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1. ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ПРИМЕРНОЙ РАБОЧЕЙ ПРОГРАММЫ

УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ «ОП 15. Разработка приложений AR/VR»

1.1. Место дисциплины в структуре основной профессиональной образовательной

программы

Учебная дисциплина «Разработка приложений AR/VR» принадлежит к

общепрофессиональному циклу.

1.2. Цель и планируемые результаты освоения дисциплины:

Код ПК,

ОК
Умения Знания

ОК 1,

ОК 2,

ОК 4,

ОК 5,

ОК 9,

ОК 10

ПК 4.2

ПК 3.4

Основы создания 3D моделей

Основы видеомонтажа

Основы работы на движке Unity3D

Умение подключать Vuforia и Arcore

Умение создавать Vr приложения, используя

steamVR

Создавать трехмерные модели с

использованием примитивов, форм,

поверхностей, использовав

модификаторы

Анимировать 3D модели с

использованием прямой и обратной

кинематики

Работа на движке Unity3D

Проводить визуализацию сцен и

видеомонтаж

1.3. Воспитательная цель

В результате освоения профессионального модуля в соответствии с рабочей программой

воспитания образовательной программы профессионального образования подготовки

специалистов среднего звена по специальности 09.02.07 «Информационные системы и

программирование», Квалификация – программист, реализуется воспитательная цель –

личностное развитие обучающихся и их социализация, проявляющиеся в развитии их позитивных

отношений к общественным ценностям, приобретении опыта поведения и применения

сформированных общих компетенций специалистов среднего звена на практике. Личностное

развитие обучающихся и их социализация, проявляющиеся в развитии их позитивных отношений

к общественным ценностям, приобретении опыта поведения и применения сформированных

общих компетенций представлено следующими личностными результатами:

ОП 13 Разработка приложений AR/VR

ЛР7, ЛР13, ЛР15,

ЛР20-25

Личностные результаты реализации программы воспитания

Осознающий приоритетную ценность личности человека; уважающий

собственную и чужую уникальность в различных ситуациях, во всех

формах и видах деятельности.

ЛР 7

Личностные результаты реализации программы воспитания, определенные

отраслевыми требованиями к деловым качествам личности
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Демонстрирующий умение эффективно взаимодействовать в команде,

вести диалог, в том числе с использованием средств коммуникации
ЛР 13

Демонстрирующий готовность и способность к образованию, в том

числе самообразованию, на протяжении всей жизни; сознательное

отношение к непрерывному образованию как условию успешной

профессиональной и общественной деятельности.

ЛР 15

Личностные результаты реализации программы воспитания, определенные ключевыми

работодателями

Готовый соответствовать ожиданиям работодателей: активный,

проектно-мыслящий, эффективно взаимодействующий и

сотрудничающий с коллективом, осознанно выполняющий

профессиональные требования, ответственный, пунктуальный,

дисциплинированный, трудолюбивый, критически мыслящий,

демонстрирующий профессиональную жизнестойкость.

ЛР 20

Быстро адаптироваться в меняющихся жизненных ситуациях,

самостоятельно приобретая необходимые знания, умело применяя их

на практике для решения разнообразных проблем

ЛР 21

Самостоятельно определять задачи профессионального и личностного

развития, заниматься самообразованием, осознанно планировать

повышение квалификации

ЛР 22

Личностные результаты реализации программы воспитания, определенные субъектами

образовательного процесса

Осваивающий социальные нормы, правила поведения, в группах и

сообществах, включая взрослые и социальные сообщества;

участвующий в студенческом самоуправлении и общественной жизни

в пределах возрастных компетенций с учётом региональных,

этнокультурных, социальных и экономических особенностей

ЛР 23

Формирующий коммуникативную компетентность в общении и

сотрудничестве со сверстниками, взрослыми в процессе

образовательной, общественно полезной, учебно-исследовательской,

творческой и других видов деятельности

ЛР 24

Способный ставить перед собой цели под возникающие жизненные

задачи, подбирать способы решения и средства развития, в том числе с

использованием цифровых средств; содействующий поддержанию

престижа своей профессии и образовательной организации.

ЛР 25
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2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ «ОП.15 Разработка

приложений AR/VR»

2.1. Объем учебной дисциплины и виды учебной работы

Вид учебной работы
Объем в

часах

Объем образовательной программы  134

в том числе:

теоретическое обучение 36

практические занятия  98

Самостоятельная работа

Промежуточная аттестация
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2.2. Тематический план и содержание учебной дисциплины «ОП.15 Разработка приложений AR/VR»

Наименование

разделов и тем
Содержание учебного материала и формы организации деятельности обучающихся Объем в часах

Коды компетенций,

формированию

которых

способствует

элемент программы

Тема 1. Общие

сведения о

VR/AR

Содержание учебного материала

8

ОК 1,

ОК 2,

ОК 4,

ОК 5,

ОК 9,

ОК 10

ПК 4.2

ПК 3.4

Общие сведения о дисциплине. Предмет, цели и задачи курса. Роль и место знаний по

дисциплине в сфере профессиональной деятельности.

История развития VR/AR технологий

Обзор современных систем виртуальной, дополненной и смешанной реальности.

Актуальность технологии и перспективы развития. Понятие «моно/стерео»,

активное/пассивное стерео. Правила обращения со шлемами и очками. Настройка и работа

с VR устройствами. Классификация VR гарнитур. Конструктивные особенности.

Полный путь создания 3D моделей

В том числе практических занятий и лабораторных работ

Самостоятельная работа обучающихся

Тема 2.

