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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯЗАПИСКА 

 

Стремительное развитие интерактивных мультимедийных технологийтребует 

появления новых интерфейсов взаимодействия. Данные 

интерфейсынеиспользуютпривычныеграфическиеменю,формыилипанелиинструментов, 

они опираются на методы взаимодействия, присущие 

сугубочеловеку,т.е.вместотрадиционныхсредствуправленияиспользуютсяобучающие 

примеры, жесты, человеческая речь. Сегодня одним из самыхперспективных направлений 

в сфере IT-разработок является виртуальная 

идополненнаяреальность.Данныетехнологиипредставляютсобойновыйспособ 

полученияинформации. 

Виртуальнаяреальность(VR)–

этоискусственныймир,созданныйтехническимисредствами,взаимодействующийсчеловеко

мчерезегоорганычувств.Использованиевиртуальнойреальностиохватываетсобойцелыйряд

задачвиндустрииразвлеченийприсознанииреалистичныхтренажѐровдляподготовкиспециал

истовиобластях,гдетренировкинареальных объектах связаны с неоправданно большими 

рисками или требуютзначительных финансовыхзатрат. 

Дополненной реальностью (AR) можно назвать не полное погружениечеловека в 

виртуальный мир, когда на реальную картину мира накладываетсядополнительная 

информация в виде виртуальных объектов. В 

современноммиредополненнаяреальностьможетстатьхорошимпомощникомкаквповседнев

нойжизни,так впрофессиональной деятельности. 

Впоследниегодытехнологиивиртуальнойидополненнойреальностипереживаютсвоевтороер

ождение.Стремительнорасширяющийсярынокустройстввиртуальнойидополненнойреальн

ости,атакжеспециализированногопрограммногообеспеченияоткрываетновыевозможности. 

Дополнительнаяобщеобразовательнаяобщеразвивающаяпрограмма 

«Виртуальная и дополненная реальность» (далее – Программа) 

техническойнаправленностибазовогоуровнянацеленанато,чтобыкаждыйобучающийсямогэ

ффективноиспользоватьсовременныекомпьютерныетехнологиивучебной,творческой,само

стоятельнойидосуговойдеятельности. Программа способствует развитию познавательных 

интересовитворческихспособностейобучающихся,удовлетворениюихпотребностей 



винтеллектуальном,нравственном,физическомсовершенствовании,онаимеетпрактическую

направленностьпо развитиюIT-компетентности. 

АктуальностьПрограммыобусловленабыстрымразвитиемивнедрениемтехнологий

виртуальнойидополненнойреальностивовсесферынашейжизни,переходомкновымтехнолог

иямобработкиинформации. 

Программапомогаетобучающимсяприобрестинавыкиработысустройствами виртуальной и 

дополненной реальности, научиться 

создаватьмультимедийныйконтентдляданныхустройств,начатьлучшепониматьвозможност

ии границыприменения компьютеров. 

НовизнаПрограммызаключаетсявприобретенииобучающимисякомпетенций по 

работе с VR/AR технологиями, востребованными на 

рынкетруда,вповышенииихсамооценкииосознанииперспективбудущейжизни. 

ПедагогическаяцелесообразностьПрограммызаключаетсявтом,чтоонаповышаету

ровеньзнанийшкольниковвтакойинтереснойивысокотехнологичнойсфере,каквиртуальнаяи

дополненнаяреальность,позволяетобучающимсяшагзашагомраскрыватьвсебетворческиево

зможностии способствуетихсамореализации. 

ОтличительнаяособенностьПрограммысостоитвтом,чтоонаносит прикладной 

характер и призвана сформировать у обучающихся 

навыкииумениявтакихстремительноразвивающихсяобластяхнаукиитехники,каквиртуальн

ая и дополненнаяреальность. 

Программаразработананаосноведополнительнойобщеобразовательнойобщеразвива

ющейпрограммы«Технологияразработки виртуальной и дополненной реальности» 

(разработчик ОсокинА.И., педагог ГБПОУ «Московский колледж бизнес-технологий», г. 

Москва,2017 г.). 

Реализация Программы основана на деятельностном подходе, 

большаячастьвремениотводитсяпрактическойдеятельности,способствующейразвитиютвор

честваидостижениювысокихрезультатоввобластиинформационно-коммуникационных 

технологий. 



Цель программы – развить у обучающихся интерес к 3D-графике 

ианимации,научитьориентироватьсявразнообразиисовременногооборудованиядлявиртуал

ьнойидополненнойреальности,пользоватьсяспециальнымпрограммнымобеспечениемисозд

аватьсобственныемультимедиаматериалы. 

Реализацияпоставленнойцелипредусматриваетрешениерядазадач. 

Задачипрограммы 

Обучающие: 

• сформироватьпредставлениеосовременномуровнеразвитиятехнических и 

программных средств в области виртуальной и дополненнойреальности; 

• сформироватьнавыкиграмотнойработыссовременнымипакетами3D-

моделирования (Blender-3D); 

• обучитьпроцессуредактированияиподготовкимоделикиспользованиюввирту

альномпространствеилипечатина3D-принтере; 

• обучить работе с устройствами виртуальной и 

дополненнойреальности; 

• сформироватьпрактическиенавыкиработысплатформами,предназначенными 

для создания приложений виртуальной и дополненнойреальности(OpenSpace-

3D)идругимипрограммнымипродуктами. 

