оборудование и программное обеспечение; 

 формировать коммуникативные навыки, навык публичных 

выступлений для защиты своего проекта. 
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Воспитательные: 

 способствовать усвоению детьми знаний, норм, духовно – 

нравственных ценностей, традиций, которые выработало российское общество 

через реализацию тематических проектов; 

 формировать и развивать личностные отношения к этим нормам, 

ценностям и традициям; 

 способствовать приобретению детьми соответствующего этим нормам, 

ценностям, традициям, социокультурного опыта поведения, общения, 

межличностных и социальных отношений, применения знаний. 

Целевые ориентиры воспитания детей: 

 освоение детьми понятия о своей российской культурной 

принадлежности (идентичности), этнической, национальной принадлежности; 

 знание истории и культуры своего народа и уважение к ним; 

 ориентация на создание устойчивой семьи на основе традиционных 

семейных ценностей народов России; 

 установки на здоровый образ жизни (режим занятий и отдыха); 

 уважение к труду, результатам труда (своего и других людей); 

 ориентация на осознанный выбор сферы профессиональных интересов, 

профессиональной деятельности; 

 формирование познавательных интересов в различных областях 

знаний, представлений о современной научной картине мира, достижений 

российской и мировой науки и техники; 

 понимание значения науки и техники в жизни российского общества; 

 формирование навыков наблюдений, накопления и систематизации 

фактов, осмысления опыта в разных областях познания, в исследовательской 

деятельности; 

 формирование навыков критического мышления, определения 

достоверности научной информации и обоснованной критики антинаучных 

представлений; 
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 воспитание воли, упорства, дисциплинированности в реализации 

проектов. 

9. Планируемые результаты освоения программы 

Предметные результаты: 

В результате освоения программы, учащиеся будут: 

Знать: 

 перспективы развития и применения сферы смешанной реальности 

для решения реальных проблем; 

 правила соблюдения техники безопасности при работе с VR/AR 

оборудованием; 

 основные понятия и виды 3D-моделирования и анимации; 

 основные понятия и различия виртуальной и дополненной 

реальности; 

 принципы работы современного программного обеспечения для 

создания приложений; 

 базовые алгоритмические структуры. 

Уметь: 

 соблюдать правила соблюдения техники безопасности при работе с 

VR/AR оборудованием; 

 самостоятельно использовать и настраивать оборудование и 

программное обеспечение; 

 моделировать 3D-объекты; 

 самостоятельно разрабатывать AR проекты. 

Владеть: 

 первоначальными навыками проектной деятельности; 

 базовыми навыками создания AR-приложений. 

Метапредметные: 
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 уметь планировать и регулировать собственную деятельность по 

реализации проекта;  

 выполнять основные логические действия (анализ, синтез, 

установление причинно-следственных связей); 

 представлять проект, отвечать на вопросы по содержанию проекта; 

 демонстрировать коммуникативную компетентность в общении и 

сотрудничестве со сверстниками. 

 оценивать свои проекты и проекты своих одногруппников по 

заданным критериям. 

 

Личностные: 

 усвоение знаний, норм, духовно – нравственных ценностей, традиций, 

которые выработало российское общество и их трансляция в тематических 

проектах; 

 приобретение детьми соответствующего этим нормам, ценностям, 

традициям, социокультурного опыта поведения, общения, межличностных и 

социальных отношений, применения знаний. 

10. Формы представления результатов 

Формы контроля: наблюдение, опрос, демонстрация решения, практическое 

задание, защита проекта. 

Входной контроль осуществляется в начале реализации программы в форме 

наблюдения и имеет диагностические задачи. Цель входной диагностики – 

зафиксировать начальный уровень подготовки обучающихся, имеющиеся знания, 

умения и навыки, связанные с предстоящей деятельностью. 

Наблюдение осуществляется в течение реализации программы.  

Текущий контроль осуществляется в форме наблюдения, опроса, оценки 

демонстрации решения. 
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Промежуточный контроль осуществляется в целях диагностики 

теоретических знаний и практических умений и навыков по итогам освоения 

одного из разделов курса. Проводится в форме демонстрации проекта. 

Итоговый контроль проводится с целью определения степени достижения 

результатов обучения и получения сведений для совершенствования программы и 

методов обучения – представляет из себя защиту итогового проекта. 

Неотделимой частью образовательного процесса является воспитательный 

процесс. Анализ результатов воспитания проводится в процессе педагогического 

наблюдения за поведением детей, общением детей друг с другом, с 

преподавателями, решением поставленных задач, обсуждением предметных 

областей для реализации программных приложений. При завершении программы 

проводится оценка личностных качеств, отношения к проблемам современного 

общества при защите индивидуальных проектов. 

Анализ результатов воспитания по программе предусматривает получение 

общего представления о воспитательных результатах реализации программы, 

продвижения в достижении определенных в программе целевых ориентиров 

воспитания, влияние реализации программы на группу. Результаты, полученные в 

ходе оценочных процедур, используются только в виде агрегированных 

усредненных, анонимных данных. 

11. Оценочные материалы, формирующие систему оценивания 

Входной контроль представляет из себя ответы на устный опрос, 

направленные на проверку способности к логическому мышлению и анализу, и 

демонстрацию практических навыков владения информационными технологиями. 

Оценивание осуществляется по следующим параметрам: 

высокий уровень – умение уверенно работать с ПК, искать информацию в сети 

интернет, осуществлять поиск идей в создании проекта; 

средний уровень – умение работать на среднем уровне с ПК, искать информацию в 

сети интернет, осуществлять поиск идей в создании проекта при помощи 

наводящих вопросов; 
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низкий уровень – умение работать на низком уровне с ПК, искать информацию в 

сети интернет, использовать и развивать идеи педагога. 

Промежуточный контроль состоит из демонстрации, разработанной 3D-

модели. 

Пример описание готовой 3D-модели приведен в приложении 1.  

Критерии оценки промежуточного контроля  

№ Название критерия  Максимальный 
балл 

1.  Техническая сложность модели, правильность 
топологии 

До 5 баллов 

2.  Техническая сложность материала и текстур До 5 баллов 
3. Технологическая сложность анимации модели До 10 баллов 
4.  Качество визуализации модели (композиция, 

свет) 
До 10 баллов 

5. Наличие выходных файлов  До 5 баллов 
6. Наличие самооценки и перспектив дальнейшей 

разработки проекта 
До 5 баллов 

Итого 40 баллов 

 

Оценивание демонстрации 3D-модели по следующим уровням: 

высокий уровень – учащийся набрал не менее 80% от максимально 

возможного количества баллов (от 35 баллов). 

средний уровень – учащийся набрал не менее 50% от максимально 

возможного количества баллов (от 30 баллов). 

низкий уровень – учащийся набрал менее 50% от максимально возможного 

количества баллов (менее 20 баллов). 

Максимальный балл за проверочную работу: 40 баллов. 

Примеры практического задания приведены в приложении 1.  

Итоговый контроль состоит из защиты проекта по разработки 

дополненной реальности, которые требуют демонстрации полученных навыков. 

Пример описание готового проекта приведен в приложении 1.  

