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1 Цели, задачи и планируемые результаты обучения по дисциплине 

К основным целям освоения дисциплины «Основы разработки виртуальной и 

дополнительной реальности» относится:  

• изучение области применения систем виртуальной и дополненной реальности, 

основные понятия, принципы и инструментарии разработки систем AR/AR;  

• применение полученных знаний при проектировании систем VR, импортировать 

3D-модели в среду разработки VR/AR;  

• формирование и развитие у обучающихся интеллектуальных и практических 

компетенций в области создания пространственных моделей;  

• освоение элементов основных предпрофессиональных навыков специалиста по 

трёхмерному моделированию;  

• формирование навыков использования современных технологий 

программирования;  

• закрепление получаемых в семестре знаний и навыков на практике;  

• формирование взаимосвязей, получаемых в семестре знаний и навыков с 

изученными ранее и изучаемых параллельно с данной дисциплиной;  

• подготовка студентов к деятельности в соответствии с квалификационной 

характеристикой бакалавра. 

К основным задачам дисциплины «Основы разработки виртуальной и 

дополнительной реальности» относится сформировать у студентов следующие навыки:  

• ориентироваться в трёхмерном пространстве сцены;  

• эффективно использовать базовые инструменты создания объектов;  

• модифицировать, изменять и редактировать объекты или их отдельные элементы;  

• объединять созданные объекты в функциональные группы;  

• создавать простые трёхмерные модели и распечатывать их на 3dпринтере или 

моделировать их с помощью 3d-ручки;  

• изучение и освоение теоретического материала, как в процессе контактной, так и в 

ходе самостоятельной работы;  

• выполнение предоставленных практических заданий различных форм, как в 

процессе контактной, так и в ходе самостоятельной работы;  

• самостоятельная работа над тематикой дисциплины для формирования 

компетенций основной профессиональной образовательной программы (далее, 

ОПОП).  

Обучение по дисциплине «Основы разработки виртуальной и дополнительной 

реальности» направлено на формирование у обучающихся следующих компетенций: 

Код и наименование компетенций Индикаторы достижения 

компетенции 

ПК-1. Способен выполнять работы по созданию 

(модификации) и сопровождению ИС, 

автоматизирующих задачи организационного 

управления и бизнес-процессы 

ИПК-1.2. Уметь: проводить 

сравнительный анализ и выбор ИКТ 

для решения прикладных задач и 

создания информационных систем 

ПК-2. Способен осуществлять управление 

проектами в области ИТ на основе полученных 

планов проектов в условиях, когда проект не 

выходит за пределы утвержденных параметров 

ИПК-2.1. методы и средства 

организации и управления ИС на 

всех стадиях жизненного цикла. 

ПК-3. Способен разрабатывать требования и 

проектировать программное обеспечение 

ИПК-3.1. Знать: возможности 

существующей программно-

технической архитектуры; 

Возможности современных и 

перспективных средств разработки 
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программных продуктов, 

технических средств. 

ИПК-3.2. Уметь: использовать 

существующие типовые решения и 

шаблоны проектирования 

программного обеспечения; 

применять методы и средства 

проектирования программного 

обеспечения, структур данных, баз 

данных, программных интерфейсов. 

ИПК-3.3. Владеть: современным 

инструментарием и средами 

проектирования программного 

кода. 

В процессе освоения образовательной программы данные компетенции, в том числе их 

отдельные компоненты, формируются поэтапно в ходе освоения обучающимися дисциплин 

(модулей), практик в соответствии с учебным планом и календарным графиком учебного 

процесса. 

2 Место дисциплины в структуре образовательной программы 

Дисциплина «Основы разработки виртуальной и дополнительной реальности» 

относится к числу учебных дисциплин части, формируемой участниками образовательных 

отношений. 

Дисциплина взаимосвязана логически и содержательно-методически со следующими 

дисциплинами и практиками ОПОП:  

• Веб-разработка на стороне клиента;  

• Серверная веб-разработка;  

• Алгоритмическое программирование;  

• Основы разработки КИС;  

• Безопасность информационных ресурсов в Интернет;  

• Индексирование текстов и информационный поиск;  

• Разработка КИС;  

• Веб-разработка. 

3 Структура и содержание дисциплины  

Общая трудоемкость дисциплины составляет 2 зачетных единицы, т.е. 72 

академических часа (из них 36 часов – самостоятельная работа студентов и 36 часа – 

аудиторные занятия). 

Разделы дисциплины изучаются на третьем курсе в шестом семестре, форма 

промежуточной аттестации - зачет. 