Развивающие: 

• развитьпространственноевоображение,внимательностькдеталям,ассоциатив

ноеи аналитическоемышление; 

• развитьрациональныйподходквыборупрограммногоинструментария для 3D-

моделирования, анимации и создание приложенийвиртуальнойи дополненной реальности; 

• развить творческие способности обучающихся, их потребность 

всамореализации; 

• развитьинтеллектуальныеипрактическиеумения,самостоятельноприобретать

иприменятьнапрактикеполученныезнания. 

Воспитательные: 

• содействоватьвоспитаниюустойчивогоинтересакизучениюнавыковпрограмм

ирования,моделирования ивизуализации; 

• формироватьмотивациюкработенавсехэтапахразработкимультимедийного 

контента; 

• формироватьпотребностьвтворческойдеятельности,стремлениексамовыраже

ниючерезтехническое творчество; 

• содействоватьвоспитаниюинтересакнестандартномумышлению, 

изобретательству и инициативности при выполнении проектов вобластях виртуальнойи 

дополненнойреальности. 

Категорияобучающихся 



Обучение по Программе ведется в разновозрастных группах, 

которыекомплектуются из обучающихся 10-16 лет, владеющих 

компьютером,проявляющих интерес и способности к техническому творчеству, 

вчастности,к созданиюприложений вAR/VR. 

Количествообучающихсявгруппе–15человек. 

Срокиреализации 

Программарассчитананагодобучения.Общееколичествочасоввгодсоставляетчаса. 

Формыирежимзанятий 

Программа реализуется 1 раза в неделю по 2 часа. Программа включаетвсебя 

лекционныеи практические занятия. 

Планируемыерезультатыосвоенияпрограммы 

Поитогамобученияобучающиесябудут знать: 

• правилабезопаснойработыитребования,предъявляемыекорганизациирабочег

оместа; 

• устройствосовременныхаппаратоввиртуальнойидополненнойреальности; 

• принципы работыссовременнымикамерамипанорамнойфото- ивидеосъемки; 

• интерфейсиосновныефункциипакетадля3D-моделирования 

Blender. 

Поитогамобученияобучающиесябудутуметь: 

• разбираться в современных устройствах виртуальной

 идополненнойреальности; 

• самостоятельноработатьссовременнымикамерамипанорамнойфото-и 

видеосъемки; 

• создаватьмультимедиаматериалыдляустройстввиртуальнойидополненнойреа

льности; 

• планироватьходвыполнениязадания; 

• прогнозироватьрезультатыработы; 

• представлятьинформациюразличнымиспособами. 

 

СОДЕРЖАНИЕПРОГРАММЫ 

Учебный(тематический)планобучения 

 

№ Названияраздела/темы Количествозанятий Формыаттес

тации 

иконтроля 
Всего Теория Практика 

1. Виртуальная и 

дополненнаяреальность: 

актуальность,технологии,пе

рспективы 

4 3 2  



1.1. Введение в виртуальную 

идополненную 

реальность.Инструктажпо

ОТиТБ 

2 1 1 Первичнаяд

иагностика. 

Тестирование 

1.2. Знакомствособорудованием 2 1 1  

2. OpenSpace-3D.Разработка 

ARприложений 

11 4 7  

2.1. Общие понятия 

технологииAR. Знакомство 

синтерфейсомOpenSpace3D 

2 1 1 Текущий

контроль. 

Самостоятельная

работа 

2.2. Тестирование и 

анализготового 

демонстрационногопроекта 

2 1 1  

2.3. Создание собственного 

ARприложения для 

телефонаподуправлениемОС

Android 

3 1 2 Текущий

контроль. 

Самостоятельная

работа 



2.4. ТехнологияGoogleCardboard 2 1 1  

2.5. Настройка приложения 

насмартфоне для 

просмотравиртуальнойсцен

ысGoogleCardboard 

2 - 2 Текущий

контроль. 

Самостоятельная

работа 

3. Blender-3D.Основыработы 18 8 10  

3.1. Интерфейс 

Blender.Перемещение и 

изменениеобъектоввBlend

er 

2 1 1  

3.2. ОбъектывBlender 2 1 1  

3.3. Extrude (экструдирование) –

выдавливаниевBlender 

2 1 1  

3.4. Subdivide – подразделение 

вBlender 

2 1 1  

3.5. МодификаторBoolean. 

БулевыоперациивBlender 

2 1 1  

3.6. Модификатор 

Mirror(зеркальное 

отображение) вBlender 

2 1 1  

3.7. Smooth 

(сглаживание)объекто

ввBlender 

2 1 1  

3.8. Добавлениематериала.

Свойстваматериала. 

Текстуры 

2 1 1  

3.9. Самостоятельнаяработа 

«Созданиеобъектапо 

2 - 2 Текущий

контроль. 