Критерии оценки итогового проекта  
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№ Название критерия  Максимальный 
балл 

1.  Актуальность и проработанность проблемы До 5 баллов 
2.  Четкость формулировки целей и задач До 5 баллов 
3. Технологическая сложность проекта (разработка 

3D сцены, применение своей сцены в разработке 
приложении, сборка приложения, установка 
приложения) 

До 10 баллов 

4.  Новизна и оригинальность решения До 5 баллов 
5. Качество разработанного продукта (продукт 

должен соответствовать цели, работать, выполнять 
свои задачи) 

До 5 баллов 

6. Защита проекта: 
 качество презентации; 
 четкость и ясность изложения, умение 
взаимодействовать с аудиторией, отвечать на 
вопросы 

До 5 баллов 

7. Наличие самооценки и перспектив дальнейшей 
разработки проекта 

До 5 баллов 

Итого 40 баллов 
 

Оценивание проекта осуществляется по следующим уровням: 

высокий уровень – учащийся набрал не менее 80% от максимально 

возможного количества баллов (от 35 баллов). 

средний уровень – учащийся набрал не менее 50% от максимально 

возможного количества баллов (от 30 баллов). 

низкий уровень – учащийся набрал менее 50% от максимально возможного 

количества баллов (менее 20 баллов). 

Общими критериями оценки результативности обучения являются: 

 оценка уровня теоретических знаний: свобода восприятия 

теоретической информации, осмысленность и свобода использования специальной 

терминологии, свобода ориентации в теоретическом материале; 

 оценка уровня практической подготовки: соответствие развития уровня 

практических умений и навыков программным требованиям, свобода владения 

специальным оборудованием и оснащением; 
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 оценка уровня достижения личностных результатов: уровень 

сформированности социокультурного опыта поведения, культуры общения, 

межличностных и социальных отношений, применения знаний норм, духовно – 

нравственных ценностей, традиций, которые выработало российское общество. 

 

Оценка итоговых результатов освоения программы осуществляется по трем 

уровням: 

Высокий уровень – достижение 80-100% показателей освоения программы. 

Средний уровень – достижение 50-79% показателей освоения программы. 

Низкий уровень – достижение менее чем 50% показателей освоения 

программы. 

Достигнутые обучающимся знания, умения и навыки заносятся в сводную 

таблицу результатов обучения. 

Оценка уровней освоения программы 

Уровни Параметры Показатели 
Высокий 
уровень  
(80-100%) 

Теоретические 
знания 

Обучающийся освоил материал в полном объеме. 
Знает и понимает значение терминов, употребляет их 
осознанно и в полном соответствии с содержанием. 
Самостоятельно ориентируется в содержании материала 
по темам. 

Практические 
умения и 
навыки  

Обучающийся овладел 80-100% умений и навыков, 
предусмотренных программой за конкретный период. 
Умет работать самостоятельно, применяя практические 
умения и навыки. 
Правильно и по назначению применяет инструменты.  
Умеет выполнять основные логические действия (анализ, 
синтез, установление причинно-следственных связей). 
Способен планировать и регулировать свою деятельность 
по реализации проекта. 
Умеет осуществлять поиск информации, в том числе в сети 
Интернет; выслушивать собеседника и вести диалог; 
выражать свои мысли в соответствии с задачами и 
условиями коммуникации. 

Личностные 
результаты 

Обучающийся установил контакт с одногруппниками, не 
конфликтует с товарищами, соблюдает нормы общения, 
демонстрирует знание норм, духовно – нравственных 
ценностей, традиций 

Средний 
уровень 
(50-79%) 

Теоретические 
знания 

Учащийся освоил базовые знания, ориентируется в 
содержании материала по темам, иногда обращается за 
помощью к педагогу.  
Использует специальную терминологию, однако сочетает 
её с бытовой 
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Практические 
умения и 
навыки 

Владеет базовыми навыками и умениями, но не всегда 
может выполнить задание самостоятельно, просит 
помощи педагога. 
В основном выполняет задания на основе образца. 
Способен разрабатывать алгоритм решения при помощи 
преподавателя. 
Делает ошибки в работе, но может устранить их после 
наводящих вопросов или самостоятельно 
Испытывает незначительные затруднения при выполнении 
основных логических действий (анализ, синтез, 
установление причинно-следственных связей). 
Способен планировать и регулировать свою деятельность 
по реализации проекта с помощью педагога. 

Личностные 
результаты 

Обучающийся установил контакт с рядом одногруппников, 
возможны единичные конфликты, в целом соблюдает 
нормы общения, однако испытывает незначительные 
сложности в осуществлении коммуникации с педагогом и 
сверстниками. Осознаёт значимость духовно – 
нравственных ценностей, но не всегда использует это 
знание в творческой деятельности. 

Низкий 
уровень 
(меньше 
50%) 

Теоретические 
знания 

Владеет минимальными знаниями, ориентируется в 
содержании материала по темам только с помощью 
педагога. 
Избегает употреблять специальные термины. 

Практические 
умения и 
навыки 

Владеет минимальными начальными навыками и 
умениями. 
Учащийся способен выполнять каждую операцию только 
с подсказкой педагога или товарищей.  
В работе допускает грубые ошибки, не может их найти их 
даже после указания преподавателя.  
В состоянии выполнять лишь простейшие практические 
задания педагога. 
Испытывает существенные затруднения при выполнении 
основных логических действий (анализ, синтез, 
установление причинно-следственных связей). 
Не способен планировать и регулировать свою 
деятельность по реализации проекта. 
 

Личностные 
результаты 

Обучающийся конфликтен, нарушает нормы общения.  
Испытывает значительные сложности в осуществлении 
коммуникации с педагогом и сверстниками. Осознаёт 
значимость духовно – нравственных ценностей, но не 
использует это знание в творческой деятельности. 

 

 

Сводная таблица результатов обучения по программе 

 

№ 
п/п 

Фамилия, имя 
обучающегося 

Оценка 
теоретических 

знаний 

Оценка 
практических 

умений и навыков 
(предметных и 

метапредметных) 

Личностные 
результаты 

Итоговая 
оценка 
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Анализ диагностической работы  
 

Количество обучающихся по списку  
Количество выполнявших работу  

Количество 
«Высокий уровень»  
«Средний уровень»  
«Низкий уровень»  
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УЧЕБНЫЙ ПЛАН 

Учебно-тематический план 

№ 
п/п 

Название разделов, тем Количество часов Форма аттестации/ 
контроля Всего Теория Практика 

1 Введение 8 2.5 5.5 - 

1.1 Знакомство, инструктаж 
по ТБ, знакомство с 
основными понятиями 
VR/AR 

2 1 1 

Устный опрос 
 

1.2 Знакомство с 
устройствами и 
приложениями VR/AR 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

1.3 Общие требования в 
организации проекта. 
Использование 
нейросетей при создании 
приложений 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

1.4 Структура технической 
документации при 
разработке VR/AR 
приложений. 
Первое AR-приложение 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

2 3D-моделирование 26 6 20 - 
2.1 Основные понятия 

трехмерной графики, 
сфера применения, этапы 
создания 3D-модели.  