3.1  Виды учебной работы и трудоемкость  

(по очной форме обучения) 

№ 

п/п 
Вид учебной работы 

Количество  

часов 

Семестры 

6  

1 Аудиторные занятия  36 36  

 В том числе:    

1.1 Лекции 4 4  

1.2 Семинарские/практические занятия    
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1.3 Лабораторные занятия 32 32  

2 Самостоятельная работа 36 36  

3 Промежуточная аттестация    

 Зачет  зачет  

 Итого: 72 72  

 

3.2 Тематический план изучения дисциплины  

(по формам обучения) 

3.2.1 Очная форма обучения 

№ 

п/п 

Разделы/темы 

дисциплины 

Трудоемкость, час 

В
се

г
о

 

Аудиторная работа 

С
а
м

о
ст

о
я

т
ел

ь
н

а
я

 

р
а
б
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т
а
  

Л
ек

ц
и

и
 

С
ем

и
н

ар
ск

и
е/

 

п
р
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ч

ес
к
и

е 

за
н

я
ти

я
 

Л
аб

о
р
ат

о
р
н

ы
е 

за
н

я
ти

я
 

П
р
ак

ти
ч

ес
к
ая

 

п
о
д

го
то

в
к
а 

1 Дизайн взаимодействия для AR / VR: 

введение 

6 2  
2  4 

2 Обзор инструментов и методов 

создания прототипов 3D UI 

6   
2  2 

3 Основы интерактивного дизайна 6   2  2 

4 Аппаратные технологии для 3D UI 6   2  2 

5 Парадигмы взаимодействия для XR 6   4  4 

6 Обзор шаблонов проектирования 3D 

UI 

6   
4  4 

7 Процесс создания дизайна 6   4  4 

8 Введние в исследование 

пользователей 

6   
2  2 

9 Основные концепции оценки 

юзабилити 

8 2  
2  4 

10 Юзабилити-тестирование: 

подготовка 

8   
4  4 

11 Юзабилити-тестирование: модерация 

и анализ данных 

8   
4  4 

Итого 72 4  32  36 

3.3 Содержание дисциплины 

1. Дизайн взаимодействия для AR / VR: введение 

Концепции дополненной, смешанной, виртуальной и расширенной реальности. 

Краткая история и текущее состояние иммерсионных технологий. Примеры использования 

иммерсионных технологий. XR-тренды. Об этом курсе. 

2. Обзор инструментов и методов создания прототипов 3D UI 

Почему прототипирование имеет значение. Классификация методов 

прототипирования 3D UI. Бодибилдинг. Использование приложений виртуальной реальности 

для 3D-рисования для создания эскизов пользовательского интерфейса в 3D. Использование 

специализированных решений без кода для создания интерактивных прототипов. Краткий 

обзор кодовых решений. 

3. Основы интерактивного дизайна 
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Концепция пользовательского интерфейса. Понятие пространственного интерфейса 

(3D пользовательский интерфейс). Концепция взаимодействия. Контекст использования 

концепции. Концепция пользовательского опыта. Понятие юзабилити. Модель Марка 

Хассенцаля. Целенаправленный процесс проектирования. Дизайн-информативные модели. 

4. Аппаратные технологии для 3D UI 

Понятие модальности в HCI. Как мы воспринимаем глубину. Конфликт вергентности 

и аккомодации. Обзор компьютерно-человеческих модальностей и связанных устройств 

вывода. Классификация технологий позиционного слежения. Обзор модальностей "человек-

компьютер" и связанных устройств ввода. Неявное взаимодействие человека с компьютером. 

5. Парадигмы взаимодействия для XR 

Понятие о техниках взаимодействия. Концепция парадигм взаимодействия. Обзор 

современных парадигм взаимодействия для AR / VR. 

6. Обзор шаблонов проектирования 3D UI 

Различные типы дизайнерских знаний. Обзор шаблонов проектирования, 

используемых в трехмерных пользовательских интерфейсах. 

7. Процесс создания дизайна 

Концепция целей юзабилити. Почему необходимо исследование альтернативных 

вариантов дизайна. Концепция вопросов дизайна. Процесс синтеза решений и их сравнения. 

Разница между концептуальным и детальным проектированием. Инструменты творчества. 

Виды дизайнерских представлений. 

8. Введение в исследование пользователей 

Концепция исследовательских вопросов. Классификация методов исследования 

пользователей. Классификация методов оценки юзабилити. Критерии приема на работу. 

Способы поиска участников. 

