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1. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, соотнесенных с 

установленными в образовательной программе индикаторами достижения 

компетенций 
Формируемая 

компетенция (с 

указанием кода) 

Код и наименование 

индикатора достижения 

компетенции 

Результаты обучения по 

дисциплине (модулю) 

ПК-2. Способен 

разрабатывать и 

применять системное и 

прикладное программное 

обеспечение для 

решения задач научной и 

проектно-

технологической 

деятельности 

ПК-2.1. Знает методы 

разработки системного и 

прикладного программного 

обеспечения для решения 

задач научной и проектно-

технологической 

деятельности 

Обучающийся должен знать 

методы разработки системного 

и прикладного программного 

обеспечения для решения задач 

научной и проектно-

технологической деятельности, 

способы моделирования, 

анимирования и 

текстурирования. Общие 

методы применения 

профессионального 

программного обеспечения для 

создания приложений 

виртуальной и дополненной 

реальности. 

 
ПК-2.2. Умеет 

разрабатывать и применять 

системное и прикладное 

программное обеспечение 

для решения задач научной 

и проектно-технологической 

деятельности. 

Обучающийся должен уметь 

разрабатывать  приложения 

виртуальной и дополненной 

реальности для решения задач 

научной и проектно-

технологической деятельности. 

 
ПК-2.3. Владеет 

технологией разработки 

системного приложений 

виртуальной и дополненной 

реальности для решения 

задач научной и проектно-

технологической 

деятельности в ключевых 

отраслях экономики и 

социальной сферы. 

Обучающийся должен обладать 

навыками разработки 

системного приложений 

виртуальной и дополненной 

реальности для решения задач 

научной и проектно-

технологической деятельности 

в ключевых отраслях 

экономики и социальной 

сферы. 

 
 
 

2. Цели и место дисциплины (модуля) в структуре образовательной программы 
Цели изучения дисциплины: 
Целью изучения дисциплины является подготовка студентов к осознанному 

использованию технологий виртуальной и дополненной реальности при разработке 

цифровых продуктов для ключевых отраслей экономики и социальной сферы. 

Дисциплина изучается на 2 курсe в 4 семестре 
 
Дисциплина изучается на 2 курсe в 4 семестрe 
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3. Объем дисциплины (модуля) в зачетных единицах с указанием количества 

академических или астрономических часов, выделенных на контактную работу 

обучающихся с преподавателем (по видам учебных занятий) и на самостоятельную 

работу обучающихся 
 Общая трудоемкость (объем) дисциплины составляет 3 зач. ед., 108 акад. ч. 

Объем дисциплины 
Всего часов 

Очная форма обучения 
Общая трудоемкость дисциплины 108 
Учебных часов на контактную работу с преподавателем:  
 лекций 12 
 практических (семинарских)  
 лабораторных 16 
 другие формы контактной работы (ФКР) 1,2 
Учебных часов на контроль (включая часы подготовки): 34,8 
 экзамен  
Учебных часов на самостоятельную работу обучающихся (СР) 44 
 

Формы контроля Семестры 
экзамен 4 
 

4. Содержание дисциплины (модуля), структурированное по темам (разделам) с 

указанием отведенного на них количества академических часов и видов учебных 

занятий 
4.1. Разделы дисциплины и трудоемкость по видам учебных занятий (в 

академических часах) 

№ 

п/п 
Наименование раздела / темы 

дисциплины 

Виды учебных занятий, включая 

самостоятельную работу обучающихся 

и трудоемкость (в часах) 
Контактная работа с 

преподавателем СР 
Лек Пр/Сем Лаб 

1 Сквозная технология виртуальной и 

дополненной реальности в 

ключевых отраслях экономики и 

социальной сферы 

12 0 16 44 

1.1 Разработка приложения виртуальной и 

дополннной реальности для реального 

сектора экономики или социальной 

сферы 

0 0 16 44 

1.2 Виртуальная и дополненная реальность 

как сквозная технология в ключевых 

отраслях экономики и социальной 

сферы 

12 0 0 0 

 Итого 12 0 16 44 

 
4.2. Содержание дисциплины, структурированное по разделам (темам) 

Курс лекционных занятий 
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№ Наименование раздела / 

темы дисциплины 
Содержание 

1 Сквозная технология виртуальной и дополненной реальности в ключевых 

отраслях экономики и социальной сферы 
1.2 Виртуальная и дополненная 

реальность как сквозная 

технология в ключевых 

отраслях экономики и 

социальной сферы 

Цифровая трансформация отраслей: стартовые 

условия и приоритеты использования технологий 

виртуальной и дополненной реальности . Сущность 

происходящих изменений, возможности измерения и 

отраслевая специфика цифровой трансформации. 

Рассматриваются ключевые отрасли российской 

экономики и социальной сферы — промышленность, 

топливно-энергетический комплекс, сельское 

хозяйство, строительство, транспорт и логистика, 

финансовый сектор, здравоохранение. Для каждого 

сектора выявляется, в чем заключается цифровая 

трансформация, каковы ключевые тренды и 

возможные эффекты, какие технологические решения 

VR/AR играют наиболее значимую роль, как ускорить 

процессы трансформации и какая поддержка 

государства особенно важна. 
 
Курс лабораторных занятий 

№ Наименование раздела / 

темы дисциплины 
Содержание 

1 Сквозная технология виртуальной и дополненной реальности в ключевых 

отраслях экономики и социальной сферы 
1.1 Разработка приложения 

виртуальной и дополннной 

реальности для реального 

сектора экономики или 

социальной сферы 

Для выбранной задачи с реального сектора 

экономики или социальной сферы по созданию 

цифрового продукта с использованием технологии 

VR/AR разрабатывается техническое задание, 

создается приложение VR/AR с минимальным 

уровнем готовности TRL3. 
 

