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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 

В современном мире возрастает потребность общества в самых 

передовых технологиях XXI века: дополненной (AR) и виртуальной (VR) 

реальности. Хотя виртуальная реальность еще не стала частью нашей жизни 

она уже обосновывается в сфере образования: посмотреть, как устроен 

организм человека, увидеть процесс строительства знаменитых сооружений, 

совершить невероятное путешествие и многое другое сегодня могут сделать 

дети с помощью очков виртуальной реальности, смартфона и специального 

мобильного приложения. Цифровое искусство виртуальной реальности можно 

считать пост-конвергентной формой искусства, основывающейся на синтезе 

искусства и технологий. Цифровое искусство состоит из трёх частей: 

виртуальная реальность, дополненная реальность и смешанная реальность. 

Дополнительная общеразвивающая программа «Цифровое искусство 

VR» призвана расширить возможности учащихся для формирования 

специальных компетенций, создать особые условия для расширения доступа 

к глобальным знаниям и информации, опережающего обновления 

содержания дополнительного образования. 

Направленность общеразвивающей программы «Цифровое искусство VR» -

 техническая.  

Дополнительная общеразвивающая программа разработана в 

соответствии с: 

 Порядком организации и осуществления образовательной деятельности по 

дополнительным общеобразовательным программам, утвержденным 

приказом Министерства просвещения РФ от 09.11. 2018г. № 196 (в 

редакции приказа Минпросвещения России от 30.09.2020 №533); 

 Требованиями к образовательным программам дополнительного 

образования детей (письмо Минобрнауки от 11 декабря 2006 г. №06-

1844); 

 Санитарными правилами СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические 

требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и 

оздоровления детей и молодежи», утвержденные Постановлением 

Главного государственного санитарного врача РФ от 28 сентября 2020 г. 

№28; 

 Методическими рекомендациями по проектированию дополнительных 

общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы) 

(Приложение к письму Департамента государственной политики в сфере 

воспитания детей и молодежи Министерства образования и науки РФ от 

18.11. 2015 № 09-3242). 

                Уровень освоения содержания программы -  стартовый.  

Актуальность 

Актуальность программы заключается в получении учащимися 

начальных умений и навыков в области проектирования и разработки VR/AR 



контента и работы с современным оборудованием. Это позволяет детям и 

подросткам приобрести представление об инновационных профессиях 

будущего: дизайнер виртуальных миров, продюсер AR игр, режиссер VR 

фильмов, архитектор адаптивных пространств, дизайнер интерактивных 

интерфейсов в VR и AR и др. В программе рассматриваются 

технологические аспекты реализации систем виртуальной и дополненной 

реальности: специализированные устройства, этапы создания систем VR/AR 

реальности, их компонентов, 3D-графика для моделирования сред, объектов, 

персонажей, программные инструментарии для управления моделью в 

интерактивном режиме в реальном времени. 

В основу программы «Цифровое искусство VR» заложены принципы 

практической направленности - индивидуальной или коллективной 

проектной деятельности. 

Уникальность данной программы обусловлена использованием в 

образовательном процессе большого многообразия современных 

технических устройств виртуальной и дополненной реальности, что 

позволяет сделать процесс обучения не только ярче, но и нагляднее и 

информативнее. При демонстрации возможностей имеющихся устройств 

используются мультимедийные материалы, иллюстрирующие протекание 

различных физических процессов, что повышает заинтересованность 

учащихся к данному виду деятельности. 

Новизна программы заключается в том, что в процессе освоения 

программы у учащихся формируются уникальные базовые компетенции в 

работе с современным компьютерным искусством путем погружения в 

проектную деятельность через освоение технологий мультимедии и нет-арт. 

 Отличительной особенностью программы является то, что основной формой 

обучения является метод решения практических ситуаций. 

Целевой аудиторией программы дополнительного образования 

являются дети в возрасте от 7 до 11 лет, проявляющие интерес к технологиям 

виртуальной и дополненной реальности, разработке 3D видеоигр и созданию 

мультимедийных материалов на базе 3D графики и анимации. 

        Цель программы: формирование у учащихся начальных умений и 

навыков в работе с цифровым искусством через погружение в виртуальную 

реальность.   