9. Основные концепции оценки юзабилити 

Как люди взаимодействуют с цифровыми вещами. Модель стадии действия Нормана. 

Понятие о проблемах юзабилити. Другие проблемы взаимодействия. 

10. Юзабилити-тестирование: подготовка 

Планирование юзабилити-тестов. Методы сбора данных. 

11. Юзабилити-тестирование: модерация и анализ данных 

Обзор методов модерации для юзабилити-тестирования. Модерирование юзабилити-

тестов. Анализ данных юзабилити. 

4  Учебно-методическое и информационное обеспечение  

4.1 Основная литература 

1. Кувшинов, Д. Р.  Основы программирования : учебное пособие для вузов / 

Д. Р. Кувшинов. — Москва : Издательство Юрайт, 2022. — 104 с. — (Высшее 

образование). — ISBN 978-5-534-07559-5. — Текст : электронный // 

Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/493460   

2. Подбельский, В. В.  Программирование. Базовый курс С# : учебник для вузов / 

В. В. Подбельский. — Москва : Издательство Юрайт, 2023. — 369 с. — (Высшее 

образование). — ISBN 978-5-534-10616-9. — Текст : электронный // 

Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/511747   

3. Кудрина, Е. В.  Основы алгоритмизации и программирования на языке C# : учебное 

пособие для вузов / Е. В. Кудрина, М. В. Огнева. — Москва : Издательство Юрайт, 

2023. — 322 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-534-09796-2. — Текст : 

электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — 

URL: https://urait.ru/bcode/517285 

https://urait.ru/bcode/493460
https://urait.ru/bcode/511747
https://urait.ru/bcode/517285
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4.2 Дополнительная литература 

1. Огнева, М. В.  Программирование на языке С++: практический курс : 

учебное пособие для вузов / М. В. Огнева, Е. В. Кудрина. — Москва : 

Издательство Юрайт, 2023. — 335 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-

534-05123-0. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт 

[сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/515142 

4.3 Электронные образовательные ресурсы 

ЭОР не запланирован 

  

5 Материально-техническое обеспечение 

5.1 Требования к оборудованию и помещению для занятий 

Лабораторные работы и самостоятельная работа студентов должны проводиться в 

специализированной аудитории, оснащенной современной оргтехникой и персональными 

компьютерами с программным обеспечением в соответствии с тематикой изучаемого 

материала. Число рабочих мест в аудитории должно быть достаточным для обеспечения 

индивидуальной работы студентов. Рабочее место преподавателя должно быть оснащены 

современным компьютером с подключенным к нему проектором на настенный экран, или 

иным аналогичным по функциональному назначению оборудованием. 

5.2 Требования к программному обеспечению 

Для выполнения лабораторных работ и самостоятельной работы необходимо 

следующее программное обеспечение:  

1. Microsoft Windows.  

2. Веб-браузер, Chrome. 

3. ПО, предоставленное преподавателем 

6 Методические рекомендации  

6.1 Методические рекомендации для преподавателя по организации 

обучения 

1. При подготовке к занятиям следует предварительно проработать материал занятия, 

предусмотрев его подачу точно в отведенное для этого время занятия. Следует подготовить 

необходимые материалы – теоретические сведения, задачи и др. При проведении занятия 

следует контролировать подачу материала и решение заданий с учетом учебного времени, 

отведенного для занятия. 

2. При проверке работ и отчетов следует учитывать не только правильность 

выполнения заданий, но и оптимальность выбранных методов решения, правильность 

выполнения всех его шагов. 

6.2 Методические указания для обучающихся по освоению дисциплины 

Изучение дисциплины осуществляется в строгом соответствии с целевой установкой в 

тесной взаимосвязи учебным планом. Основой теоретической подготовки студентов являются 

аудиторные занятия, семинары и практики.  

В процессе самостоятельной работы студенты закрепляют и углубляют знания, 

полученные во время аудиторных занятий, дорабатывают конспекты и записи, готовятся к 

https://urait.ru/bcode/515142
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промежуточной аттестации, а также самостоятельно изучают отдельные темы учебной 

программы.  

На занятиях студентов, в том числе предполагающих практическую деятельность, 

осуществляется закрепление полученных, в том числе и в процессе самостоятельной работы, 

знаний. Особое внимание обращается на развитие умений и навыков установления связи 

положений теории с профессиональной деятельностью будущего специалиста. 

Самостоятельная работа осуществляется индивидуально. Контроль самостоятельной 

работы организуется в двух формах: 

• самоконтроль и самооценка студента; 

• контроль со стороны преподавателей (текущий и промежуточный). 