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

2.2 Интерфейс приложения 
Blender. Горячие 
клавиши, режимы 
работы в приложении 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

2.3 Blender. 
Моделирование. 
Добавление объектов. 
Базовая сетка, её 
структура и способы 
изменения  

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

2.4 Blender. Инструменты 
моделирования. Режим 
редактирования 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

2.5 Blender. Топология 
модели. Создание 3D 
объекта по референсу 

4 0.5 3.5 
Наблюдение 

2.6 Blender. Генеративные 
модификаторы. 
Применение 
модификаторов к 
модели. Ретопология 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 
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2.7 Blender. UV-развертка. 
Алгоритм Создания UV-
развертки 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

2.8 Blender. Создание 
процедурных материалов 
для модели. Система нод 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

2.9 Blender. PBR-текстуры. 
Наложение текстур на 
модель 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

2.10 Blender. Анимация, её 
виды. Алгоритм 
создания 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

2.11 Blender. Камера и 
освещение в 3D-сцене 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

2.12 Blender. Визуализация и 
импорт 3D-модели 
(упаковка в разные 
пакеты и форматы 
файла) 

2 0.5 1.5 

Демонстрация 
готовой модели 

3 Среда разработки 
Varwin/Unity 

30 7.5 22.5 
- 

3.1 Интерфейс среды 
разработки Varwin. 
Горячие клавиши. 
Структура среды 

2 0.5 1.5 

 

3.2 Varwin . Создание 
проекта и 3D-сцены. 
Свойства объектов в 
сцене 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

3.3 Varwin. Добавление 
примитивов и импорт 
текстуры и моделей в 
сцену. Редактор логики 
Blockly 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

3.4 Varwin. Базовые 
алгоритмические 
структуры 

2 0.5 1.5 
 

3.5 Varwin. Создание и 
использование 
переменных и условных 
операторов 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

3.6 Varwin. Стандартные 
логические блоки 
объектов.  
Назначение и логические 
блоки категории 
Цепочки 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

3.7 Varwin. Логические 
блоки категории 
"Списки" 
Назначение циклов 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 
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3.8 Varwin. Создание АR-
приложения в среде 
разработки  

2 0.5 1.5 
Демонстрация 

решения 

3.9 Интерфейс среды 
разработки Unity 
Горячие клавиши. 
Структура среды 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

3.10 Unity. Создание проекта 
и 3D-сцены. Свойства 
объектов в сцене. 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

3.11 Unity. SDK и его 
алгоритм установки для 
разработки дополненной 
реальности 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

3.12 Unity. SDK ARCore  2 0.5 1.5 Наблюдение 
3.13 Unity. Импорт 3D-

моделей, текстур и 
анимации в проект. 
Настройка сцены 
дополненной реальности 

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

3.14 Unity. Основные 
настройки при сборке 
приложения 
дополненной реальности 
на Android.  

2 0.5 1.5 

Наблюдение 

3.15 Unity. Установки 
приложения на 
мобильное устройство с 
ОС Android.  

2 0.5 1.5 

Демонстрация 
собранного 
приложения 

 
4 Интерфейс 

приложений 
14 2.5 11.5 

 

4.1 UX Пользовательский 
интерфейс и его 
прототипирование. 
Знакомство с 
приложением Figma 

4 0.5 3.5 

Наблюдение 

4.2 UI Дизайн интерфейсов 
и его принципы 
создания. Знакомство с 
плагином Photopea в 
Figma 

4 0.5 3.5 

Наблюдение 

4.3 Верстка интерфейса в 
среде разработки 
приложений 
Varwin/Unity 

6 1.5 4.5 

Наблюдение 

5 Базовый скриптинг 8 2 6 - 
5.1 Объектно-

ориентированный язык 
программирования С# 
Знакомство с 
интегрированной средой 
разработки Visual Studio 

2 1 1 

Наблюдение 
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5.2 Компонент Button 
Обработка нажатий 
кнопки Varwin/Unity 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

5.3 Обработка событий – 
переход между сценами 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

5.4 Повторение изученного 
материала 

2 0 2 
Наблюдение 

6 Разработка AR-
приложения 

26 0.5 25.5 
- 

6.1 Изучение кейса. 
Составление 
технического задания 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

6.2 UX Прототипирование 
приложения в Figma 

2 0 2 
Наблюдение 

6.3 UI Дизайн интерфейса 
приложения Figma 

2 0 2 
Наблюдение 

6.4 Разработка 3D контента 
приложения в Blender 

8 0 8 
Наблюдение 

6.5 Создание проекта в среде 
разработки приложений 
Varwin/Unity  

6 0 6 
 

6.6 Сборке приложения 
дополненной реальности 
на Android  

2 0 2 
 

6.7 Установка приложения 
на мобильное устройство 
с ОС Android. 
Тестирование 
приложения. Устранение 
ошибок 

2 0 2 

 

6.8 Демонстрация 
приложений в группе 

2 0 2 
Наблюдение 

7 Проектная 
деятельность 

32 1.5 30.5 
- 

7.1 Проекта, его назначение 
и структура. Выбор идеи 
проекта, определение 
проблемы. 

2 1 1 

Наблюдение 

7.2 Составление кейса и т.з. 2 0 2  
7.3 UX Прототипирование 

приложения в Figma 
2 0 2 

Наблюдение 

7.4 UI Дизайн интерфейса 
приложения Figma 

2 0 2 
Наблюдение 

7.5 Разработка 3D контента 
приложения в Blender 

8 0 8 
Наблюдение 

7.6 Создание проекта в среде 
разработки приложений 
Varwin/Unity 

6 0 6 
Наблюдение 

7.7 Сборке приложения 
дополненной реальности 
на Android  

2 0 2 
Наблюдение 
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7.8 Установки приложения 
на мобильное устройство 
с ОС Android. 
Тестирование 
приложения. Устранение 
ошибок 

2 0 2 

Наблюдение 

7.9 Создание презентации 
проекта 

2 0.5 1.5 
Наблюдение 

7.10 Защита проектов 2 0 2 Защита проектов 
7.11 Итоговое занятие 2 0 2 Наблюдение 

 Итого: 144 22.5 121.5  
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СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКОГО ПЛАНА 

1. Введение (теория – 2.5 часов, практика – 5.5 часов) 

1.1. Знакомство, инструктаж по ТБ, знакомство с основными 

понятиями VR/AR 

Теория (1 час): знакомство, инструктаж по ТБ и правила поведения, 

Основными понятия виртуальной и дополненной реальности VR/AR, где 

применяется – направления, сферы деятельности 

Практика (1 час): игры на знакомство и командную работу 

1.2. Знакомство с устройствами и приложениями VR/AR 

Теория (0.5 часа): виды оборудования виртуальной и дополненной 

реальности. Структура виртуального шлема и очков.  

Практика (1.5 часа): сборка станции виртуальной реальности. 

Тестирование приложений виртуальной и дополненной реальности. 

1.3. Общие требования в организации проекта. Использование 

нейросетей при создании приложений 

Теория (0.5 часа): структура папок при организации проекта. 

Сохранение, назначение имени и удаление файлов. Форматы файлов проекта. 

Нейросети, их место при создании проектов. Знакомство с нейросетью Kandinsky 

3.1 

Практика (1.5 часа): создание структуры папок для проекта. Генерация 

концепции для 3D-моделирования в нейросети. Скачивание, назначение имени 

сгенерированного файла и его перемещение в структурное отделение проекта. 

