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1.Пояснительная записка

Направленность программы

Дополнительная общеразвивающая программа имеет техническую направленность, составлена с использованием пособий и разработок Фонда новых форм развития: Общеобразовательная общеразвивающая программа технической направ​ленности «Разработка приложений виртуальной и дополненной реальности: 3D-моделирование и программирование» Автор: Кузнецова И.А.. Данная программа ориентирована старших школьников (Москва 2019), VR/AR-квантум: тулкит. Ирина Кузнецова. – 2-е изд., перераб. и доп. – М.: Фонд новых форм развития образования, 2019 —115 с.

Актуальность программы

Виртуальная и дополненная реальности – особые технологические направления, тесно связанные с другими. Технология включена в список ключевых и оказывают существенное влияние на развитие рынков Национальной технологической инициативы. Практически для каждой перспективной позиции «Атласа новых профессий» крайне полезны будут знания из области компьютерного зрения, систем трекинга, 3D моделирования и т.д.

Новизна программы
Основными направлениями в изучении технологий виртуальной и дополненной реальности, с которыми познакомятся ученики, 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 и съемки 360 видео будут развиваться исследовательские, инженерные и проектные компетенции. 

Цель программы:

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

Задачи программы:
( погрузить участников в проектную деятельность для формирования навыков ведения проекта; ( на протяжении всех занятий формировать 4K компетенции (критическое мышление, креативное мышление, коммуникация, кооперация); 

( познакомить с понятием виртуальной реальности, определить значимые для настоящего погружения факторы, сделать выводы по их сходствам и различиям, возможностям различных VR устройств; 

( научить конструировать собственные модели устройств, в т.ч. используя технологии 3D сканирования и печати;

( научить снимать и монтировать собственное панорамное видео ( экспериментальным путем определить понятия дополненной и смешанной реальности, их отличия от виртуальной;

( выявить ключевые понятия оптического трекинга; ( дать основные навыки работы с одним из инструментариев дополненной реальности; 

( научить создавать AR приложения нескольких уровней сложности под различные устройства.

Возраст детей, участвующих в реализации данной дополнительной общеразвивающей программы: 

программа разработана для подростков 14-16 лет, организована 1 группа школьников, на занятиях присутствует группа обучающихся от 10 до 12 человек.

Объем и сроки реализации дополнительной общеразвивающей программы

Программа рассчитана на 70 часов в год (2 часа в неделю). Занятия проводятся во внеурочное время один раз в неделю. Продолжительность одного занятия - 40 минут. 

Формы обучения – очная; групповая, индивидуальная, коллективная. Занятия включают лекционную и практическую часть. 
Формы подведения итогов реализации программы. Итог реализации образовательной программы – представление учебных исследовательских проектов в рамках защиты результа​тов выполнения Кейса.

Планируемые результаты и способы определения их результативности. 

Прохождение программы должно сформировать у обучающихся компетенции, которые могут быть применены в ходе реализации итоговых учебных проектов по данной программе и программах «VR/AR квантум – углубленный модуль», «VR/AR квантум – проектный модуль». 

Личностные результаты (soft skills): 

( креативное мышление, ( аналитическое мышление, ( командная работа, ( умение отстаивать свою точку зрения, ( навык презентации, ( навык публичного выступления, ( навык представления и защиты проекта 

Метапредметные результаты (soft skills):
 ( осмысленное следование инструкциям, ( работа с взаимосвязанными параметрами. ( соблюдение правил, ( поиск оптимального решения, ( соблюдение техники безопасности, ( исследовательские навыки, ( методы генерирования идей, ( навык решение изобретательских задач

 Предметные (hard skills): ( умение активировать запуск приложений виртуальной реальности, устанавливать их на устройство и тестировать; ( навыки калибровки межзрачкового расстояния; ( сборка собственного VR устройства; ( знание и понимание принципов работы 3D сканера, обладание базовыми навыками подключения, настройки и работы с 3D сканером, умение при помощи пакетов для 3D моделирования устранить ошибки, возникшие в результате процесса сканирования и подготовить файл к печати на 3D принтере; ( умение снимать и монтировать видео 360°; ( знание и понимание основных понятий: дополненная реальность, смешанная реальность, оптический трекинг, маркерная и безмаркерная технологии, реперные точки; ( знание пользовательского интерфейса профильного ПО, базовых объектов инструментария; ( навыки создания AR-приложений, знание основ 3D моделирования; ( умение активировать запуск приложений дополненной реальности на AR очках, устанавливать их на устройство и тестировать.

