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1. Место дисциплины в структуре образовательной программы 

Учебная дисциплина «Введение в VR/AR-технологии» по учебному плану 
относится к факультативным дисциплинам и изучается на 3 курсе в 5 семестре по 
очной и заочной формам обучения.  

Изучение дисциплины основано на принципах дальнейшего развития 
знаний, умений и практических навыков, полученных студентами после изучения 
дисциплины «Компьютерная графика», «Основы 3D-визуализации». 

Данная дисциплина необходима для освоения следующих дисциплин: 
«Методы и средства проектирования информационных систем и технологий», 
«Телекоммуникационные технологии», «Геоинформационные технологии», 
«Практика по получению профессиональных умений и опыта профессиональной 
деятельности», «Научно-исследовательская работа», «Преддипломная практика». 
 
2. Планируемые результаты обучения по дисциплине 

Код и наименование 
компетенции 

Код индикатора 
достижения 
компетенции 

Планируемые результаты обучения по 
дисциплине 

ПК-4 Способность 
проводить анализ и 
классификацию 

ПК-4.1 Применение 
современных методик 
автоматизации 

Знать: способы обработки 
компьютерной графики 



исходных данных при 
разработке, внедрении 
и сопровождении 
информационных 
систем и технологий с 
учетом 
существующего 
отечественного и 
зарубежного опыта в 
профессиональной 
деятельности 

профессиональной 
деятельности при 
внедрении и 
сопровождении с 
учетом существующего 
отечественного и 
зарубежного опыта 
 

Уметь: анализировать и 
классифицировать исходные данные при 
создании компьютерной графики 
Владеть: навыками визуализации 
трёхмерных изображений. 

 
3. Объем дисциплины по видам учебных занятий 

Объем дисциплины составляет 3 зачетные единицы; всего 108 часов, из 
которых по очной форме 51 час составляет контактная работа обучающегося с 
преподавателем (17 часов – занятия лекционного типа, 34 часа – лабораторные 
занятия), по заочной форме 12 часов составляет контактная работа обучающегося 
с преподавателем (8 часов – занятия лекционного типа, 4 часа – лабораторные 
занятия) 
4. Основное содержание дисциплины 

Тема 1. Основы технологий виртуальной и дополненной реальности. 
Базовые понятия и определения технологий виртуальной и расширенной 

реальности. Функциональные возможности современных приложений и сред с 
иммерсивным контентом. Сферы применения и использования технологий 
виртуальной и расширенной реальности. Составляющие иммерсивного контента. 
Идея и сценарий для приложений разного уровня погружения в виртуальное 
пространство. 

Тема 2. Устройства визуализации и взаимодействия для иммерсивных сред. 
Классификация устройств визуализации и взаимодействия для 

иммерсивных сред. Устройства визуализации виртуальных объектов: VR шлемы, 
очки дополненной реальности, панели и мониторы для отображения виртуальных 
объектов. Устройства взаимодействия с виртуальными объектами в иммерсивных 
средах: системы трекинга головы, глаз, движений тела; перчатки, 3D 
контроллеры, устройства с обратной связью, платформы, датчики. 

Тема 3. Разработка приложений дополненной реальности. 
Распознавание образов. Методы распознавания образов. Типы задач 

распознавания образов. Технологии дополненной реальности. Архитектура 
приложений дополненной реальности. Сферы применения дополненной 
реальности. Ограничения технологии дополненной реальности. Обзор средств 
разработки приложений дополненной реальности. Маркерные технологии 
дополненной реальности. Создание простейших статических и динамических QR-
кодов. 

Тема 4. Разработка приложений виртуальной реальности. 
Основы работы с SDK Unity 3D. Создание VR-приложения с 

использованием SDK Unity. Сенсоры, манипуляторы, устройства распознавания 
жестов. Программное обеспечения функционирования аппаратной составляющей 



взаимодействия с объектами виртуальной реальности. Использование Unity Web 
Player. Вопросы оптимизации. 

Тема 5. Тема 5 Разработка высокоэффективных приложений виртуальной и 
расширенной реальности Разница между AR, Virtual Reality (VR) и Mixed Reality. 
Оборудование. Ведущие компании-разработчики VR/ARпроектов. Платформы 
для разработки приложений AR. Этапы разработки: выбор среды с учетом 
особенностей (мобильное приложение, промышленный или корпоративный 
контекст), выбор инструментальных средств, разработка дизайна, кодирование 
(отображение, взаимодействие, поддержка), тестирование. Технология 
разработки AR-приложения в Unity. 
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