1.4. Структура технической документации при разработке VR/AR 

приложений. Первое AR-приложение 

Теория (0.5 часа): определение понятия кейс, техническая документация 

и техническое задание(т.з.). Правила заполнения т.з. 

Практика (1.5 часа): заполнение технического задание на первое AR-

приложение. Создание AR-приложения в on-line конструкторе с использованием 

шаблона. 

2. 3D-моделирование (теория – 2.5 часов, практика – 5.5 часов) 
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2.1. Основные понятия трехмерной графики, сфера применения, 

этапы создания 3D-модели. Заполнение т.з. на 3D-модель 

Теория (0.5 часа): основные понятия трехмерной графики, сфера 

применения, этапы создания 3D-модели. Требования к созданию 3D-моделей для 

разработки приложений. 

Практика (1.5 часа): заполнение технического задания на первую 3D-

модель.  

2.2. Интерфейс приложения Blender. Горячие клавиши, режимы 

работы в приложении 

Теория (0.5 часа): основные элементы интерфейс приложения Blender. 

Горячие клавиши для быстрого доступа к основным окнам и режимам. Режимы 

работы в приложении. 

Практика (1.5 часа): настройка среды моделирование. Добавление 

основных ad-onns для моделирования объектов. Отработка горячих клавиш. 

2.3.  Моделирование в Blender. Добавление объектов. Базовая сетка, 

её структура и способы изменения 

Теория (0.5 часа): определение понятия моделирование. Пайплайн 

создания 3D-модели. Понятие и назначение базовой сетки модели, её основные 

элементы. Режимы отображения базовой сетки. 

Практика (1.5 часа): добавление 3D-объектов в сцену. Отработка 

основных инструментов воздействия на объект (перемещение, поворот, 

масштабирование), применение изменений. Позиционирование объектов в 

сцене. Иерархия объектов. Назначение имени объектам. 

2.4. Инструменты моделирования. Режим редактирования 

Теория (0.5 часа): правила построения модели. Принципы работы 

инструментов моделирования в режиме редактирования. 

Практика (1.5 часа): отработка инструментов моделирования. Создание 

своей первой 3D модели. 

2.5. Топология модели. Создание 3D объекта по референсу 
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Теория (0.5 часа): определение и назначение референса. Алгоритм 

добавления референса в сцену. 

Практика (3.5 часа): добавления изображений в сцену. Моделирование 

объекта по референсу. 

2.6. Генеративные модификаторы. Применение модификаторов к 

модели. Ретопология 

Теория (0.5 часа): понятие ретопологии и её назначение. Определение и 

виды генеративных модификаторов. 

Практика (1.5 часа): применение модификатора к модели для создания 

фаски, симметрии, сглаживания и ретопологии. 

2.7. UV-развертка. Алгоритм Создания UV-развертки 

Теория (0.5 часа): определение и назначение UV-развертки. Этапы 

создания. Основные окна программы для создания и редактирования UV-

развертки. 

Практика (1.5 часа): создание UV-развертки для своей модели 

2.8. Создание процедурных материалов для модели. Система нод 

Теория (0.5 часа): определение и назначение процедурных материалов. 

Этапы создания материала. Определение и назначение нод. Основные окна 

программы для создания и редактирования материалов. 

Практика (1.5 часа): создание материала для своей модели 

2.9. PBR-текстуры. Наложение текстур на модель 

Теория (0.5 часа): определение и назначение PBR-текстуры. Алгоритм 

наложения текстуры на модель. 

Практика (1.5 часа): применение текстур к своей модели 

2.10. Анимация, её виды. Алгоритм создания 

Теория (0.5 часа): определение анимации. Виды анимации. Принципы 

анимации. Определение шкалы времени, ключевых кадров, интерполяции. 

Практика (1.5 часа): создание анимации для своей модели 

2.11. Камера и освещение в 3D-сцене 
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Теория (0.5 часа): определение и свойства камеры в редакторе, её 

настройки. Виды композиций. Алгоритм добавления освещения в сцену, 

свойства света и настройки в приложении. 

Практика (1.5 часа): добавление камеры в сцену. Настройка 

композиции. Добавление источников света в сцену. 

2.12. Визуализация и импорт 3D-модели (упаковка в разные пакеты 

и форматы файла) 

Теория (0.5 часа): определение и назначение рендера сцены. Виды 

движков визуализации в приложении. Основные типы файлов 3D-модели. 

Практика (1.5 часа): настройка визуализации сцены. Рендер 3D-

композиции. Упаковка и экспорт 3D-объектов в разные типы файлов. 

Демонстрация итоговых моделей. 

3. Среда разработки Varwin/Unity (теория – 7.5 часов, практика – 22.5 

часов) 

3.1. Интерфейс среды разработки Varwin. Горячие клавиши. 

Структура среды 

Теория (0.5 часа): описание среда разработки Varwin. Элементы 

интерфейса. Ориентация в среде 

Практика (1.5 час): настройка среды. Исследование окон и разделов. 

Анализ шаблонов приложения. 

3.2. Varwin. Создание проекта и 3D-сцены. Свойства объектов в сцене 

Теория (0.5 часа): алгоритм создание проекта и 3D-сцен. 

Практика (1.5 часа): создание проекта и 3D-сцен в среде разработки. 

3.3. Varwin. Добавление примитивов и импорт текстуры и моделей в 

сцену. Редактор логики Blockly 

Теория (0.5 часа): алгоритм добавления примитивов и импорта текстуры 

и моделей в сцену. 

Практика (1.5 часа): добавление примитивов и импорт текстуры и 

моделей в сцену. Импорт своей 3D-модели с текстурами в сцену. 

3.4. Базовые алгоритмические структуры 
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Теория (0.5 часа): определение базовых алгоритмических структур и 

правила её построения 

Практика (1.5 часа): построение базовых алгоритмических структур. 

Решение задач на логику 

3.5. Varwin. Создание и использование переменных и условных 

операторов 

Теория (0.5 часа): определение и назначение переменных и операторов в 

среде разработки Varwin. 

Практика (1.5 часа): добавление и применение переменных и условных 

операторов в проекте 

3.6. Varwin. Стандартные логические блоки объектов. Назначение и 

логические блоки категории Цепочки 

Теория (0.5 часа): стандартные логические блоки объектов в среде 

разработки Varwin. Назначение и логические блоки категории Цепочки 

Практика (1.5 часа): построение логических блоков категории Цепочки 

в проекте 

3.7. Varwin. Логические блоки категории "Списки" Назначение 

циклов 

Теория (0.5 часа): логические блоки категории "Списки". Назначение 

циклов. 

Практика (1.5 часа): построение блоков категории "Списки" и 

применение циклов в проекте. 

3.8. Varwin. Создание АR-приложения в среде разработки 

Теория (0.5 часа): алгоритм создание АR-приложения в среде разработки 

Практика (1.5 часа): создание АR-приложения в среде разработки 

 

3.9. Интерфейс среды разработки Unity Горячие клавиши. Структура 

среды 

Теория (0.5 часа): описание среда разработки Unity. Элементы 

интерфейса. Ориентация в среде. 