 

 точнымразмерам»    Самостоятельная

работа 

4. Разработкаигрыв 

BlenderGameEngine 

34 12 22  

4.1. Создание персонажа 

вBlenderGameEngine.

Моделирование лица 

итуловища 

3 1 2  

4.2. Создание персонажа 

вBlenderGameEngine.Модел

ирование рук и 

ног,соединениеихстуловищ

ем 

2 1 1  



4.3. Создание персонажа 

вBlenderGameEngine.Моде

лированиедополнительны

х деталей 

иодеждыперсонажа 

2 1 1  

4.4. Самостоятельнаяработа 

«Создание персонажа 

извидеоигры или 

мультфильмавBlenderGameE

ngine» 

2 - 2 Текущий

контроль. 

Самостоятельная

работа 

4.5. Основы работы в

 режимеBlenderGam

eEngine дляразработкиигр 

2 1 1  

4.6. Визуальноеуправление

 Blender 

Game Engine – 

логическиеблоки 

3 1 2  

4.7. Сила (force) и 

физическиеобъекты в 

BlenderGameEngine 

2 1 1  

4.8. ВзаимодействиеобъектоввBle

nderGameEngine 

3 1 2  

4.9. Сенсор Mouse в 

BlenderGameEngine 

3 1 2  

4.10. Управление камерой

 вBlenderGam

eEngine 

2 1 1  

4.11. Переходымеждусценами

при работе с 

игровымдвижком в 

BlenderGameEngine 

3 1 2  

4.12. Активатор Edit Object 

вBlenderGameEngine 

3 1 2  

4.13. Влияние параметра 

Grav(гравитация) на 

поведениеобъектов в 

BlenderGameEngine 

1 - 1  

 

4.14. Материалыитекстуры. 

РаботасUV/ImageEditor 

3 1 2  

5. Конкурс 

творческихпроектов 

5 - 5  

5.1. Подготовка 

собственноготворческого

проекта 

4 - 4  

5.2. Итоговоезанятие.Конкурст

ворческихпроектов 

1 - 1 Защитапроектов 



 ИТОГО 72 27 45  

 

Содержаниеучебного(тематического)планаобучения 

Раздел 1. Виртуальная и дополненная реальность: 

актуальность,технологии,перспективы 

Тема1.1.  Введение  в  виртуальную  и  дополненную  реальность. 

Инструктажпо ОТиПБ 

Теория.Вводноезанятие.СтруктураПрограммы,еѐцельизадачи,содержание 

обучения.Современныесистемывиртуальнойи 

дополненнойреальности.Основныеправилаитребования.ИнструктажпоОТиПБ.Знакомство 

с технологией демонстрации визуальной информации в шлемевиртуальнойреальности. 

Практика.Первичнаядиагностика.Тестирование. 

Тема1.2.Знакомствособорудованием 

Теория.Понятие«моно/стерео»,активное/пассивноестерео.Знакомствособорудовани

ем.Правилаобращениясошлемамииочками.Техникабезопасности.Знакомствосправиламибе

зопасностииособенностями использования шлема виртуальной реальности. 

Рассмотрениешлемавиртуальнойреальности итехнических компонентов. 

Практика.Изучениефункционированияоборудованиянапримерепрохожденияобуче

ния вSteamVR. 

Раздел2.OpenSpace-3D.РазработкаARприложений 

Тема 2.1. Общие понятия технологии AR. Знакомство с интерфейсомOpenSpace3D 

Теория.Принципыпостроениявизуальнойинформацииспомощьютехнологийдополн

еннойреальности.ЗнакомствоспрограммойOpenSpace3D. 

Возможностипрограммы.Основныекомпонентыинтерфейса. 

Практика. Выполнение индивидуальных заданий на

 закреплениеизученного материала. 

Тема2.2.Тестированиеианализготовогодемонстрационногопроекта 

Теория.РассмотрениепримераготовогопроектавOpenSpace3D. 

Практика.Внесениеизмененийвготовыйрассматриваемыйпроект. 

Тема 2.3. Создание собственного AR приложения длятелефона подуправлениемОС 

Android 

Практика.Самостоятельнаяработа.Разработкасобственногомобильного 

ARприложениясиспользованиемOpenSpace3D. 

Тема2.4.ТехнологияGoogleCardboard 

Теория. GoogleCardboard. Особенности и преимущества. 

ПлатформаGoogleCardboardSDK.Схемасборкиочковвиртуальнойреальности.Принципрабо

ты GoogleCardboard. 

Практика. Создание самодельных очков виртуальной реальности 

набазеGoogleCardboardсиспользованиемсмартфона. 



Тема2.5.Настройкаприложениянасмартфонедляпросмотравиртуальнойсценыс 

GoogleCardboard 

Теория. Cardboard SDK – популярный инструментарий для созданиямобильных 

приложений виртуальной реальности. Программа по 

настройкесмартфоновподразличныеVR-гарнитуры.Android-

приложение.VRCalibrationforCardboard – помощник в работе с приложениями на базе 

SDKкомпанииGoogle.ГотовностьтелефонакиспользованиюCardboard.Искажениеи/илисме

щениеизображенияприиспользованииVR-

очков.QRкоддлякалибровки.ВерсияинструментариядляiOS.Возможности:упрощаеткоррек

циюискажений,вызванныхлинзами,отслеживаниеположенияголовы,калибровкутрѐхмерно

гоизображения,визуализациюизображенияввидегоризонтальнойстереопары,настройкугео

метриистереоизображения,обработкупользовательского ввода. 