2. Учебно-тематический план дополнительной общеразвивающей программы

	№ п/п
	Разделы программы, темы
	Всего часов

	Образовательная часть

	     
	Кейс 1. Проектируем идеальное VR-устройство
	

	1
	Знакомство. Техника безопасности. Вводное занятие («Создавай миры»)
	1

	2
	Введение в технологии виртуальной и дополненной реальности
	1

	
	Блок 1. Кейс 1.1 Сборка собственной VR-гарнитуры
	15

	3
	Знакомство с VR/AR-технологиями на интерактивной вводной лекции
	1

	4
	Тестирование устройства, установка приложений, анализ принципов работы, выявление ключевых характеристик
	1

	5
	Изучение принципов работы VR-контроллеров. 
	1

	6
	Выявление принципов работы шлема виртуальной реальности, поиск, анализ и структурирование информации о других VR-устройствах
	1

	7
	Поиск необходимых схем и способов для сборки устройств. 
	1

	8
	Выбор материала и конструкции для собственной гарнитуры, подготовка к сборке устройства
	1

	9
	Чертеж собственной гарнитуры
	1

	10
	Чертеж собственной гарнитуры
	1

	11
	Сборка собственной гарнитуры, вырезание необходимых деталей, 
	1

	12
	Сборка собственной гарнитуры, вырезание необходимых деталей, дизайн устройства
	1

	13
	Тестирование и доработка прототипа
	1

	14
	Тестирование и доработка прототипа
	1

	15
	Работа с картой пользовательского опыта: выявление проблем, с которыми можно столкнуться при использовании VR-технологий.  
	1

	16
	Фокусировка на актуальной проблеме. Анализ и оценка существующих решений проблемы.
	1

	17
	Генерация идей для решения проблем. Описание нескольких идей, экспресс-эскизы. Мини-презентации идей и выбор лучших в проработку
	1

	
	Блок 2. Кейс 1.2. Трехмерное моделирование «идеального» VR-устройства
	17

	18
	Изучение понятия «перспектива». 
	1

	19
	Окружности в перспективе, штриховки, светотени, падающей тени
	1

	20
	Изучение светотени и падающей тени на примере фигур. 
	1

	21
	Построение быстрого эскиза фигуры в перспективе, передача объёма с помощью карандаша. Техника рисования маркерами
	1

	22-27
	Освоение навыков работы в ПО для трёхмерного проектирования (на выбор — Rhinoceros 3D, Autodesk Fusion 360)
	6

	28-32
	3D-моделирование разрабатываемого устройства
	5

	33-34
	Фотореалистичная визуализация 3D-модели. Рендер (KeyShot, Autodesk Vred)
	2

	35-36
	Подготовка графических материалов для презентации проекта (фото, видео, инфографика). Освоение навыков вёрстки презентации
	2

	37-38
	Представление проектов перед другими обучающимися. Презентация и защита проектов
	2

	
	Кейс 2. Разработка VR/AR-приложения
	 

	
	Блок 3. 2.1. Получение навыков полигонального моделирования

 и знаний о программных средах для сборки VR/AR-приложений
	17

	39
	Вводная интерактивная лекция по технологиям дополненной и смешанной реальности. 
	1

	40
	Тестирование существующих AR-приложений, определение принципов работы технологии.
	1

	41
	Инструменты для создания приложений
	1

	42
	Интерфейс 3D-редактора для создания полигональной 3D-модели (на усмотрение педагога – Blender 3D, 3Ds Max и др.)
	1