        Задачи: 

Образовательные (программные): 

 дать понятие о цифровом искусстве через погружение в виртуальную 

реальность; 

 развить у учащихся интерес к 3D-графике и анимации; 

 дать представление о конструктивных особенностях и принципах 

работы VR/AR-устройств; 

 дать учащимся базовые навыки работы с современными пакетами 3D – 

моделирования (Blender 3D), платформами, предназначенными для 



создания приложений виртуальной и дополненной реальности (Unity 

Personal + Vuforia); 

 развить у учащихся навыки программирования. 

Личностные: 

 формирование навыков трудолюбия, бережливости, усидчивости, 

аккуратности при работе с оборудованием; 

 формирование позитивных личностных качеств учащихся: 

целеустремленности, коммуникативной и информационной культуры, 

изобретательности и устойчивого интереса к технической 

деятельности; 

 понимание социальной значимости применения и перспектив развития 

VR/AR-технологий; 

 формирование умения работать в команде. 

Метапредметные: 

 развить у учащихся специальные компетенции на решение 

технологических задач в различных технических областях; 

 развивать пространственное воображение, внимательность к деталям, 

ассоциативное и аналитическое мышление; 

 мотивировать учащихся к нестандартному мышлению, 

изобретательству и инициативности при выполнении проектов в 

области цифрового искусства. 

Планируемые результаты реализации программы 

Образовательные (программные) результаты обучения: 
Понимают: 

 правила техники безопасности труда при работе с оборудованием и в 

кабинете; 

 специальные термины и понятия; 

 технические и программные средства в области виртуальной и 

дополненной реальности; 

 конструктивные особенности и принципы работы VR/AR-устройств; 

умеют: 

 самостоятельно работать с современными камерами панорамной фото- 

и видеосъемки при помощи пакетов 3D – моделирования (Blender 3D); 

 создавать мультимедийные материалы для устройств виртуальной 

реальности; 

 разрабатывать технические проекты под контролем педагога; 

 анализировать, контролировать, организовывать свою работу; 

 оценивать значимость выполненного образовательного продукта. 

владеют: 

 навыками технического мышления, творческого подхода к 

выполнению поставленной задачи; 

 умением работать индивидуально и в мини - группах; 



 умением добросовестно относиться к выполнению работы; 

 алгоритмом написания технических проектов с помощью педагога. 

 умением создавать схематические модели, описывать, сравнивать 

объекты, делать выводы, находить информацию в специализированной 

литературе и сетях интернета; понимать и применять специальные 

термины. 

Личностные результаты:  

 сформированность ответственного отношения к 

самообразованию, саморазвитию на основе мотивации к обучению; 

 сформированность коммуникативной культуры у учащихся; 

 сформированность установки на здоровый образ жизни; 

 сформированность бережного отношения к материальным и 

духовным ценностям; 

Метапредметные результаты: 

 сформированность начальных навыков пространственного 

воображения, внимательности к деталям, ассоциативного и 

аналитического мышления; 

 сформированность начальных навыков конструкторско-

изобретательской деятельности и инициативности при выполнении 

проектов в различных областях виртуальной реальности; 

 сформированность умения планировать, контролировать и оценивать 

учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условиями 

ее реализации; 

 сформированность мотивации к цифровому искусству. 

           Отличительная особенность программы состоит в том, что 

содержание программы строится на основе работы с 3D графикой – одного 

из самых популярных направлений использования персонального 

компьютера. В процессе освоения программы, учащиеся осваивают азы 

трехмерного моделирования для создания собственной виртуальной и 

дополненной реальности. В программе реализуется возможность обучения 

3D графике в программном обеспечении, находящемся в свободном доступе, 

- Blender. 

Педагогическая целесообразность программы заключается в том, 

что она является целостной и непрерывной в течение всего процесса 

обучения, позволяет учащемуся шаг за шагом раскрывать в себе творческие 

возможности и самореализоваться в современном цифровом мире. В 

процессе программирования дети получат дополнительные умения и навыки 

в области физики, механики, электроники и информатики. Использование 

дополненной и виртуальной реальности повышает мотивацию учащихся к 

обучению техническим наукам, в том числе в общеобразовательной школе. 