Текущий контроль осуществляется на аудиторных занятиях, промежуточный контроль 

осуществляется на зачете в письменной (устной) форме. 

Критериями оценки результатов самостоятельной работы студента являются: 

• уровень освоения студентом учебного материала; 

• умения студента использовать теоретические знания при выполнении 

практических задач; 

• сформированность компетенций; 

• оформление материала в соответствии с требованиями. 

7 Фонд оценочных средств  

7.1 Методы контроля и оценивания результатов обучения  

В процессе обучения используются следующие оценочные формы самостоятельной 

работы студентов, оценочные средства текущего контроля успеваемости и промежуточных 

аттестаций:  

• лабораторные работы, зачет. 

7.2  Шкала и критерии оценивания результатов обучения 

Показателем оценивания компетенций на различных этапах их формирования является 

достижение обучающимися планируемых результатов обучения по дисциплине. 

 

Показатель 
Критерии оценивания 

2 3 4 5 

ПК-1. Способен выполнять работы по созданию (модификации) и сопровождению ИС, 

автоматизирующих задачи организационного управления и бизнес-процессы 

ИПК-1.2. Уметь: 

проводить 

сравнительный 

анализ и выбор 

ИКТ для 

решения 

прикладных 

задач и создания 

информационны

х систем 

Обучающийся 

демонстрируе

т полное 

отсутствие 

или 

недостаточное 

соответствие 

материалу 

дисциплины 

знаний, 

указанных в 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Обучающийся 

демонстрирует 

неполное 

соответствие 

следующих 

знаний, 

указанных в 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Допускаются 

значительные 

ошибки, 

проявляется 

Обучающийся 

демонстрирует 

частичное 

соответствие 

следующих 

знаний, 

указанных в 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Но 

допускаются 

незначительны

е ошибки, 

Обучающийся 

демонстрирует 

полное 

соответствие 

следующих 

знаний, 

указанных в 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Свободно 

оперирует 

приобретенным

и знаниями. 
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недостаточност

ь знаний, по 

ряду 

показателей, 

обучающийся 

испытывает 

значительные 

затруднения при 

оперировании 

знаниями при 

их переносе на 

новые ситуации. 

неточности, 

затруднения 

при 

аналитических 

операциях.  

ПК-2. Способен осуществлять управление проектами в области ИТ на основе полученных 

планов проектов в условиях, когда проект не выходит за пределы утвержденных 

параметров 

ИПК-2.1. методы 

и средства 

организации и 

управления ИС 

на всех стадиях 

жизненного 

цикла 

Обучающийся 

демонстрируе

т полное 

отсутствие 

или 

недостаточное 

соответствие 

материалу 

дисциплины 

знаний, 

указанных в 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Обучающийся 

демонстрирует 

неполное 

соответствие 

следующих 

знаний, 

указанных в 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Допускаются 

значительные 

ошибки, 

проявляется 

недостаточност

ь знаний, по 

ряду 

показателей, 

обучающийся 

испытывает 

значительные 

затруднения при 

оперировании 

знаниями при 

их переносе на 

новые ситуации. 

Обучающийся 

демонстрирует 

частичное 

соответствие 

следующих 

знаний, 

указанных в 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Но 

допускаются 

незначительны

е ошибки, 

неточности, 

затруднения 

при 

аналитических 

операциях.  

Обучающийся 

демонстрирует 

полное 

соответствие 

следующих 

знаний, 

указанных в 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Свободно 

оперирует 

приобретенным

и знаниями. 

ПК-3. Способен разрабатывать требования и проектировать программное обеспечение 

ИПК-3.1. Знать: 

возможности 

существующей 

программно-

технической 

архитектуры; 

Обучающийся 

демонстрируе

т полное 

отсутствие 

или 

недостаточное 

соответствие 

Обучающийся 

демонстрирует 

неполное 

соответствие 

следующих 

знаний, 

указанных в 

Обучающийся 

демонстрирует 

частичное 

соответствие 

следующих 

знаний, 

указанных в 

Обучающийся 

демонстрирует 

полное 

соответствие 

следующих 

знаний, 

указанных в 



11 

Возможности 

современных и 

перспективных 

средств 

разработки 

программных 

продуктов, 

технических 

средств. 

ИПК-3.2. Уметь: 

использовать 

существующие 

типовые решения 

и шаблоны 

проектирования 

программного 

обеспечения; 

применять 

методы и 

средства 

проектирования 

программного 

обеспечения, 

структур данных, 

баз данных, 

программных 

интерфейсов. 