Практика.Самостоятельнаяработа.Настройкамобильногоприложениявиртуальной

реальностиспомощьюGoogleCardboard SDK. 

Раздел3.Blender-3D.Основыработы 

Тема 3.1. Интерфейс Blender. Перемещение и изменение объектов вBlender 

Теория.СвободноеприложениеBlenderдлясозданиятрехмернойграфики, анимации, 

интерактивных программ и др. Особенности 

интерфейса.Принципорганизацииглавногоокна.Пятьредакторов.Экраныиихзадачи. 

Редактор3DView иегочетыререгиона.НастройкаBlender.УправлениесценойвBlender. 

Практика. Перемещение и изменение объектов в Blender (найти 

всерегионыв3DView,попробоватьскрыватьи открыватьих). 

Тема3.2. Объекты вBlender 

Теория.Базовыетрансформации(перемещение,вращение,масштабирование).Объект

ныйрежимирежимредактирования.Наборрежимоввзаимодействияобъекта.Вершины(vertex

).Ребра(edge).Грани(face). Центральная точка. Mesh-объекты. Сетки и полисетки. Их 

функция.Десятьпредустановленных mesh-объектов.Blenderслои. 

Практика.Созданиеобъектов«Молекулаводы»,«Капля». 

Тема3.3.Extrude(экструдирование)–выдавливаниевBlender 

Теория.ТрансформацияExtrude(выдавливание).Инструменттрансформации Extrude. 

Разница между индивидуальным и 

региональнымвыдавливанием.ТрансформаторInsetFaces(вставка,выдавливаниевовнутрь). 

Практика.Созданиеобъектамоделисамолетапутемэкструдирования. 

Тема3.4.Subdivide–подразделениевBlender 

Теория.Subdivide–

инструментдляразделенияпрямоугольныхитреугольныхреберигранейmesh-

объектов.ДоступктрансформаторуSubdivide.Работасосложнымиформамиплоскости.Испол

ьзованиеинструментаBevelи ConnectVertexPath. 

Практика.Созданиемоделей«стола»,«домика»,«кресла»ит.д. 

Тема3.5.МодификаторBoolean.БулевыоперациивBlender 



Теория.Редакторсвойств(Properties).Булевыеилилогическиеоперации 

(booleanoperations). Три операции Boolean: Пересечение 

(Intersect),Объединение(Union),Разность(Difference).Алгоритмиособенностииспользования

модификатора BooleanвBlender. 

Практика.Созданиеобъектамодели«колбы»спомощьюбулевыхинструментов. 

Тема3.6.МодификаторMirror(зеркальноеотображение)вBlender 

Теория.Симметрия.Осииплоскостисимметрии.Инструментзеркальногоотображения

вBlender.ОсобенностииспользованиямодификатораMirror.Ключевыенастройки–

оси(axis).Центральнаяточка. 

Практика. Создание модели «гантель» с использованием инструментаMirror. 

Тема3.7.Smooth(сглаживание)объектоввBlender 

Теория. Группа инструментов сглаживания – трансформаторы. 

КнопкаSmooth(гладко).Затенение(Shading).КнопкаSmoothVertex(сгладитьвершину). 

Модификаторы Smooth, CorrectiveSmooth и LaplacianSmoothихособенности.Модификатор 

SubdivisionSurface–лучшийвыбор. 

Практика. Создание трех похожих картинок со сглаженной сферой вцентре с 

применением любого из вариантов сглаживания: затенение 

Smooth;трансформаторSubdivideSmooth;модификатор SubdivisionSurface. 

Тема3.8.Добавлениематериала.Свойстваматериала.Текстуры 

Теория.Изменениецветовыхсвойствобъекта.Другиевизуальныесвойстваобъекта.Баз

овыепринципыработысматериалами.ВкладкаMaterial.Слотыдляматериалов.Выбор,сохране

ние,заменаматериалаобъекта.Вкладка Diffuse(диффузия,рассеивание).Specular–

цветблика.Shadow – тень. Текстуры для реалистичности материала. Несколько 

текстурматериала.Многообразие настроек текстур. 

Практика.Исследованиенастройкисвойствпрозрачностииотражающейспособности

материала.Созданиекартинки,накоторойвзеркалеотражаетсястеклянныйпредмет.Создание

объектовсоднойтекстурой,ноизразныхматериалов. 

Тема3.9.Самостоятельнаяработа«Созданиеобъектапоточнымразмерам» 

Практика. Создание объектов с заданными размерами. Чертеж деталии настройка. 

Размеры, привязки, координаты. Моделирование детали. Работассеткой модели. 

4.РазработкаигрывBlenderGameEngine 

Тема 4.1. Создание персонажа в BlenderGameEngine. Моделированиелицаи 

туловища 

Теория.Настройкифоновогоизображения.Моделированиелица.Созданиеносаигуб.Д

обавлениемодификатораSubdivisionSurface.Создание губ. Создание скул. Создание 

челюсти. Создание шеи. 