           Адресат программы: дополнительная общеразвивающая программа 

рассчитана на один год обучения и ориентирована на учащихся младшего и 

среднего школьного возраста. 



          Объем и срок освоения программы: срок реализации программы- 1 

год, количество учебных часов по программе -144 часа, 4 часа в неделю, 

занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 часа; 

Форма обучения: очная, очная с применением дистанционных 

технологий. 

 Режим занятий: единицей измерения учебного времени и основной 

формой организации учебно-воспитательного процесса является учебное 

занятие. Форма занятий - групповая. Продолжительность занятий 

устанавливается в зависимости от возрастных и психофизиологических 

особенностей, допустимой нагрузки учащихся. Продолжительность одного 

занятия составляет 40 мин. Перерыв между учебными занятиями - 10 минут. 

Занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 часа. 

Формы аттестации: 
В основу оценивания результатов аттестации по завершению реализации 

программы и промежуточной аттестации положена 4 -балльная система 

оценки. Аттестация по завершению реализации программы проводится 

по окончании обучения по программе в форме защиты виртуальных 

технических проектов (по выбору). Используемые методы: собеседование, 

оценивание, анализ, самоанализ, опрос.   

Программа аттестации содержит методику проверки теоретических основ 

содержания программы и практических умений и навыков у учащихся (при 

любой форме проведения аттестации). Содержание программы аттестации 

определяется на основании содержания дополнительной общеразвивающей 

программы и в соответствии с ее прогнозируемыми 

результатами. Результаты аттестации фиксируются в протоколах. Копии 

протоколов аттестации вкладываются в журналы учета работы педагога 

дополнительного образования в объединении. 

Промежуточная аттестация учащихся проводится по окончании 

текущего учебного года в форме самостоятельной практической работы, 

онлайн – выставки виртуальных моделей.        Используемые 

методы: оценивание, анализ, самооценка, опрос. 

Формы отслеживания и фиксации образовательных результатов 
       Механизмом оценки результатов, получаемых в ходе реализации 

программы, является контроль программных умений и навыков (УиН) и 

общих учебных умений и навыков (ОУУиН). 

Уровень сформированности программных умений и навыков (УиН) и 

качество освоения УиН определяются в рамках текущего контроля, 

промежуточной аттестации и аттестации по завершении реализации 

программы. 

Виды контроля по определению уровня сформированности программных 

умений и навыков (УиН) и качества освоения УиН:          

     •начальный контроль проводится в начале освоения программы обучения 

с 15 по 25 сентября; 

     •промежуточная аттестация - с 20 по 26 декабря текущего учебного года; 



     •аттестация по завершении реализации программы – в конце освоения 

программы, с 12 по 19 мая. 

Текущий контроль проводится систематически на занятиях в процессе всего 

периода обучения по программе. 

Контроль программных УиН осуществляется по следующим критериям: 

владение практическими умениями и навыками, специальной терминологией, 

креативность выполнения практических заданий, владение коммуникативной 

культурой. 

Оценка программных УиН осуществляется по 4-балльной системе (от 2 - 5 

баллов). 

Начальный контроль проводится в форме практического занятия. 

Используемые методы: наблюдение, оценивание, анализ. 

 Диагностика уровня сформированности общих учебных умений и навыков 

(ОУУиН) проводится 1 раз в год: в конце года – с 12 по 19 мая. 

        Сформированность ОУУиН определяется по 4-балльной системе (от 2 - 

5 баллов) по следующим критериям: организационные, информационные, 

коммуникативные, интеллектуальные умения и навыки. 

Критерии оценки результатов освоения программы 

1. начальный контроль: 

 владение начальными сведениями о программных средствах в области 

виртуальной и дополненной реальности; 

 начальные навыки создания виртуальных моделей и схем; 

 навыки начального программирования в графической среде; 

 умение находить и обрабатывать информацию в сети Интернет. 