 

26 

Практика (1.5 часа): настройка среды. Исследование окон и разделов. 

Анализ шаблонов приложения. Отработка горячих клавиш. 

3.10. Unity. Создание проекта и 3D-сцены. Свойства объектов в сцене. 

Теория (0.5 часа): алгоритм создание проекта и 3D-сцены. Определение 

и назначение компонентов. 

Практика (1.5 часа): создание проекта и 3D-сцены. 

3.11. Unity. SDK и его алгоритм установки для разработки 

дополненной реальности 

Теория (0.5 часа): определение и назначение SDK в среде разработки. 

Алгоритм установки SDK для разработки дополненной реальности. 

Практика (1.5 часа): установки SDK для разработки дополненной 

реальности. 

3.12. Unity. SDK ARCore 

Теория (0.5 часа): определение механизма дополненной реальности 

ARCore. Основные составляющие SDK ARCore. 

Практика (1.5 часа): добавление AR-камеры. Создание библиотеки 

маркеров. 

3.13. Unity. Импорт 3D-моделей, текстур и анимации в проект. 

Настройка сцены дополненной реальности 

Теория (0.5 часа): алгоритм импорта 3D-моделей, текстур и анимации в 

проект.  

Практика (1.5 часа): настройка сцены дополненной реальности. 

3.14. Unity. Основные настройки при сборке приложения 

дополненной реальности на Android 

Теория (0.5 часа): основные настройки при сборке приложения 

дополненной реальности на Android 

Практика (1.5 часа): настройки при сборке приложения дополненной 

реальности на Android. 

3.15. Unity. Установки приложения на мобильное устройство с ОС 

Android 
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Теория (0.5 часа): алгоритм установки приложения на мобильное 

устройство с ОС Android 

Практика (1.5 часа): установки приложения на мобильное устройство с 

ОС Android 

4. Интерфейс приложений (теория – 2.5 часов, практика – 11.5 часов) 

4.1. UX Пользовательский интерфейс и его прототипирование. 

Знакомство с приложением Figma 

Теория (0.5 часа): определение и назначение прототипирования. 

Определение и назначение пользовательского интерфейса (UX). Правила 

организации элементов UX. Интерфейс приложения Figma. 

Практика (3.5 часа): прототипирование пользовательского интерфейса 

в Figma. 

4.2. UI Дизайн интерфейсов и его принципы создания. Знакомство с 

плагином Photopea в Figma 

Теория (0.5 часа): определение и назначение дизайна интерфейсов (UI). 

Принципы создания UI. Определение и назначение плагинов. 

Практика (3.5 часа): создание дизайна интерфейса с использованием 

плагина Photopea (создание и редактирования изображений в растре) в Figma для 

приложения.  

4.3. Верстка интерфейса в среде разработки приложений 

Varwin/Unity 

Теория (1.5 часа): определение верстки интерфейса. Алгоритм экспорта 

и импорта элементов интерфейса. 

Практика (4.5 часа): экспорта и импорта элементов интерфейса. 

Создание 2D-объектов в сцене среды разработки. Назначение текстур дизайна. 

Выставление параметров и свойств интерфейса. 

5. Базовый скриптинг (теория – 2 часа, практика – 6 часов) 

5.1. Объектно-ориентированный язык программирования С#. 

Знакомство с интегрированной средой разработки Visual Studio 
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Теория (1 час): объектно-ориентированный язык программирования С#. 

Алгоритм создания сценария (script). Структура script. Основные логические 

элементы С#. 

Практика (1 час): знакомство с интегрированной средой разработки 

Visual Studio. Написание первого script для отладки кода. 

5.2. Компонент Button Обработка нажатий кнопки Varwin/Unity 

Теория (0.5 часа): назначение и применение компонент Button к 2D 

объектам. Основные свойства компонента Button. 

Практика (1.5 часа): назначения компонента Button для обработки 

нажатия кнопки интерфейса для перехода между окнами. 

5.3. Обработка событий – переход между сценами 

Теория (0.5 часа): структура script для перехода между сценами. 

Практика (1.5 часа): создание и назначения script для перехода между 

сценами. 

5.4. Повторение изученного материала 

Практика (2 часа): отработка полученных навыков. Написание script для 

отладки кода перехода между сценами. 

6. Разработка AR-приложения (теория – 0.5 часа, практика – 25.5 

часов) 

6.1. Изучение кейса. Составление технического задания 

Теория (0.5 часа): пояснение кейсов задания для разработки AR-

приложения. 

Практика (1.5 часа): составление технического задания на разработку 

AR-приложения. 

 

6.2. UX Прототипирование приложения в Figma 

Практика (2 часа): создание прототипа AR-приложения в Figma 

6.3. UI Дизайн интерфейса приложения Figma 

Практика (2 часа): создание дизайна интерфейса AR-приложения в 

Figma 
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6.4. Разработка 3D-контента приложения в Blender 

Практика (8 часов): моделирование 3D-объектов. Создание UV-

развертки 3D-объектов. Применения материалов и текстур для 3D-объектов. 

Экспорт объектов в FBX. Экспорт элементов дизайна интерфейса приложения. 

6.5. Создание проекта в среде разработки приложений Varwin/Unity 

Практика (6 часов): создание проекта. Установка SDK для дополненной 

реальности. Импорт 3D-объектов и элементов дизайна в рабочий проект. 

Создание библиотеки маркеров. Установка и анимация объектов в сцене. 

Создание сцены – интерфейс приложения. Написание и установка scripts. 

6.6. Сборке приложения дополненной реальности на Android  

Практика (2 часа): сборке приложения дополненной реальности на 

Android 

6.7. Установка приложения на мобильное устройство с ОС Android. 

Тестирование приложения. Устранение ошибок 

Практика (2 часа): установка приложения на мобильное устройство с 

ОС Android. Тестирование приложения. Устранение ошибок 

6.8. Демонстрация приложений в группе 

Практика (2 часа): демонстрация приложений в группе. Обозначение 

перспективы развития приложения. 

7. Проектная деятельность (теория – 1.5 часов, практика – 30.5 часов) 

7.1. Проекта, его назначение и структура. Выбор идеи проекта, 

определение проблемы. 

Теория (1 час): определение проекта, его назначение и структура. 

Практика (1 час): выбор идеи проекта, определение проблемы. 

7.2. Составление кейса и т.з. 

Практика (2 часа): составление технической документации по проекту 

7.3. UX Прототипирование приложения в Figma 

Практика (2 часа): создание прототипа проекта в Figma 

7.4. UI Дизайн интерфейса приложения Figma 

Практика (2 часов): создание дизайна интерфейса проекта в Figma 
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7.5. Разработка 3D контента приложения в Blender 

Практика (8 часов): моделирование 3D-объектов. Создание UV-

развертки 3D-объектов. Применения материалов и текстур для 3D-объектов. 

Экспорт объектов в FBX. Экспорт элементов дизайна интерфейса приложения в 

PNG. 

7.6. Создание проекта в среде разработки приложений Varwin/Unity 

Практика (6 часа): создание проекта. Установка SDK для дополненной 

реальности. Импорт 3D-объектов и элементов дизайна в рабочий проект. 