Созданиеголовы.Заполнениепробелов.Созданиеуха.Соединениеголовыиуха.Создание 

торса. Добавление деталей туловища. Создание груди. Добавлениедеталейвобласти 

живота.Соединяем головустуловищем. 

Практика.Моделированиелицаитуловищаперсонажа. 



Тема 4.2. Создание персонажа в BlenderGameEngine. Моделированиеруки 

ног,соединениеихстуловищем. 

Теория.Созданиеног.Созданиерук.Созданиеступни.Создаемпальцы ног. 

Моделирование руки. Создаем пальцы рук. Объединение ног 

стелом.Созданиеплечиобъединениеихсруками.Соединяемпальцысладонью.Соединяем 

ладоньсрукой.Соединяемступнюсногой. 

Практика.Моделированиерукиногперсонажа,соединениеихстуловищем. 

Тема 4.3. Создание персонажа в BlenderGameEngine. 

Моделированиедополнительныхдеталейиодеждыперсонажа 

Теория.Алгоритмдействийпримоделированииволос,дополнительных деталей и 

одежды персонажа. Подготовка к 

моделированиюволос.РедактированиеmeshHairMesh.РежимSkulptMode.Добавлениедетале

й. 

Моделированиепрически«хвост».Добавлениебанта.Подготовкаксозданиюодежды.Добавле

ниедеталей.Созданиечулок.Моделированиерюшей.Увеличениедетализациидля 

скульптинга. 

Практика.Моделированиеволосидополнительныхдеталейперсонажа.Моделирован

ие одежды персонажа. 

Тема4.4.Самостоятельнаяработа«Созданиеперсонажаизвидеоигрыилимультфильма 

вBlenderGameEngine» 

Практика. Созданиеперсонажаизвидеоигрыилимультфильма. 

Загрузка картинки-образца в BlenderGameEngine. Моделирование головы.Добавление 

граней. Создание глаз. Уши. Моделирование шеи и 

туловища.Моделированиеног.Зеркальноеотображение модели. 

Тема4.5.ОсновыработыврежимеBlenderGameEngineдляразработки 

игр 

Теория.GameLogic–готовыйвариантокнадляразработкиигрв 

Blender Game Engine.Пятьредакторов: 3D View, Outliner, Text Editor, LogicEditor, 

Properties.Запускигровогопроцесса. 

ЗаменадвижкарендерингасBlenderRenderнаBlenderGame.Возможностьвзаимодействоватьс

изображением.ИзменениесодержимоговкладокредактораProperties.Исполняемыйфайл.Пан

ельProperties. 

Практика. Запуск игрового процесса и создание исполняемого 

файла.ЗаменадвижкарендерингасBlenderRenderнаBlenderGame.Созданиесвойствигры. 

Тема 4.6. Визуальное управление BlenderGameEngine – логическиеблоки 

Теория.Тритипалогическихблоков:сенсоры,контроллерыиактуаторы. Сенсоры. 

Актуаторы (перемещение объекта в пределах сцены,воспроизведение анимации, или 

проигрывание звука). Контроллеры – 

связьсенсоровсактуаторами,контрользаихвзаимодействиемдругсдругом.Настройкацепочк

и основныхлогических блоков. 



Практика.Созданиеигры,вкоторойобъектповорачиваетсяспомощьюстрелок«влево-

вправо»,аспомощьюстрелок«вверх-вниз»–

поднимаетсяиопускается.Обеспечитьдвижениевпередотносительнолокальнойоси любой 

клавишей. 

Тема4.7.Сила(force)ифизическиеобъектывBlenderGameEngine 

Теория.Дополнительныестрокиполей–Force,Torque,LinearVelocityи AngularVelocity 

– сила, вращающий момент, линейная и угловая 

скорости.ОтличиеForceотLoc.Реакцииобъектанакратковременноеидлительноедействиенао

бъектсилы.Движениесзатуханиемиостановкой,разгонобъекта.Зависимостьрезультатавозде

йствиясилыотмассыобъекта(вкладка 

Physics – редактор свойств). Постоянное воздействие силы (сенсор 

Always).Физическийдвижок–обеспечениевзаимодействияобъектовпристолкновениях. 

Torque – вращательное действие. Параметр 

DampingFrames(постепенныйразгон).Комбинациянастроекдинамическихобъектов–

возможностьинтересныхиреалистичныхэффектоввигре. 

Практика.Созданиестеныизкирпичей,которуювпроцессеигрыразбивает мяч. К 

мячу приложить две разные силы в зависимости от нажатойклавиши на клавиатуре. При 

движении мяч должен крутиться вокруг своейоси,как этопроисходитвреальности. 