ИПК-3.3. 

Владеть: 

современным 

инструментарием 

и средами 

проектирования 

программного 

кода 

материалу 

дисциплины 

знаний, 

указанных в 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Допускаются 

значительные 

ошибки, 

проявляется 

недостаточност

ь знаний, по 

ряду 

показателей, 

обучающийся 

испытывает 

значительные 

затруднения при 

оперировании 

знаниями при 

их переносе на 

новые ситуации. 

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Но 

допускаются 

незначительны

е ошибки, 

неточности, 

затруднения 

при 

аналитических 

операциях.  

индикаторах 

компетенций 

дисциплины. 

Свободно 

оперирует 

приобретенным

и знаниями. 

  

Шкала оценивания результатов промежуточной аттестации и еë описание: 

Форма промежуточной аттестации: зачет.  

Промежуточная аттестация обучающихся в форме зачёта проводится по результатам 

выполнения всех видов учебной работы, предусмотренных учебным планом по данной 

дисциплине (модулю), при этом учитываются результаты текущего контроля успеваемости в 

течение семестра. Оценка степени достижения обучающимися планируемых результатов 

обучения по дисциплине (модулю) проводится преподавателем, ведущим занятия по 

дисциплине (модулю) методом экспертной оценки. По итогам промежуточной аттестации по 

дисциплине (модулю) выставляется оценка «зачтено» или «не зачтено».  

К промежуточной аттестации допускаются только студенты, выполнившие все виды 

учебной работы, предусмотренные рабочей программой дисциплины. 
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Шкала 

оценивания 
Описание 

Зачтено 

Выполнены все виды учебной работы, предусмотренные учебным планом. 

Студент демонстрирует соответствие знаний, умений, навыков 

приведенным в таблицах показателей, оперирует приобретенными 

знаниями, умениями, навыками, применяет их в ситуациях повышенной 

сложности. При этом могут быть допущены незначительные ошибки, 

неточности, затруднения при аналитических операциях, переносе знаний и 

умений на новые, нестандартные ситуации.  

Не зачтено 

Не выполнен один или более видов учебной работы, предусмотренных 

учебным планом. Студент демонстрирует неполное соответствие знаний, 

умений, навыков приведенным в таблицах показателей, допускаются 

значительные ошибки, проявляется отсутствие знаний, умений, навыков по 

ряду показателей, студент испытывает значительные затруднения при 

оперировании знаниями и умениями при их переносе на новые ситуации. 

7.3  Оценочные средства 

7.3.1 Вопросы для зачета  

1. Определение понятия "виртуальная реальность" (VR). 

2. Определение понятия "дополненная реальность" (АR). 

3. Основные понятия виртуальной реальности.  

4. Сетевая виртуальная реальность. 

5. Аппаратные средства виртуальной реальности. 

6. Виртуальная реальность в промышленности. 

7. Виртуальное обучение, тренажеры и симуляторы. 

8. Системы виртуальной реальности в проектировании. 

9. Виртуальные решения в музейной практике. 

10. Компьютерные игры и ВР. 

11. Компании-лидеры в развитии систем виртуальной реальности. 

12. История развития систем виртуальной реальности. 

13. Перспективы виртуальной реальности. 

14. Виды виртуальной реальности. 

15. Объекты виртуальной реальности. 

16. Виртуальная реальность и дополненная реальность – сравнение.  

17. Этапы и технологии создания систем VR, структура и компоненты.  

18. Этапы и технологии создания систем АR, структура и компоненты.  

19. Обзор и сравнение современных 3D-движков. Возможности, условия 

использования.  

20. Опишите актуальные тенденции расширенной реальности (XR). 

21. Объясните, в чем заключается необходимость создания прототипов 

пользовательских интерфейсов. 

22. Что такое 3D прототипирование? 

23. Что такое дизайн взаимодействия? 

24. Что такое дизайн пользовательского интерфейса? 

25. Опишите разницу между экранными интерфейсами и трехмерными. 

26. Объясните, как человеческий глаз воспринимает глубину. 

27. Опишите типы технологий позиционного отслеживания. 

28. Какие парадигмы взаимодействия для AR/VR существуют? 
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29. Опишите несколько шаблонов проектирования трехмерного взаимодействия. 

30. Как определять цели юзабилити? 

31. Объясните разницу между концептуальным и детальным дизайном. 

32. Опишите несколько методов исследования пользователей и оценки юзабилити. 

33. Опишите принцип работы модели Нормана. 

34. Опишите несколько теорий, объясняющих причины укачивания. 

 

 