Основные

принципы

работы в 3Ds

Содержание учебного материала

26

ОК 1,

ОК 2,

ОК 4,

Первичная настройка программы

Навигация во вьюпорте
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Max и Blender Горячие клавиши ОК 5,

ОК 9,

ОК 10

ПК 4.2

ПК 3.4

В том числе практических занятий и лабораторных работ :

Базовые трансформации

Режим редактирования

Mesh обьекты

Extrude

Subdivide

Boolean

Mirror

Smooth

Материалы

текстуры

Самостоятельная работа обучающихся

Тема 3.

Ретопология в

3DsMax и

blender

Содержание учебного материала

20

ОК 1,

ОК 2,

ОК 4,

ОК 5,

ОК 9,

ОК 10

ПК 4.2

ПК 3.4

Понятие и принципы репотологии

Понятие UV развертки

В том числе практических занятий и лабораторных работ:

Базовые принципы репотологии

Subtool и маски

Принципы Uv- развертки
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Импорт готовых моделей

Самостоятельная работа обучающихся

Тема 4.

Разработка AR

приложений

Содержание учебного материала

40

ОК 1,

ОК 2,

ОК 4,

ОК 5,

ОК 9,

ОК 10

ПК 4.2

ПК 3.4

История возникновения Ar технологий

Сравнение сред разработок приложений на Unity

Основы программирования.

Знакомство с C#.

Углубление в C#: ООП.

Программирование в Unity.

В том числе практических занятий и лабораторных работ:

Игровой движок Unity для создания AR приложений.

Vuforia, как пример меточных технологий.

Безметочные технологии на базе ARFoundation. Часть 1.

Facetracking.

Особенности отладки AR приложений.

Самостоятельная работа обучающихся

Тема 5. Содержание учебного материала 40 ОК 1,
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Разработка VR

приложений

История возникновения и применения VR технологий ОК 2,

ОК 4,

ОК 5,

ОК 9,

ОК 10

ПК 4.2

ПК 3.4

В том числе практических занятий и лабораторных работ:

Знакомство с VR.

Steam VR.

События и объекты.

Корутины.

Игровой персонаж: Руки.

Взаимодействие с объектами.

Игровой персонаж: Перемещение.

Motion Sickness.

Пользовательский интерфейс в VR.

Эффект погружения.

Оптимизация.

Создание VR-игры

Всего: 134
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3. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ

3.1. Информационное обеспечение реализации программы

Для реализации программы библиотечный фонд образовательной организации

должен иметь печатные и/или электронные образовательные и информационные ресурсы,

рекомендованные ФУМО, для использования в образовательном процессе. При

формировании библиотечного фонда образовательной организацией выбирается не менее

одного издания из перечисленных ниже печатных изданий и (или) электронных изданий в

качестве основного, при этом список может быть дополнен новыми изданиями.

3.1.1. Основные электронные издания

1. Augmented Reality and Virtual Reality: New Trends in Immersive Technology, M. Claudia

tom Dieck, Timothy H. Jung, Sandra M. C. Loureiro.

3.1.2. Дополнительные источники

1.Virtual Reality and the Built Environment, Jennifer Whyte, Dragana Nikolić

4. КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ УЧЕБНОЙ

ДИСЦИПЛИНЫ «ОП 15. Разработка приложений AR/VR»

Результаты обучения Критерии оценки Формы и методы оценки

Перечень умений, осваиваемых в

рамках дисциплины:

Основы создания 3D моделей

Основы видеомонтажа

Основы работы на движке Unity3D

Умение подключать Vuforia и

Arcore

Умение создавать Vr приложения,

используя steamVR

«Отлично» - теоретическое

содержание курса освоено

полностью, без пробелов,

умения сформированы, все

предусмотренные программой

учебные задания выполнены,

качество их выполнения

оценено высоко.

«Хорошо» - теоретическое

содержание курса освоено

полностью, без пробелов,

некоторые умения

сформированы недостаточно,

все предусмотренные

программой учебные задания

выполнены, некоторые виды

заданий выполнены с

ошибками.

Примеры форм и методов

контроля и оценки

• Компьютерное

тестирование на знание

терминологии по теме;

• Тестирование….

• Контрольная работа ….

• Самостоятельная

работа.

• Защита реферата….

• Семинар

• Защита курсовой

работы (проекта)

• Выполнение проекта;

• Наблюдение за

выполнением

практического задания.

(деятельностью студента)

• Оценка выполнения

практического

задания(работы)

Перечень знаний, осваиваемых в

рамках дисциплины  «Удовлетворительно» -

• Подготовка и
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Создавать трехмерные модели с

использованием примитивов, форм,

поверхностей, использовав

модификаторы

Анимировать 3D модели с

использованием прямой и обратной

кинематики

Работа на движке Unity3D

Проводить визуализацию сцен и

видеомонтаж

теоретическое содержание

курса освоено частично, но

пробелы не носят

существенного характера,

необходимые умения работы с

освоенным материалом в

основном сформированы,

большинство предусмотренных

программой обучения учебных

заданий выполнено, некоторые

из выполненных заданий

содержат ошибки.

«Неудовлетворительно» -

теоретическое содержание

курса не освоено, необходимые

умения не сформированы,

выполненные учебные задания

содержат грубые ошибки.

выступление с докладом,

сообщением,

презентацией…

• Решение ситуационной

задачи….

Текущий контроль

(проверочные работы,

тесты)

Промежуточный контроль

(дифференцированный

зачет)