Тема4.8.ВзаимодействиеобъектоввBlenderGameEngine 

Теория. Отличие моделирования физических явлений для графики 

ианимациивBlenderGameEngine.Влияниефизическихсвойствобъектанаегоповедениепривза

имодействиисдругимиобъектами.Назначениеобъектуопределенноготипа.Изменениезначен

иягравитациинавкладкеScene редактора свойств. Типы объектов. Тип Static. Тип 

NoCollision – 

дляфоновыхобъектов.РазницамеждуDynamicиRigidBody.ТипCharacterназначаютигровымп

ерсонажем.УвеличениезначенияThersholdпридаеттеламупругость. 

Практика. Создание сцены, в которой на статичную плоскость падаетили лежит 

на ней большой плоский объект Dynamic, накоторый в 

своюочередьдолжныпадатьRigidBody разныхформ.Границыстолкновенийследует 

настроить таким образом, чтобы после падений между объектами небыло ни 

зазоров,нипроникновений. 

Тема4.9.СенсорMouseвBlenderGameEngine 

Теория. Невидимый курсор мыши в BlenderGameEngine в режиме игры.Скрипты 

наPython.ПривязкаактиватораMouseклюбому объекту 

черезсенсорAlways.КнопкаVisibleактиватора.Регистрациясобытиймыши:перемещение, 

клики левой, правой и средней кнопками, нахождение 

курсоранадконкретнымобъектомилилюбым,прокрутка колесавперед и назад. 

Практика.НеиспользуяскриптнаPython,сделатьтак,чтобыкубповорачивалсяпоосиZ

противчасовойстрелкиприкликепоправойполовинесценыипо 

часовойстрелкеприкликеполевойполовинесцены. 

Тема4.10.УправлениекамеройвBlenderGameEngine 

Теория.Управлениегероемприудаленииоткамеры.Проблемызаднего плана. Как 



заставить камеру двигаться за героем. Связь родитель-потомок. Алгоритм установления 

связи по этому типу. Активатор Camera –более плавное слежение за объектом. Слежение 

за несколькими 

объектами.Использованиенесколькихкамер.РежимSetCameraактиватораScene. 

Практика. Создание игры, где шар должен иметь тип RigidBody. Спомощью 

стрелок клавиатуры к нему приложить силы, заставляющие 

егокатитьсясоответственновперед,назад,влевоивправовдольглобальныхосей.Камера 

должна следитьза шаром. 

Тема 4.11. Переходы между сценами при работе с игровым 

движкомBlenderGameEngine 

Теория.Сцены.Несколькосцен.Созданиеновыхсценспомощьюкнопки«+»всоответст

вующемблокевзаголовкередактораInfo.Переименованиесцен.Списоксценипереключение3

D View.АктиваторScene – переключение с одной сцены на другую, перезагрузка текущей 

сценыидр.врежимеигры.Создание многоуровневойигры. 

Практика. Создание многоуровневой игры (первый уровень выполненна 

предыдущем занятии). Создать копию сцены. Сохранить на второй сценевсе те же 

объекты, что на первой и с теми же настройками. На второй сценеусложнить дорожку 

(если шар падает с дорожки– игра начинается сначала,т. 

е. с первой сцены). Для автоматического перехода с небольшой 

задержкойиспользоватьдвасенсора–коллизиюсдорожкойи Delay(задержка). 

Тема4.12.АктиваторEditObjectвBlenderGameEngine 

Теория. АктиваторEditObject– правкаобъекта, удаление, подмена 

идобавкаобъектов,изменениеихфизическихсвойств.ПоляEditObject.ПолеTime – время 

жизни добавляемого объекта в кадрах. Поля LinearVelocity иAngularVelocity–

линейнаяиугловаяскоростьдлядобавляемогообъекта.ReplaceMesh–заменаmesh.Trackto–

слежениезадругимобъектом.Включениеиотключение динамики. 

Практика. Создание катающегося шара, исчезающего при падении сплоскостии 

сновапоявляющегося. 

Тема4.13.ВлияниепараметраGrav(гравитация)наповедениеобъектоввBlenderGameEn

gine 

Теория.Установкасвоейгравитациидлякаждойсцены.Созданиеразных«физических»

мировводнойигре.ВозможностирежимовAddBackgroundScene или AddOverlayScene. 

Практика.Созданиеобъектов,парящихвневесомостиназаднемплане,втовремя как 

напереднемпланедействует силатяжестиЗемли. 

Тема4.14.Материалыитекстуры.РаботасUV/ImageEditor 

Теория.Отличиянастройкиматериалаприиспользованиидвижкарендеринга 

BlenderGameот обычного BlenderRender. Редактор UV/Image –накладка изображений на 

объекты для придания им текстурированного 

вида.Алгоритмынесколькихвариантовналожения. 

Практика. Наложение изображения с кирпичной кладкой на 

боковыеграникубачерезрежимредактированияUV/ImageEditior. 



 

Раздел5.Конкурстворческих проектов 

Тема.5.1.Подготовкасобственноготворческогопроекта 

Теория.Выбортемыиподготовкапланареализациисобственноготворческого проекта 

(игры)в BlenderGameEngine. 

Практика.Созданиетворческогопроекта(игры)вBlenderGameEngine. 

Тема5.2.Итоговоезанятие.Конкурстворческихпроектов 

Практика.Итоговаяаттестация.Представлениеизащитасобственныхтворческих 

проектов. 