Создание библиотеки маркеров. Установка и анимация объектов в сцене. 

Создание сцены – интерфейс приложения. Написание и установка scripts. 

7.7. Сборке приложения дополненной реальности на Android  

Практика (2 часа): Сборке приложения дополненной реальности на 

Android. 

7.8. Установки приложения на мобильное устройство с ОС Android. 

Тестирование приложения. Устранение ошибок 

Практика (2 часа): Установки приложения на мобильное устройство с 

ОС Android. Тестирование приложения. Устранение ошибок. 

7.9. Создание презентации проекта 

Теория (0.5 часа): Алгоритм создания презентации по проекту. 

Практика (1.5 часа): Создание презентации проекта 

7.10. Защита проектов 

Практика (2 часа): Защита проектов 

7.11. Итоговое занятие 

Практика (2 часа): Подведение итогов учебного года. 
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КОМПЛЕКС ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИХ УСЛОВИЙ  

Материально-техническое обеспечение 

Комплекс условий реализации программы: 

Аппаратное и техническое обеспечение: 

а) Рабочее место учащегося 

 компьютерная техника с выходом в сеть интернет (1 ПК на ученика, 

наушники) 

 программное обеспечение: поисковые системы, 3D программа – 

Blender, 2D программа – Figma, среда разработки приложений – Unity, VARWIN, 

Visual Studio, офисные программы – текстовый редактор, редактор презентаций. 

б) Рабочее место наставника 

 компьютерная техника с выходом в сеть (1 ПК, наушники) 

 программное обеспечение: поисковые системы, 3D программа – 

Blender, 2D программа – Figma, среда разработки приложений – Unity, VARWIN, 

Visual Studio, офисные программы – текстовый редактор, редактор презентаций. 

 технические средства обучения: 

 проекционное оборудование; 

 очки виртуальной реальности; 

 смартфоны; 

 система виртуальной реальности; 

 очки дополненной реальности; 

 панорамная камера. 

Методическое обеспечение программы 

Методы обучения: 

 объяснительно-иллюстративный (беседы, объяснения); 

 репродуктивный (деятельность обучаемых носит алгоритмический 

характер, выполняется по инструкциям, предписаниям, правилам в аналогичных, 

сходных с показанным образцом ситуациях); 
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 метод проблемного изложения; 

 эвристический (метод обучения заключается в организации активного 

поиска решения выдвинутых в обучении (или самостоятельно сформулированных) 

познавательных задач в ходе подготовки и реализации творческих проектов); 

 исследовательский. 

Педагогические технологии: информационные технологии, проектная 

технология, здоровьесберегающие технологии, технология проблемного обучения.  

В процессе обучения учащиеся работают с программами по созданию 3D-

моделей, 2D-графики, презентаций, а также работают в среде разработки 

приложений Unity и Varwin. 

Проектная технология дает возможность самостоятельно конструировать 

свои знания, ориентироваться в информационном пространстве, развивает 

критическое и творческое мышление, создаёт условия для формирования и 

развития внутренней мотивации учащихся к более качественному овладению 

знаниями, повышения мыслительной активности и приобретения навыков 

логического мышления.  

Здоровьесберегающие технологии позволяют создать максимально 

возможные условия для сохранения, укрепления и развития эмоционального, 

интеллектуального и физического здоровья, в том числе в условиях работы с 

компьютерной техникой. 

Проблемное обучение — это тип развивающего обучения, содержание 

которого представлено системой проблемных задач различного уровня сложности, 

в процессе решения которых учащиеся овладевают новыми знаниями и способами 

действия, а через это происходит формирование творческих способностей: 

продуктивного мышления и познавательной мотивации. 

ВОСПИТАТЕЛЬНАЯ ДЕЯТЕЛЬНОСТЬ 

Формы и методы воспитания 

Решение задач усвоения детьми знаний, норм, духовно – нравственных 

ценностей, традиций российского общества осуществляется на каждом занятии 



 

33 

путем выбора и обсуждения предметной области для реализации программных 

продуктов. Обучающиеся самостоятельно подбирают логику и оформление для 

разрабатываемых приложений. В процессе освоения программы дети готовят 

тематические проекты, приуроченные к календарным праздникам (всемирный день 

здоровья, Новый год, День защитника Отечества, Международный женский день, 

День отца, День матери, День Победы), участвуют в тематических событиях, 

коллективных играх, соревнованиях, знакомятся с достижениями российской и 

мировой науки и техники, с некоторыми профессиональными задачами IT – 

специалистов, правилами организации рабочего процесса с учетом 

здоровьесберегающих технологий и техники безопасного использования 

компьютерного оборудования. 

В воспитательной деятельности по программе используются методы 

воспитания: метод убеждения, метод положительного примера, метод поощрения. 

Учебно-методические средства обучения: 

 специализированная литература по направлению, подборка 

журналов; 

 образцы программ и систем, выполненные обучающимися и 

педагогом; 

 учебно-методические пособия для педагога и обучающихся, 

включающие дидактический, информационный, справочный материалы на 

различных носителях, компьютерное и видео оборудование, 

Применяемое на занятиях дидактическое и учебно-методическое 

обеспечение включает в себя электронные учебники, справочные материалы и 

системы используемых Программ, Интернет, рабочие тетради обучающихся. 

Для проведения практических занятий разрабатываются кейсы (приложение 

2). 

Кадровое обеспечение 

Программу реализуют педагоги структурного подразделения Центр 

цифрового образования детей «IT-куб». 
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Информационное обеспечение 

Для реализации программы планируется использование следующих 

информационных ресурсов: 

 онлайн приложения (gitHab, ARCore, Loon.site, ARStudio, Figma, 

Kandinsky); 

 видеоуроки по созданию 3D-сцен, объектов (моделирование и 

позиционирование, создание материала, текстурирование, настройка рендера 

сцены). 

 методические рекомендации по работе с VARWIN 

(https://varwin.com/ru/education/) 

 методические рекомендации по работе с Unity 

(https://unity.com/ru/learn/get-started) 

 справочное руководство по работе с приложением Blender 

(https://docs.blender.org/manual/ru/dev/) 

 уроки по программированию Unity С# (https://itproger.com/course/unity-

csharp) 

 справочное руководство по работе с приложением Figma 

(https://www.figma.com/community/file/813826100927416632) 
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Приложение 1 

ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 

Описание демонстрационной 3D-модели для промежуточной аттестации 

В процессе изучения программы Blender учащиеся должны создать 3D-

модель технического устройства на выбор (ноутбук, мобильный телефон, 

электронные смарт часы, блютуз-наушники, AR/VR очки и д.р.). 

При создании 3D-модели должны учитывать следующие факторы: 

 Топология модели не должна содержать многоугольников, вывернутых 

полигонов, видимых оборотных сторон полигонов, 90 процентов полигонов 

должны участвовать в формообразовании; 

 UV-развертка должна покрывать 75 процентов поверхности, содержать 

расстояние между частями, не иметь перетягиваний и перекрытий; 

 Модели должны быть протестированы и не иметь дефектов и 

множества швов. 

 Модель должна содержать PBR текстуры; 

 Анимации должны быть качественные, без скачков, с плавными 

переходами и иметь костную структуру; 

 Модель должна быть выдержаны в единой стилистике. 