2. промежуточная аттестация: 

 умение следовать устным инструкциям, читать и зарисовывать схемы 

изделий; 

 навыки работы с техническими и программными средствами в области 

виртуальной и дополненной реальности; 

 умение разрабатывать технические проекты с дозированной помощью 

педагога; 

3) аттестация по завершению реализации программы: 

 знание основных терминов и понятий; 

 умение самостоятельно работать с техническими и программными 

средствами в области VR; 

 знание устройства взаимодействия в виртуальной реальности; 

 умение создавать мультимедиа материалы для устройств виртуальной 

и дополненной реальности; 

 умение находить эффективные способы достижения результата. 

Условия реализации программы 



Данная программа может быть реализована при взаимодействии следующих 

составляющих ее обеспечения: 

-учебное помещение, соответствующее требованиям санитарных правил, 

установленных СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования 

к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и 

молодежи», утвержденные Постановлением Главного государственного 

санитарного врача РФ от 28 сентября 2020 г. №28; 

-при организации учебных занятий соблюдаются гигиенические критерии 

допустимых условий и видов работ для ведения образовательной 

деятельности: кабинет оборудован раковиной для мытья рук с подводкой 

горячей и холодной воды, укомплектован медицинской аптечкой для 

оказания доврачебной помощи. 

 Кадровое обеспечение: педагог дополнительного образования, методист. 

       В соответствии с Методическими рекомендациями по реализации 

внеурочной деятельности, программы воспитания и социализации, 

дополнительных общеобразовательных программ с применением 

дистанционных образовательных технологий (приложение к письму 

Минпросвещения России от 07мая 2020 г. № ВБ-976/04) учебные занятия в 

рамках реализации программы могут проводиться с 

использованием дистанционных образовательных технологий.   

   Для этого необходимы следующие технические средства: 

- рабочее место педагога, оснащенное персональным компьютером; 

локальной сетью с выходом в сети    Интернет, с пропускной способностью, 

достаточной для организации учебного процесса и обеспечения 

оперативного доступа к учебно-методическим ресурсам. 

Учащийся дома должен иметь: 

- персональный компьютер с возможностью воспроизведения звука и видео; 

- стабильный канал подключения к сети Интернет.   

Методическое и дидактическое обеспечение: 

 диагностический материал - тесты для контроля ОУУиН; 

 фото-, видео-каталоги учебных занятий, иллюстрации; 

 раздаточный материал (схемы, шаблоны) из приложения Blender-3D. 

Воспитательная деятельность. Работа с родителями. 

Для воспитательного пространства характерно: 

-наличие благоприятного духовно-нравственного и эмоционально - 

психологического климата; 

-построение работы по принципу доверия и поддержки между всеми 

участниками педагогического процесса «ребенок – педагог - родитель»: 

консультации для родителей, сопровождение учащихся на выставки и 

конкурсы различного уровня; 

-существование реальной свободы выбора у учащихся формы представления 

результатов образовательных продуктов деятельности; 

-личностное самосовершенствование учащихся. 



        Воспитательная работа имеет социально- ориентированную 

направленность. 

К основным направлениям воспитательной работы относятся: духовно- 

нравственное, гражданско-патриотическое, профилактическое, 

профориентационное. 

                                              Материально-техническое обеспечение: 

 Стол для педагога -1шт; 

 Стул-1шт; 

 Компьютер для виртуальной реальности – 6шт; 

 Смартфон на системе Android – 1шт; 

 МФУ лазерное A4 формат – 1шт; 

 Программное обеспечение для разработки приложений с дополненной 

и виртуальной реальностью – 6ш; 

 Карта памяти -1шт; 

 Шлем виртуальной реальности; 

 Графический планшет; 

 Очки виртуальной реальности; 

 Стол ученический  двухместный – 6шт; 

 Стул ученический, регулируемый по высоте -12 шт. 

 

 

Формы подведения итогов реализации общеобразовательной 

программы 

Подведение итогов реализуется в рамках защиты результатов выполнения 

Кейса 1 и Кейса 2. 

 

Формы демонстрации результатов обучения 

Представление результатов образовательной деятельности пройдёт в 

форме публичной презентации решений кейсов командами и последующих 

ответов выступающих на вопросы наставника и других команд. 

 

Формы диагностики результатов обучения 

Беседа, тестирование, опрос. 

