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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Программа «Виртуальная и дополненная реальность/Информационные технологии» («VR/АR/IT»)   является дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программой научно-технической  направленности и разработана согласно требованиям  следующих нормативных документов:

       Уровень освоения программы - вводный.

       Виртуальная и дополненная реальности — особые технологические направления, тесно связанные с другими. Эти технологии включены в список ключевых и оказывают существенное влияние на развитие рынков НТИ. Практически для каждой перспективной позиции «Атласа новых профессий» крайне полезны будут знания из области компьютерного зрения, систем трекинга, 3D-моделирования и т. п. Согласно многочисленным исследованиям, VR/AR-рынок развивается по экспоненте, соответственно, ему необходимы компетентные специалисты — этим и обуславливается актуальность программы. Она предполагает формирование у обучающихся представлений о современных тенденциях в развитии  IT-отрасли.

В ходе практических занятий обучающиеся познакомятся с виртуальной, дополненной и смешанной реальностями, поймут их особенности и возможности, определят наиболее интересные направления для дальнейшего углубленного изучения, параллельно развивая навыки дизайн-мышления, дизайн-анализа и способность создавать новое и востребованное.

Новизна программы заключается в создании уникальной образовательной среды, формирующей проектное мышление обучающихся за счёт трансляции проектного способа деятельности в рамках решения конкретных проблемных ситуаций.

Педагогическая целесообразность данной программы заключается в том, что она является целостной и непрерывной в течение всего процесса обучения и позволяет обучающемуся шаг за шагом раскрывать в себе творческие возможности и самореализовываться в современном мире. В процессе изучения окружающего мира обучающиеся получат дополнительное образование в области информатики, математики и физики.

Адресат программы.  Программа нацелена на обучающихся в возрасте от 12 до 15 лет. На обучение принимаются все желающие. Набор осуществляется в одну группу. Количество обучающихся в группе – 12 человек.

 Форма обучения и режим занятий.

Содержание программного материала рассчитано на 30 часов и реализуется в  очной  форме.  .

Формы организации занятий.

Программа предполагает групповые, парные, индивидуальные формы организации занятий, в том числе практические занятия, лабораторные работы, лекции, мастер-классы, конференции.  

1.2 ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ПРОГРАММЫ

Целью программы является формирование уникальных компетенций по работе с VR/AR-технологиями и их применение в работе над проектами.

Задачи программы:

· познакомить с понятием виртуальной реальности, определить возможности различных VR-устройств;

· экспериментальным путем определить понятия дополненной и смешанной реальностей, их отличия от виртуальной;

· сформировать основные навыки работы с одним из инструментариев дополненной реальности;

· научить создавать AR-приложения под различные устройства;

· погрузить обучающихся в проектную деятельность для формирования навыков ведения проекта;

· на протяжении всех занятий формировать 4K-компетенции (критическое мышление, креативное мышление, коммуникация, кооперация).

1.3. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ
Учебный план
	Наименование раздела/темы

	
	Кол-во часов

	
	

	Раздел 1. Виртуальная реальность 
	18

	Тема 1.1 Проектная деятельность
	

	Тема 1.2 Виртуальная и дополненная реальность 
	

	Тема 1.3 Трехмерная графика в пакетах проектирования
	

	Раздел 2. Дополненная реальность AR
	6

	Тема 2.1 Моделирование собственного 3D объекта для последующего проекта
	

	Тема 2.2 Дополненная и смешанная реальность
	

	Тема 2.3 Разработка сценария AR приложения
	

	Раздел 3. Первые проекты AR приложений
	6

	Тема 3.1 Игровой движок Unity
	

	Тема 3.2 Разработка собственного приложения
	

	Тема 3.3 Подготовка презентации, защита проекта
	

	Итого:
	30


Содержание учебного плана

Раздел 1. Виртуальная реальность (30 ч.)

Очная форма (18 ч.)
Тема 1.1 Проектная деятельность (8 ч.): 

Теория (3 ч.). Техника безопасности при работе с ПК.  Понятия «дизайн мышления», «пользовательский опыт», «глубинное интервью». Определение проблемы пользователя. Способы генерации идей для решения проблем. Жизненный цикл проекта. Гибкое управление проектами. Разделение ролей в команде. Распределение задач. 

Практика (1 ч.). Выполнение пробного проекта "Новогодняя игрушка".

Тема 1.2 Виртуальная и дополненная реальность (5 ч.): 

Теория (2 ч.). Современные устройства виртуальной и дополненной реальности, история развития этих устройств. Различие виртуальной, дополненной и смешанной реальностей. Области применения технологии виртуальной и дополненной реальности. 
Практика (1 ч.). Тестирование контроллеров шлема виртуальной реальности. Выявление принципа их работы, поиск и структурирование информации о других способах взаимодействия с виртуальной реальностью в интернете. 
Тема 1.3 Трехмерная графика в пакетах проектирования (5 ч.): 

Теория (1 ч.): Пакет трехмерного проектирования Blender. Принципы моделирования. 