 

Описание AR-приложения для итоговой аттестации 

Учебный проект должен быть социально значимым для региона. 

Направления учебного проекта: природа заполярья, архитектура, исследование 

Арктики, история края, литература, искусство, туризм, промышленность, 

инновации, городская среда, спорт, образование, медицина, информационная 

безопасность. 

Состав проекта: 

 рабочий файл проекта; 

 apk файл; 
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 маркер проекта при наличии; 

 файл скрипта; 

 установленное приложение на смартфон при необходимости; 

 презентация. 

В презентации необходимо отразить: цель, задачи, актуальность проекта, 

этапы выполнения, готовый проект, ПО в которых работал учащийся, этапы, 

технические параметры, заключение. 

При создании 3D-моделей и художественного дизайна учащийся должен 

учитывать следующие факторы: 

 Топология модели не должна содержать многоугольников, вывернутых 

полигонов, видимых оборотных сторон полигонов, 90 процентов полигонов 

должны участвовать в формообразовании; 

 UV–развертка должна покрывать 75 процентов поверхности, 

содержать расстояние между частями, не иметь перетягиваний и перекрытий; 

 Модели должны быть затекстурированы, не иметь дефектов и 

множества швов. Выше оцениваются PBR текстуры; 

 Анимации должны быть качественные, без скачков, с плавными 

переходами и иметь костную структуру; 

 Модели должны быть максимально качественными и 

детализированными; 

 Модели должны быть выдержаны в единой и соответствующей 

условиям стилистике; 

 Количество моделей должно соответствовать концепции; 

 Должен быть проработан качественный UI/UX приложения. 

При программировании: 

 Должны быть реализованы все основные алгоритмы по составленному 

техническому заданию; 

 Должны использоваться современные паттерны разработки и паттерны 

ООП; 
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 Если используется код, то он должен быть легко читаемым и содержать 

комментарии (не менее 80% блоков); 

 Если используются возможности визуального программирования, то 

сценарий должен быть прокомментированным (не менее 80% блоков) логичным и 

читаемым, иметь корректные соединения; 

 Проект и сцена должны быть хорошо структурированы, названия 

файлов соответствовать их смыслу. 
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Приложение 2 

МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ 

Примерные кейсы заданий 

  

1. Настольный квест с дополненной реальностью 
Суть AR-приложения – настольный квесте, состоящий из игрового поля и 

приложения дополненной реальности. 

Настольная карта содержит секстетные метки. 

Приложение включает в себя инструкцию игры и дополненную реальность. 

После начала квеста, пользователям необходимо пройти ряд головоломок. 

Головоломки могут включать в себя логические задачи, загадки, шифры или 

узнаваемые объекты. Пользователи проходят через различные локации карты, 

например такие как памятники архитектуры, тропы, природные места и д.р. в 

поисках следующей подсказки. Каждая локация предлагает свои собственные 

загадки и вызовы, которые нужно преодолеть. После прохождения всех заданий и 

решения головоломок, пользователи находят главный артефакт. 

 

2. Приложение инструкция с дополненной реальностью 

Суть AR-приложения – 3D-инструкция по сборке объекта, состоящий из 

листа инструкции и приложения дополненной реальности. 

Лист инструкции содержит чертеж объекта. 

Приложение включает в себя описание объекта и дополненную реальность. 

После открытия приложения, пользователям необходимо навести камеру на 

чертёж. 

Объект может включать в себя механические, электронные детали, 

элементы архитектуру и др. Пользователи должны увидеть наглядно как выглядят 

детали и как их собирать, это можно показать с помощью анимации и текстовых 

подсказок. Анимация должна отражать поэтапную сборку объекта. После 

просмотра инструкции должна быть возможность выйти из приложения. 



 

40 

Приложение 3 

КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 

«Разработка VR/AR-приложений» 
 

Режим проведения занятий: 2 раза в неделю по 2 часа.  
Количество часов – 144 
Каникулярный период:  
- зимние каникулы – с 31 декабря 2025 года по 8 января 2026 года 
 

Месяц Число 
Время 

проведения 
занятия 

Форма 
заняти

я 

Кол-
во 

часов 
Тема занятия 

Место 
проведени

я 

Норма 
контроля 

п/п 

1.    ЛК/ПР 2 

Знакомство, инструктаж 
по ТБ, знакомство с 
основными понятиями 
VR/AR 

каб.105 
Устный 
опрос 

2.    ЛК/ПР 2 
Знакомство с 
устройствами и 
приложениями VR/AR 

каб.105 
  

Наблюдение 

3.    ЛК/ПР 2 

Общие требования в 
организации проекта. 
Использование 
нейросетей при 
создании приложений 

каб.105 
  

Наблюдение 

4.    ЛК/ПР 2 

Структура технической 
документации при 
разработке VR/AR 
приложений. 

каб.105 Наблюдение 

5.    ЛК/ПР 2 

Основные понятия 
трехмерной графики, 
сфера применения, 
этапы создания 3D-
модели. 

каб.105 
  

Наблюдение 

6.    ЛК/ПР 2 

Интерфейс приложения 
Blender. Горячие 
клавиши, режимы 
работы в приложении 

каб.105 
  

Наблюдение 

7.    ЛК/ПР 2 

Моделирование. 
Добавление объектов. 
Базовая сетка, её 
структура и способы 
изменения 

каб.105 
  

Наблюдение 

8.    ЛК/ПР 2 
Инструменты 
моделирования. Режим 
редактирования 

каб.105 
  

Наблюдение 

9.    ЛК/ПР 2 
Топология модели. 
Создание 3D объекта по 
референсу 

каб.105 
  

Наблюдение 

10.    ПР 2 
Топология модели. 
Создание 3D объекта по 
референсу 

каб.105 
  

Наблюдение 
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11.    ЛК/ПР 2 

Генеративные 
модификаторы. 
Применение 
модификаторов к 
модели. Ретопология 

каб.105 
  

Наблюдение 

12.    ЛК/ПР 2 
UV-развертка. 
Алгоритм Создания UV-
развертки 

каб.105 
  

Наблюдение 

13.    ЛК/ПР 2 
Создание процедурных 
материалов для модели. 
Система нод 

каб.105 
  

Наблюдение 

14.    ЛК/ПР 2 
PBR-текстуры. 
Наложение текстур на 
модель 

каб.105 
  

Наблюдение 

15.    ЛК/ПР 2 
Анимация, её виды. 
Алгоритм создания 

каб.105 
  

Наблюдение 

16.    ЛК/ПР 2 
Камера и освещение в 
3D-сцене 

каб.105 
  

Наблюдение 

17.    ЛК/ПР 2 

Визуализация и 
импорт 3D-модели 
(упаковка в разные 
пакеты и форматы 
файла) 

каб.105 
Демонстрац
ия готовой 
модели 

18.    ЛК/ПР 2 

Интерфейс среды 
разработки Varwin. 
Горячие клавиши. 
Структура среды 

каб.105 
  

Наблюдение 

19.    ЛК/ПР 2 
Создание проекта и 3D-
сцены. Свойства 
объектов в сцене 

каб.105 
  

Наблюдение 

20.    ЛК/ПР 2 

Добавление примитивов 
и импорт текстуры и 
моделей в сцену. 
Редактор логики Blockly 