ФОРМЫКОНТРОЛЯИОЦЕНОЧНЫЕМАТЕРИАЛЫ 

Результативностьобученияобеспечиваетсяприменениемразличныхформ, методов и 

приемов, которые тесно связаны между собой и 

дополняютдругдруга.Большаячастьзанятийотводитсяпрактическойработе.Содержаниеиоб

ъемматериала,подлежащегопроверке,определяетсяПрограммой.Припроверкеусвоениямате

риаланеобходимовыявлятьполноту, прочность усвоения обучающимися теории и умение 

применять еенапрактике взнакомыхи незнакомыхситуациях. 

Текущийконтрольпроводитсяпоокончании изучениякаждогораздела 

– выполнениеобучающимисясамостоятельныхработ.Промежуточныйконтроль проходит 

в середине учебного года в форме открытого 

занятия.Итоговыйконтроль(зачетноезанятие),накоторомобучающиесяпредставляютсвоира

ботыиобсуждаютих,проходитвконцеучебногогодавформе защитыпроектов. 

Формыпроведенияаттестации: 

• тестирование; 

• самостоятельнаяработа; 

• защитапроекта. 

ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ 

УСЛОВИЯРЕАЛИЗАЦИИПРОГРАММЫ 

РеализацияПрограммыстроитсянапринципах:«отпростогоксложному»(усложнение

идѐт«расширяющейсяспиралью»),доступностиматериала, развивающего обучения. На 

первых занятиях используется методрепродуктивного обучения – это все виды 

объяснительно-

иллюстративныхметодов(объяснение,демонстрациянаглядныхпособий).Наэтомэтапеобуча

ющиеся выполняют задания точно по образцу и объяснению. В 

течениедальнейшегообученияпостепенноусложняятехническийматериал,подключаютсяме

тодыпродуктивногообучения,такиекакметодпроблемного изложения, частично-поисковый 

метод, метод проектов. В ходереализацииПрограммыосуществляетсявариативныйподход 

кработе. 

Творчески активным обучающимся предлагаются дополнительные 

илиальтернативныезадания,сболееслабымиобучающимисяпорядоквыполненияработыразр

абатываетсявместе спедагогом. 



ОсновнымихарактернымиприреализацииданнойПрограммыформамипроведениязан

ятийявляютсякомбинированныезанятия,состоящиеизтеоретическойипрактическойчастей,п

ричембольшееколичество временизанимает практическаячасть. 

Припроведениизанятийтрадиционноиспользуютсятриформыработы: 

• демонстрационная,когдаобучающиесяслушаютобъясненияпедагогаинаблюд

аютзадемонстрационнымэкраномилиэкранамикомпьютеровна 

ученическихрабочихместах; 

• фронтальная,когдаобучающиесясинхронноработаютподуправлениемпедаго

га; 

• самостоятельная,когдаобучающиесявыполняютиндивидуальныезаданиявте

чениечастизанятияилинесколькихзанятий. 

Материально-техническиеусловияреализациипрограммы 

Продуктивность работы во многом зависит от качества материально-

техническогооснащенияпроцесса,инфраструктурыорганизацииииныхусловий. При 

реализации Программы используются методические 

пособия,дидактическиематериалы,материалына электронных носителях. 

Для успешного проведения занятий и выполнения программы в 

полномобъеменеобходимы: 

инфраструктураорганизации: 

• учебныйкабинет;техническиесредстваобучения: 

• ноутбуки – 15 шт. (операционная система Windows: 7, Vista, 8, 

10(32битная,64-битная);процессорстактовойчастотой2200MHzиболее; ОЗУ не 

менее 2 ГБ; видеокарта с видеопамятью объемом неменее256Мб; 

• ПО–SteamVR(скачиваетсябесплатно); 

• ПО–OpenSpace-3D(скачиваетсябесплатно); 

• ПО–GoogleCardboardSDK1.9(скачиваетсябесплатно); 

• ПО– Blender2.90(скачиваетсябесплатно); 

• мультимедийныйпроектор; 

• интерактивнаядоска; 

• акустическиеколонки; 

• VRочки; 

• планшет(Android,iOS;); 

• смартфон(Android,iOS). 

расходныематериалы: 

• картон; 

• оптическиелинзы; 

• магнит; 

• застежки-липучки. 
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5. ФлемингБ.Методыанимациилица.Мимикаиартикуляция.3Dдлядизайнеров.– 

Москва:ДМКПресс,2018. 

6. ШеллД.Геймдизайн.Каксоздатьигру,вкоторуюбудутигратьвсе.– Санкт-

Петербург:АльпинаПаблишер,2020. 

7. КолисниченкоД.Н.GIMP2.БесплатныйаналогPhotoshopдляWindows/Linux/M

acOC.–Санкт-Петербург: БХВ-Петербург,2016. 

Интернет-ресурсы 

1. Инструкция по сборке GoogleCardboard SDK: 

[Электронныйресурс]//сайт YouTube. 

URL:https://www.youtube.com/watch?v=mG5Bw9OMQZs. (Дата 

обращения:26.06.2020). 