Практика (4 ч.). Создание трехмерной модели в пакете проектирования Blender.  Обмер прототипа.
Раздел 2. Дополненная реальность AR 

Очная форма (6 ч.):
Тема 2.1 Моделирование собственного 3D объекта для последующего проекта (5 ч.): 

Теория (1 ч.). Перспектива, окружность в перспективе, штриховка, светотень, падающая тень. Передача объема гипсовой фигуры с помощью штриховки карандашом.

Практика (5 ч.). 3d-моделирование разрабатываемого объекта.

Тема 2.2 Дополненная и смешанная реальность (3 ч.): 

Теория (1 ч.). Понятия дополненной и смешанной реальности, их основные отличия. 

Практика (2 ч.). Тестирование существующих устройств AR и MR. Обсуждение принципов работы. Создание плана сценария приложения. 
Тема 2.3 Разработка сценария AR приложения (3 ч.): 

Практика (4 ч.). Анализ и оценка существующих решений проблемной ситуации, в которой помогло бы приложение с дополненной реальности. Создание сценария приложения: механику взаимодействия, функционал, примерный вид интерфейса. Презентация проекта, публичное выступление.

Заочная форма (18 ч.): 

Самостоятельное изучение курса "Дистант Базовый": алгоритмы, блок-схемы; первые шаги в программировании на C#; сервис Repl.it
Раздел 3. Первые проекты AR приложений (6 ч.)

Тема 3.1 Игровой движок Unity. (2 ч.): 

Теория (1 ч.). Возможности  Unity.  Интерфейс, сцены, камеры, источники света,  объекты на сцене, префабы,  простейшие материалы Asset Store.

Практика (1 ч.). Исследование  и применение инструментария Unity; понимание, как работают увиденные ранее примеры.

Тема 3.2 Разработка собственного приложения (2 ч.): 

Практика (6 ч.). Разработка собственного приложения. Тестирование прототипов приложений и их последующая доработка. 
Тема 3.3 Подготовка к защите проекта (2 ч.): 

Практика (4 ч.). Составление плана презентации проекта. Подготовка графических материалов для презентации проекта (фото, видео, инфографика).  Освоение навыков верстки презентации при помощи Draw.io. Публичная защита проекта.
1.4. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ

Данный вводный модуль формирует необходимые компетенции для дальнейшей работы в VR/AR-квантуме. Основными направлениями в изучении технологий виртуальной и дополненной реальности, с которыми познакомятся обучающиеся в рамках модуля, станут начальные знания о разработке приложений для различных устройств, основы компьютерного зрения, базовые понятия 3D-моделирования. Через знакомство с технологиями создания VR/AR-приложений виртуальной, дополненной и смешанной реальности будут развиваться исследовательские, инженерные и проектные компетенции. Освоение этих технологий подразумевает получение ряда базовых компетенций, владение которыми критически необходимо любому специалисту на конкурентном рынке труда в STEAM-профессиях.
В результате освоения программы у обучающихся будут сформированы следующие компетенции:

Профессиональные и знаниевые компетенции (Hard Skills): 

· знание правил техники безопасности при нахождении в технопарке, работе с компьютерным оборудованием, оборудованием Hi-Tech цеха и техническими средствами VR/AR;
· дизайн-аналитика, дизайн-проектирование;
· умение работать с инфографикой;
· знание и применение методов генерации идей, 
· основы макетирования;
· умение работать с планом презентации; 
· умение работать с графическими редакторами, видео, инфографикой;
· умение работать с ПО для 3D-моделирования, анимации и визуализации;

· умение активировать запуск приложений виртуальной реальности, устанавливать их на устройство и тестировать; 

· знание и понимание основных понятий: дополненная реальность (в т. ч. ее отличия от виртуальной), смешанная реальность, оптический трекинг, маркерная и безмаркерная технологии, реперные точки; 

· навыки создания AR-приложений;
· знание основ перспективы, построения окружности в перспективе, построения объектов, передачи объема с помощью светотени, построение падающей тени, штриховки;
· знание основ 3D-моделирования, объемно-пространственное мышление; 

· умение активировать запуск приложений дополненной реальности на AR-очках, устанавливать их на устройство и тестировать;

· умение работать с облачными сервисами; 

· навыки формулирования проблемы, выдвижения гипотезы, умение ставить вопросы, умение находить, анализировать и использовать релевантную информацию, умение работать с пользовательским опытом;
· знание основ алгоритмов и построения блок-схем;

· знание основ программирования на языке C#.