 

Содержание программы курса 



Программа предполагает постепенное расширение знаний и их 

углубление, а также приобретение умений в области проектирования, 

конструирования и изготовления творческого продукта. 

В основе образовательного процесса лежит проектный подход. 

Основная форма подачи теории — интерактивные лекции и пошаговые 

мастер-классы в группах до 10–15 человек. Практические задания 

планируется выполнять как индивидуально и в парах, так и в малых группах. 

Занятия проводятся в виде бесед, семинаров, лекций: для наглядности 

подаваемого материала используется  различный мультимедийный материал 

— презентации, видеоролики, приложения пр. 

 

 

 

Тематическое планирование 

 

№ 

п/

п Разделы программы учебного курса 

Всего 

часов 

Образовательная часть 

1 Кейс 1. 

Проектируем идеальное VR-устройство 

 

1.1 Знакомство. Техника безопасности. Вводное занятие 

(«Создавай миры») 

2 

1.2 Введение в технологии виртуальной и дополненной 

реальности  

1 

1.3 Знакомство с VR-технологиями на интерактивной 

вводной лекции 

1 



 Тестирование устройства, установка приложений, анализ 

принципов работы, выявление ключевых характеристик 

1 

 Выявление принципов работы шлема виртуальной 

реальности, поиск, анализ и структурирование 

информации о других VR-устройствах 

1 

 Выбор материала и конструкции для собственной 

гарнитуры, подготовка к сборке устройства 

1 

 Сборка собственной гарнитуры, вырезание необходимых 

деталей 

1 

 Сборка собственной гарнитуры, вырезание необходимых 

деталей, дизайн устройства 

1 

 Тестирование и доработка прототипа 1 

 Работа с картой пользовательского опыта: выявление 

проблем, с которыми можно столкнуться при 

использовании VR.  Фокусировка на одной из них 

1 

 Анализ и оценка существующих решений проблемы. 

Инфографика по решениям 

1 

 

Генерация идей для решения этих проблем. Описание 

нескольких идей, экспресс-эскизы. Мини-презентации 

идей и выбор лучших в проработку 

2 

 

Изучение понятия «перспектива», окружности в 

перспективе, штриховки, светотени, падающей тени 

2 

 Изучение светотени и падающей тени на примере фигур. 

Построение быстрого эскиза фигуры в перспективе, 

передача объёма с помощью карандаша. Техника 

рисования маркерами 

 

2 

 Освоение навыков работы в ПО для трёхмерного 

проектирования (на выбор — Rhinoceros 3D, 

AutodeskFusion 360) 

6 



 3D-моделирование разрабатываемого устройства 4 

 

Фотореалистичная визуализация 3D-модели. Рендер 

(KeyShot, AutodeskVred) 

2 

 

Подготовка графических материалов для презентации 

проекта (фото, видео, инфографика). Освоение навыков 

вёрстки презентации 

2 

 

Представление проектов перед другими обучающимися. 

Публичная презентация и защита проектов 

2 

 Кейс 2. Разрабатываем VR/AR-приложения  

 

Вводная интерактивная лекция по технологиям 

дополненной и смешанной реальности 

1 

 

Тестирование существующих AR-приложений, 

определение принципов работы технологии 

1 

 

Выявление проблемной ситуации, в которой помогло бы 

VR/AR-приложение, используя методы дизайн-мышления 

2 

 

Анализ и оценка существующих решений проблемы. 

Генерация собственных идей. Разработка сценария 

приложения 

2 

 

Разработка сценария приложения: механика 

взаимодействия, функционал, примерный вид интерфейса 

2 

 Мини-презентации идей и их доработка по обратной связи 2 

 Последовательное изучение возможностей среды 

разработки VR/AR-приложений 

2 

 Разработка VR/AR-приложения в соответствии со 

сценарием 

8 

 Сбор обратной связи от потенциальных пользователей 

приложения 

2 



 

Доработка приложения, учитывая обратную связь 

пользователя 

2 

 

Выявление ключевых требований к разработке GUI — 

графических интерфейсов приложений 

2 

 

Разработка интерфейса приложения — дизайна и 

структуры 

2 

 

Подготовка графических материалов для презентации 

проекта (фото, видео, инфографика). Освоение навыков 

вёрстки презентации 

4 

 

Представление проектов перед другими обучающимися. 