	43-47
	Работа в 3D-редакторе: разбор функционала и отработка базовых навыков
	5

	48-49
	Обзор и работа с бесплатными репозиториями полигональных 3D-моделей
	2

	50
	Функционал платформ для разработки VR/AR-приложений
	1

	51-54
	Платформы разработки: создание алгоритмов приложения
	4

	55
	Выявление ключевых требований к разработке GUI — графических интерфейсов приложений
	1

	
	Блок 4. 2.2. Разработка собственного приложения 

с дополненной реальностью (по желанию команды – c виртуальной реальностью)
	17

	56-57
	Выявление пользовательской проблемы, которую способно решить приложение
	2

	58
	Деление на команды, предварительное распределение ролей
	1

	59
	Предпроектное исследование
	1

	60
	Распределение ролей в команде, определение цели и задач работы каждого 
	1

	61
	Разработка сценария приложения: механика взаимодействия, функционал, примерный вид интерфейса
	1

	62-67 
	Разработка VR/AR-приложения в соответствии со сценарием


	6

	 68
	Сбор обратной связи от потенциальных пользователей приложения. Доработка приложения, учитывая обратную связь пользователя.
	1

	69-70 
	Представление проектов перед другими обучающимися. Публичная презентация и защита проектов
	2

	
	Всего часов
	70


3. Содержание дополнительной общеразвивающей программы

Кейс 1. Проектируем идеальное VR-устройство

В рамках первого кейса, состоящего из набора мини-кейсов (34 ч.), учащиеся исследуют существующие модели устройств виртуальной реальности, выявляют ключевые параметры, а затем выполняют проектную задачу – конструируют собственное VR-устройство. Дети 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.

Дети смогут собрать собственную модель VR-гарнитуры: спроектировать, собрать нужные элементы, а затем протестировать самостоятельно разработанное устройство. Далее обучающиеся эскизируют и моделируют VR-устройство, с устраненными недостатками, выявленными в ходе пользовательского тестирования. 

Кейс 2. Разрабатываем VR/AR-приложения

После формирования основных понятий виртуальной реальности, получении навыков работы с VR-оборудованием во втором кейсе (34 ч) учащиеся переходят к рассмотрению понятий дополненной и смешанной реальности, разбирают их основные отличия от виртуальной. Создают собственное AR-приложение (по желанию команды – VR-приложение), отрабатывая навыки работы с необходимым в дальнейшем программным обеспечением, навыки дизайн-проектирования и дизайн-аналитики. Учащиеся научатся работать с крупнейшими репозиториями бесплатных трехмерных моделей, смогут минимально адаптировать модели, имеющиеся в свободном доступе, под свои нужды. Начинается знакомство со структурой интерфейса программы для 3D-моделирования (по усмотрению педагога 3Ds Max, Blender 3D, Maya), основными командами. Вводятся понятия «полигональность» и «текстура».     

4. Методическое обеспечение дополнительной общеразвивающей программы

Техническое оснащение занятий:

Программное обеспечение:

−
офисное программное обеспечение;

−
программное обеспечение для трёхмерного моделирования (Autodesk Fusion 360; Autodesk 3ds Max/Blender 3D/Maya);

−
программная среда для разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью (Unity 3D/Unreal Engine);

−
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.
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Мэннинг, Батфилд-Эддисон: Unity для разработчика. Мобильные мультиплатформенные игры; Питер 2018; 304 с

Крис Андерсон: TED TALKS. Слова меняют мир. Первое официальное руководство по публичным выступлениям; Бомбора 2019; 288 с

Оливер Кемпкенс: Дизайн-мышление. Все инструменты в одной книге; Бомбора 2019; 224 с.
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Сергей Ларкович: Unity на практике. Создаем 3D-игры и 3D-миры; Наука и техника 2019; 279 с

Хорхе Паласиос: Unity 5.x. Программирование искусственного интеллекта в играх; ДМК-пресс 2017; 272 с

Алан Торн: Искусство создания сценариев в Unity; ДМК-пресс 2019; 360 с
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