каб.105 
  

Наблюдение 

21.    ЛК/ПР 2 
Базовые 
алгоритмические 
структуры 

каб.105 
  

Наблюдение 

22.    ЛК/ПР 2 

Создание и 
использование 
переменных и условных 
операторов 

каб.105 
  

Наблюдение 

23.    ЛК/ПР 2 

Стандартные 
логические блоки 
объектов.  
Назначение и 
логические блоки 
категории Цепочки 

каб.105 
  

Наблюдение 

24.    ЛК/ПР 2 
Логические блоки 
категории "Списки" 
Назначение циклов 

каб.105 
  

Наблюдение 

25.    ЛК/ПР 2 
Создание АR-
приложения в среде 
разработки 

каб.105 
Де

монстрация 
решения 

26.    ЛК/ПР 2 

Интерфейс среды 
разработки Unity 
Горячие клавиши. 
Структура среды 

каб.105 
  

Наблюдение 
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27.    ЛК/ПР 2 
Создание проекта и 3D-
сцены. Свойства 
объектов в сцене. 

каб.105 
  

Наблюдение 

28.    ЛК/ПР 2 

SDK и его алгоритм 
установки для 
разработки 
дополненной 
реальности 

каб.105 
  

Наблюдение 

29.    ЛК/ПР 2 SDK ARCore каб.105 
  

Наблюдение 

30.    ЛК/ПР 2 

Импорт 3D-моделей, 
текстур и анимации в 
проект. Настройка 
сцены дополненной 
реальности 

каб.105 
  

Наблюдение 

31.    ЛК/ПР 2 

Основные настройки 
при сборке приложения 
дополненной 
реальности на Android. 

каб.105 
  

Наблюдение 

32.    ЛК/ПР 2 

Установки 
приложения на 
мобильное устройство 
с ОС Android. 

каб.105 
Демонстрац
ия решения 

33.    ЛК/ПР 2 

UX Пользовательский 
интерфейс и его 
прототипирование. 
Знакомство с 
приложением Figma 

каб.105 
  

Наблюдение 

34.    ПР 2 
Знакомство с 
приложением Figma. 
Прототипирование. 

каб.105 
  

Наблюдение 

35.    ЛК/ПР 2 
UI Дизайн интерфейсов 
и его принципы 
создания.  

каб.105 
  

Наблюдение 

36.    ПР 2 
Знакомство с плагином 
Photopea в Figma 

каб.105 
  

Наблюдение 

37.    ЛК/ПР 2 

Верстка интерфейса в 
среде разработки 
приложений 
Varwin/Unity 

каб.105 
  

Наблюдение 

38.    ПР 2 

Верстка интерфейса в 
среде разработки 
приложений 
Varwin/Unity 

каб.105 
  

Наблюдение 

39.    ПР 2 

Верстка интерфейса в 
среде разработки 
приложений 
Varwin/Unity 

каб.105 
  

Наблюдение 

40.    ЛК/ПР 2 

Объектно-
ориентированный язык 
программирования С# 
Знакомство с 
интегрированной средой 
разработки Visual Studio 

каб.105 
  

Наблюдение 

41.    ЛК/ПР 2 
Компонент Button 
Обработка нажатий 
кнопки Varwin/Unity 

каб.105 
  

Наблюдение 
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42.    ЛК/ПР 2 
Обработка событий – 
переход между сценами 

каб.105 
  

Наблюдение 

43.    ПР 2 
Повторение изученного 
материала 

каб.105 
  

Наблюдение 

44.    ЛК/ПР 2 
Изучение кейса. 
Составление 
технического задания 

каб.105 
  

Наблюдение 

45.    ЛК/ПР 2 
UX Прототипирование 
приложения в Figma 

каб.105 
  

Наблюдение 

46.    ЛК/ПР 2 
UI Дизайн интерфейса 
приложения Figma 

каб.105 
  

Наблюдение 

47.    ЛК/ПР 2 
Разработка 3D контента 
приложения в Blender 

каб.105 
  

Наблюдение 

48.    ПР 2 
Разработка 3D контента 
приложения в Blender 

каб.105 
  

Наблюдение 

49.    ПР 2 
Разработка 3D контента 
приложения в Blender 

каб.105 
  

Наблюдение 

50.    ПР 2 
Разработка 3D контента 
приложения в Blender 

каб.105 
  

Наблюдение 

51.    ЛК/ПР 2 

Создание проекта в 
среде разработки 
приложений 
Varwin/Unity 

каб.105 
  

Наблюдение 

52.    ПР 2 

Создание проекта в 
среде разработки 
приложений 
Varwin/Unity 

каб.105 
  

Наблюдение 

53.    ПР 2 

Создание проекта в 
среде разработки 
приложений 
Varwin/Unity 

каб.105 
  

Наблюдение 

54.    ЛК/ПР 2 
Сборке приложения 
дополненной 
реальности на Android 

каб.105 
  

Наблюдение 

55.    ЛК/ПР 2 

Установка приложения 
на мобильное 
устройство с ОС 
Android. 

каб.105 
  

Наблюдение 

56.    ПР 2 
Демонстрация 
приложений в группе 

каб.105 
  

Наблюдение 

57.    ЛК/ПР 2 

Проекта, его назначение 
и структура. Выбор 
идеи проекта, 
определение проблемы. 

каб.105 
  

Наблюдение 
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58.    ПР 2 Составление кейса и т.з. каб.105 
  

Наблюдение 

59.    ПР 2 
UX Прототипирование 
приложения в Figma 

каб.105 
  

Наблюдение 

60.    ПР 2 
UI Дизайн интерфейса 
приложения Figma 

каб.105 
  

Наблюдение 

61. 
 

   ПР 2 
Разработка 3D контента 
приложения в Blender 

каб.105 
  

Наблюдение 

62.    ПР 2 
Разработка 3D контента 
приложения в Blender 

каб.105 
  

Наблюдение 

63.    ПР 2 
Разработка 3D контента 
приложения в Blender 

каб.105 
  

Наблюдение 

64.    ПР 2 
Разработка 3D контента 
приложения в Blender 

каб.105 
  

Наблюдение 

65.    ПР 2 

Создание проекта в 
среде разработки 
приложений 
Varwin/Unity 

каб.105 
  

Наблюдение 

66.    ПР 2 

Создание проекта в 
среде разработки 
приложений 
Varwin/Unity 

каб.105 
  

Наблюдение 

67.    ПР 2 

Создание проекта в 
среде разработки 
приложений 
Varwin/Unity 

каб.105 
  

Наблюдение 

68.    ПР 2 
Сборке приложения 
дополненной 
реальности на Android 

каб.105 
  

Наблюдение 

69.    ПР 2 

Установки приложения 
на мобильное 
устройство с ОС 
Android. 

каб.105 
  

Наблюдение 

70.    ЛК/ПР 2 
Создание презентации 
проекта 

каб.105 
  

Наблюдение 

71.    ПР 2 Защита проектов каб.105 
Защита 
проекта 

72.    ПР 2 Итоговое занятие каб.105 
  

Наблюдение 

 
 