Публичная презентация и защита проектов 

2 

 

Всего часов 68 

 

 

 

 

 

 

 

Содержание тем программы 

Кейс 1. Проектируем идеальное VR-устройство 

В рамках первого кейса (34 ч) обучающиеся исследуют существующие 

модели устройств виртуальной реальности, выявляют ключевые параметры, а 

затем выполняют проектную задачу — конструируют собственное VR-

устройство. Обучающиеся исследуют VR-контроллеры и обобщают 

возможные принципы управления системами виртуальной реальности. 

Сравнивают различные типы управления и делают выводы о том, что 

необходимо для «обмана» мозга и погружения в другой мир. 

Обучающиеся смогут собрать собственную модель VR-гарнитуры: 

спроектировать, смоделировать, вырезать/распечатать на 3D-принтере 



нужные элементы, а затем протестировать самостоятельно разработанное 

устройство. 

Кейс 2. Разрабатываем VR/AR-приложения 

После формирования основных понятий виртуальной реальности, 

получения навыков работы с VR-оборудованием в первом кейсе (34 ч), 

обучающиеся переходят к рассмотрению понятий дополненной и смешанной 

реальности, разбирают их основные отличия от виртуальной. Создают 

собственное AR-приложение (augmentedreality — дополненная реальность), 

отрабатывая навыки работы с необходимым в дальнейшем программным 

обеспечением, навыки дизайн-проектирования и дизайн-аналитики. 

Обучающиеся научатся работать с крупнейшими репозиториями бесплатных 

трёхмерных моделей, смогут минимально адаптировать модели, имеющиеся 

в свободном доступе, под свои нужды. Начинается знакомство со структурой 

интерфейса программы для 3D-моделирования (по усмотрению наставника 

— 3ds Max, Blender 3D, Maya), основными командами. Вводятся понятия 

«полигональность» и «текстура». 

 

 



Кадровые условия реализации программы 

 

Требования к кадровым ресурсам: 

● укомплектованность образовательного учреждения 

педагогическими, руководящими и иными работниками; 

● уровень квалификации педагогических, руководящих и иных 

работников образовательного учреждения; 

● непрерывность профессионального развития педагогических и 

руководящих работников образовательного учреждения, 

реализующего основную образовательную программу. 

 

Компетенции педагогического работника, реализующего основную 

образовательную программу: 

● обеспечивать условия для успешной деятельности, позитивной 

мотивации, а также самомотивирования обучающихся; 

● осуществлять самостоятельный поиск и анализ информации с 

помощью современных информационно-поисковых технологий; 

● владение инструментами проектной деятельности; 

● умение организовывать и сопровождать учебно-

исследовательскую и проектную деятельность обучающихся;  

● умение интерпретировать результаты достижений обучающихся; 

● базовые навыки работы в программах для трёхмерного 

моделирования (3ds Max, Blender 3D, Maya и др.); 

● базовые навыки работы в программных средах по разработке 

приложений с виртуальной и дополненной реальностью 

(Unity3D, UnrealEngine и др.). 

 

 



 

  



Материально-технические условия реализации программы 

Аппаратное и техническое обеспечение: 

− Рабочее место обучающегося:  

ноутбук: производительность процессора (по тесту PassMark — 

CPU BenchMark http://www.cpubenchmark.net/): не менее 2000 

единиц; объём оперативной памяти: не менее 4 Гб; объём 

накопителя SSD/еММС: не менее 128 Гб (или соответствующий 

по характеристикам персональный компьютер с монитором, 

клавиатурой и колонками);  

мышь. 