Личностные и межличностные компетенции (Soft Skills): 

· работа в команде: работа в общем ритме, эффективное распределение задач и др.; 

· развитие познавательных интересов обучающихся; 

· умение ориентироваться в информационном пространстве, продуктивно использовать техническую литературу для поиска сложных решений; 

· навыки ведения проекта, проявление компетенции в вопросах, связанных с темой проекта, выбор наиболее эффективных решений задач в зависимости от конкретных условий;

· развитие критического мышления; 

· проявление технического мышления, познавательной деятельности, творческой инициативы, самостоятельности; 

· способность творчески решать технические задачи; 

· готовность и способность применения теоретических знаний по физике, информатике для решения задач в реальном мире; 

· способность правильно организовывать рабочее место и время для достижения поставленных целей. 

· умение выступать публично, формулировать мысль и отстаивать свою точку зрения.

2.1.УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ
Материально-техническое и информационное обеспечение: для эффективной реализации программы необходима материально-техническая база:

1. Учебная площадка, соответствующая требованиям:

-СанПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей»; 

- ТБ, пожарной безопасности.
Помещение укомплектовано:

	№ п/п
	Наименование
	Количество, шт.

	Базовый комплект учебного и лабораторного оборудования

	1. 
	Шлем виртуальной реальности (Oculus Rift, HTC Vive, Windows MR)
	3

	2. 
	Программное обеспечение для шлема
	3

	3. 
	Среда «Steam» с приложениями
	3

	4. 
	Ноутбуки
	12

	5. 
	Среда моделирования Autodesk 3DsМax (Рендер Arnold)
	12

	6. 
	Программная среда Unity
	12

	7. 
	Visual studio (версия от 15 года) c пакетом С#
	12

	Компьютерное и периферийное оборудование базового комплекта 

	8. 
	Точка доступа WiFi 1 Гбит/сек
	1

	9. 
	Цветное многофункционально-печатающее устройство (МФУ) формата А3 с комплектом расходных материалов (картриджи, бумага) 
	1

	10. 
	Тележка для зарядки и хранения ноутбуков 
	1

	11. 
	Презентер 
	1

	Компьютерное оборудование (дополнение к базовому комплекту, необходимое для повышения интерактивности занятий за счёт большего числа экранов)

	12. 
	Интерактивная система 
	1

	13. 
	Интерактивный комплекс 
	1

	14. 
	Флипчат   
	1


2.2. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ
Обучение имеет ярко выраженный практический характер, в основе методики обучения лежат кейсовый и проектный методы.

Образовательный процесс можно разделить на этапы:

1. Информационно-познавательный этап. В ходе него предполагается знакомство с основами инженерного, технического творчества и исследовательской деятельности в ходе лекций, мастер-классов и консультаций. Педагоги не дают готовых знаний, а предлагают задавать вопросы, самостоятельно работать с информацией, осмыслять большие объемы данных и верифицировать их.

2. Этап проектной деятельности. Сначала обучающимся  предлагают проблему и дают возможность найти решение, причем в условиях ограниченности времени и ресурсов. Затем участники самостоятельно под руководством наставников работают над проектами, выполняют исследования, применяют полученные знания на практике и создают портативные модели своих изобретений

Виды учебной деятельности:

· решение поставленных задач; 

· просмотр и обсуждение учебных фильмов, презентаций, роликов;

· объяснение и интерпретация наблюдаемых явлений; 

· анализ проблемных учебных ситуаций; 

· построение гипотезы на основе анализа имеющихся данных; 

· проведение исследовательского эксперимента; 

· поиск необходимой информации в учебной и справочной литературе; 

· выполнение практических работ; 

· подготовка выступлений и докладов с использованием разнообразных источников информации; 

· публичное выступление.

Ведущий вид учебной деятельности – групповая проектная работа.

Учебно-методическое обеспечение программы:

- конспекты учебных занятий, мастер-классов;

- наглядные материалы: презентации, видеоролики и т.д.;

- дидактические материалы: рекомендации для обучающихся по организации заочного обучения, для выполнения практических заданий;

- кейсы.
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7. Jim Lesko «Industrial Design: Materials and Manufacturing Guide»
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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/
28. http://www.vrfavs.com/
29.  http://designet.ru/
30. https://www.behance.net/
31. http://www.notcot.org/
32. http://mocoloco.com/
33. https://www.youtube.com/channel/UCOzx6PA0tgemJl1Ypd_1FTA
34. https://vimeo.com/idsketching
35. https://ru.pinterest.com/search/pins/?q=design%20sketching&rs=typed&term_meta[]=design%7Ctyped&term_meta[]=sketching%7Ctyped
36. https://www.behance.net/gallery/1176939/Sketching-Marker-Rendering
37. VR/AR-квантум: тулкит. Ирина Кузнецова. – 2-е изд., перераб. и доп. – М.: Фонд новых форм развития образования, 2019 —115 с.

Литература для обучающихся:

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 свое портфолио! То, чему не учат в дизайнерских школах» / Питер

4. https://habrahabr.ru/hub/virtualization/
5. http://www.vrability.ru/
6. http://mocoloco.com/
7. https://vimeo.com/idsketching
2