2. Кронистер Дж. BlenderBasics. Учебное пособие. /Пер. с англ.: Ю.Азовцев, 

Ю. Корбут: [Электронный ресурс]. – Москва:, 2011. 

URL:http://b3d.mezon.ru/index.php/Blender_Basics_3-rd_edition. (Дата 

обращения:19.06.2020). 

3. Уроки по Blender: [Электронный ресурс]//сайт Blender 3D. 

URL:https://blender3d.com.ua/.(Датаобращения:19.06.2020). 

4. УрокиOpenSpace-3D:[Электронныйресурс]//сайтYouTube. 

URL: 
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo. 

(Датаобращения:26.06.2020). 

5. 3D-моделирование в Blender. Уроки. Детский технопарк 

РГСУ:[Электронный ресурс]//сайт YouTube. 

URL:https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0. (Дата 

обращения:08.07.2020). 

 

 

 

 

 

Приложение  

К дополнительной общеобразовательной программе 

« Виртуальная и дополненная реальность» 

 
УТВЕРЖДАЮ 

Директор ГБОУ СОШ № 422 

___________ Богданова О.Н. 

09 сентября  2024 год 

 

Календарно-учебный график 

на 2024-2025 учебный год 

Педагог дополнительного образования: Ненахова И.В. 

 
Год 

обучения 

Дата начала 

обучения по 

программе 

Дата окончания 

обучения по 

программе 

Всего учебных 

недель 

Количество 

учебных часов 

Режим занятий 

1 год 1 сентября 31мая 36 72 1 раз в неделю 

по 2 часа  

(СБ) 

Календарно-тематический планна 2024-2025 учебный год 

№ 

занятия 

Дата Тема Кол-

во 

часов 

По 

плану 

По 

факту 

  

1.  07.09  Введение в виртуальную идополненную 

реальность.ИнструктажпоОТиТБ 

2 

2.  14.09  Знакомство с оборудованием 2 

3.  21.09  Общие понятия технологии AR. Знакомство с 

интерфейсом OpenSpace 3D 

2 

4.  28.09  Тестирование и анализготового 

демонстрационногопроекта 

2 

5.  05.10  Создание собственного ARприложения для 

телефонаподуправлениемОСAndroid 

2 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/playlist?list=PLprBF36y61IT1rH9il1vh0rGndXzZppZo
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0
https://www.youtube.com/watch?v=aewSoFxp-i0


6.  12.10  ТехнологияGoogleCardboard 2 

7.  19.10  Настройка приложения насмартфоне для 

просмотравиртуальнойсценысGoogleCardboard 

2 

8.  26.10  Интерфейс Blender.Перемещение и 

изменениеобъектоввBlender 

2 

9.  02.11  ОбъектывBlender 2 

10.  09.11  Extrude (экструдирование) –выдавливаниевBlender 2 

11.  16.11  Subdivide – подразделение вBlender 2 

12.  23.11  МодификаторBoolean. 

БулевыоперациивBlender 

2 

13.  30.11  Модификатор Mirror(зеркальное отображение) 

вBlender 

2 

14.  07.12  Smooth (сглаживание)объектоввBlender 2 

15.  14.12  Добавлениематериала.Свойстваматериала. 

Текстуры 

2 

16.  21.12  Самостоятельнаяработа 

«Созданиеобъектапо точным размерам» 

2 

17.  28.12  Создание персонажа 

вBlenderGameEngine.Моделирование лица и 

туловища 

2 

18.  18.01  Создание персонажа 

вBlenderGameEngine.Моделирование рук и 

ног,соединениеихстуловищем 

2 

19.  25.01  Создание персонажа 

вBlenderGameEngine.Моделированиедополнительны

х деталей и одеждыперсонажа 

2 

20.  01.02  Самостоятельнаяработа 

«Создание персонажа извидеоигры или 

мультфильмавBlenderGameEngine» 

2 

21.  08.02  Основы работы в режимеBlenderGameEngine 

дляразработкиигр 

2 

22.  15.02  Визуальноеуправление

 BlenderGameEngine – 

логическиеблоки 

2 

23.  22.02  Сила (force) и физическиеобъекты в 

BlenderGameEngine 

2 

24.  01.03  ВзаимодействиеобъектоввBlenderGameEngine 2 

25.  08.03  ВзаимодействиеобъектоввBlenderGameEngine 2 

26.  15.03  Сенсор Mouse в BlenderGameEngine 2 

27.  22.03  Сенсор Mouse в BlenderGameEngine 2 



28.  29.03  Управление камерой вBlenderGameEngine 2 

29.  05.04  Переходымеждусценамипри работе с 

игровымдвижком в BlenderGameEngine 

2 

30.  12.04  Активатор Edit Object вBlenderGameEngine 2 

31.  19.04  Активатор Edit Object вBlenderGameEngine 2 

32.  26.04  Влияние параметра Grav(гравитация) на 

поведениеобъектов в BlenderGameEngine 

2 

33.  03.05  Материалыитекстуры. 2 

34.  10.05  РаботасUV/Image Editor 2 

35.  17.05  Подготовка собственноготворческогопроекта 2 

36.  24.05  Итоговоезанятие.Конкурстворческихпроектов 2 
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