− Рабочее место наставника:  

ноутбук: процессор IntelCore i5-4590/AMD FX 8350 — 

аналогичная или более новая модель, графический процессор 

NVIDIA GeForce GTX 970, AMD Radeon R9 290 — аналогичная 

или более новая модель, объём оперативной памяти: не менее 4 

Гб, видеовыход HDMI 1.4, DisplayPort 1.2 или более новая модель 

(или соответствующий по характеристикам персональный 

компьютер с монитором, клавиатурой и колонками); 

шлем виртуальной реальности HTC Vive или ViveProFullKit — 1 

шт.; 

личные мобильные устройства обучающихся и/или наставника с 

операционной системой Android; 

презентационное оборудование с возможностью подключения к 

компьютеру — 1 комплект; 

флипчарт с комплектом листов/маркерная доска, 

соответствующий набор письменных принадлежностей — 1 шт.; 

единая сеть Wi-Fi. 

 

 

Программное обеспечение: 



− офисное программное обеспечение; 

− программное обеспечение для трёхмерного моделирования 

(AutodeskFusion 360; Autodesk 3ds Max/Blender 3D/Maya); 

− программная среда для разработки приложений с виртуальной и 

дополненной реальностью (Unity 3D/UnrealEngine); 

− графический редактор на выбор наставника. 

 

Расходные материалы: 

бумага А4 для рисования и распечатки — минимум 1 упаковка 200 листов; 

бумага А3 для рисования — минимум по 3 листа на одного обучающегося; 

набор простых карандашей — по количеству обучающихся; 

набор чёрных шариковых ручек — по количеству обучающихся; 

клей ПВА — 2 шт.; 

клей-карандаш — по количеству обучающихся; 

скотч прозрачный/матовый — 2 шт.; 

скотч двусторонний — 2 шт.; 

картон/гофрокартон для макетирования — 1200*800 мм, по одному листу на 

двух обучающихся; 

нож макетный — по количеству обучающихся; 

лезвия для ножа сменные 18 мм — 2 шт.; 

ножницы — по количеству обучающихся; 

коврик для резки картона — по количеству обучающихся; 

линзы 25 мм или 34 мм — комплект, по количеству обучающихся; 

дополнительно — PLA-пластик 1,75 REC нескольких цветов. 

  



Перечень рекомендуемых источников 

1. Адриан Шонесси. Как стать дизайнером, не продав душу дьяволу / 

Питер. 

2. Жанна Лидтка, Тим Огилви. Думай как дизайнер. Дизайн-мышление 

для менеджеров / Манн, Иванов и Фербер. 

3. Майкл Джанда. Сожги своё портфолио! То, чему не учат в 

дизайнерских школах / Питер. 

4. Фил Кливер. Чему вас не научат в дизайн-школе / Рипол Классик. 

5. BjarkiHallgrimsson. Prototyping and Modelmaking for Product Design 

(Portfolio Skills) / Paperback, 2012. 

6. Jennifer Hudson. Process 2nd Edition: 50 Product Designs from Concept to 

Manufacture. 

7. Jim Lesko. Industrial Design: Materials and Manufacturing Guide. 

8. Kevin Henry. Drawing for Product Designers (Portfolio Skills: Product 

Design) / Paperback, 2012. 

9. KoosEissen, RoselienSteur. Sketching: Drawing Techniques for Product 

Designers / Hardcover, 2009. 

10. Kurt Hanks, Larry Belliston. Rapid Viz: A New Method for the Rapid 

Visualization of Ideas. 

11. Rob Thompson. Prototyping and Low-Volume Production (The 

Manufacturing Guides). 

12. Rob Thompson. Product and Furniture Design (The Manufacturing Guides). 

13. Rob Thompson, Martin Thompson. Sustainable Materials, Processes and 

Production (The Manufacturing Guides). 

14. Susan Weinschenk. 100 Things Every Designer Needs to Know About 

People (Voices That Matter). 

15. http://holographica.space.  

16. http://bevirtual.ru. 

17. https://vrgeek.ru. 

18. https://habrahabr.ru/hub/virtualization/. 

19. https://geektimes.ru. 

20. http://www.virtualreality24.ru/. 

21. https://hi-news.ru/tag/virtualnaya-realnost. 

22. https://hi-news.ru/tag/dopolnennaya-realnost. 

23. http://www.rusoculus.ru/forums/. 

24. http://3d-vr.ru/. 

25. VRBE.ru. 

26. http://www.vrability.ru/. 

27. https://hightech.fm/. 
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28. http://www.vrfavs.com/. 

29. http://designet.ru/. 
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