5. Учебно-методическое обеспечение для самостоятельной работы обучающихся по 

дисциплине (модулю) 
Внеаудиторными формами и инструментами самостоятельной работы студентов по 

дисциплине являются: изучение дополнительного теоретического материала, выполнение 

задания по созданию цифрового продукта в рамках лабораторных заданий. Перечень тем, 

выносимых на самостоятельное изучение, с указанием рекомендуемой учебно-

методической литературы, представлен ниже. 

Наименование тем на самостоятельное изучение 

1. Текстуринг и шейдинг. 

2. Освещение. 

3. Материалы и текстуры. 

4. Работа со звуком. 

5. Анимация. 

При изучении дисциплины рекомендуется использовать следующие материалы: 

1. Самоучитель по Blender 3D: https://vk.cc/bXv3cO 

2. Учебные материалы: https://cloud.mail.ru/public/KVvv/DxosLgdpw/ 

3. Кенни Ламмерс. Шейдеры и эффекты в Unity. Книга рецептов. Издательство "ДМК 
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Пресс". 2014. 274 с. – URL: https://e.lanbook.com/book/58687#book_name (18.05.2023) 

4. Дикинсон К. Оптимизация игр в Unity 5. Издательство "ДМК Пресс". 2017. 306 с. – 

URL: https://e.lanbook.com/book/90109#book_name (18.05.2023) 

5. Торн А. Основы анимации в Unity. Издательство "ДМК Пресс". 2016. 176 с. – URL: 

https://e.lanbook.com/book/73075#authors (18.05.2023) 

6. Учебно-методическое и информационное обеспечение дисциплины (модуля) 

6.1. Перечень учебной литературы, необходимой для освоения дисциплины (модуля) 

Основная учебная литература: 

1. Джонатан, Л. Виртуальная реальность в Unity / Л. Джонатан ; перевод с 

английского Р. Н. Рагимов. — Москва : ДМК Пресс, 2016. — 316 с. — ISBN 978-5- 

97060-234-8. — Текст : электронный // Лань : электронно-библиотечная система. — 

URL: https://e.lanbook.com/book/93271 (18.05.2023) 

2. Купряшкин, А. Г. Мультимедиа-технологии : учебное пособие / А. Г. 

Купряшкин. — Норильск : НГИИ, 2018. — 127 с. — ISBN 978-5-89009-695-1. — 

Текст : электронный // Лань : электронно-библиотечная система. — URL: 

https://e.lanbook.com/book/155910 (18.05.2023) 

3. Дикинсон К. Оптимизация игр в Unity 5 / К. Дикинсон. – Москва: ДМК Пресс, 

2017. – 306 с. – Текст: электронный // Электронно-библиотечная система «Лань». – 

URL: https://e.lanbook.com/book/90109 (18.05.2023) 

4. Торн А. Искусство создания сценариев в Unity: руководство / А. Торн; перевод с 

английского Р. Н. Рагимова. – Москва: ДМК Пресс, 2016. – 360 с. – Текст: 

электронный // Электронно-библиотечная система «Лань». – URL: 

https://e.lanbook.com/book/82812 (18.05.2023) 

5. Пушкарева, Т. П. Компьютерный дизайн : учебное пособие / Т. П. Пушкарева, С. 

А. Титова. — Красноярск : СФУ, 2020. — 192 с. — ISBN 978-5-7638-4194-7. — 

Текст : электронный // Лань : электронно-библиотечная система. — URL: 

https://e.lanbook.com/book/181561 (18.05.2023). 

Дополнительная учебная литература: 

1. Кенни Л. Шейдеры и эффекты в Unity. Книга рецептов / Л. Кенни; под редакцией 

В.В. Симонова; перевод с английского Е.А. Шапочкин. – Москва: ДМК Пресс, 

2014. – 274 с. – Текст: электронный // Электронно-библиотечная система «Лань». – 

URL: https://e.lanbook.com/book/58687 (18.05.2023) 
 

6. Учебно-методическое и информационное обеспечение дисциплины (модуля) 
6.1. Перечень учебной литературы, необходимой для освоения дисциплины (модуля) 

Основная учебная литература: 

1. Джонатан, Л. Виртуальная реальность в Unity / Л. Джонатан ; перевод с 

английского Р. Н. Рагимов. — Москва : ДМК Пресс, 2016. — 316 с. — ISBN 978-5- 

97060-234-8. — Текст : электронный // Лань : электронно-библиотечная система. — 

URL: https://e.lanbook.com/book/93271 (18.05.2023) 

 
2. Купряшкин, А. Г. Мультимедиа-технологии : учебное пособие / А. Г. 

Купряшкин. — Норильск : НГИИ, 2018. — 127 с. — ISBN 978-5-89009-695-1. — 

Текст : электронный // Лань : электронно-библиотечная система. — URL: 

https://e.lanbook.com/book/155910 (18.05.2023) 

 
3. Дикинсон К. Оптимизация игр в Unity 5 / К. Дикинсон. – Москва: ДМК Пресс, 

2017. – 306 с. – Текст: электронный // Электронно-библиотечная система «Лань». – 

URL: https://e.lanbook.com/book/90109 (18.05.2023) 
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4. Пушкарева, Т. П. Компьютерный дизайн : учебное пособие / Т. П. Пушкарева, С.А. 

Титова. — Красноярск : СФУ, 2020. — 192 с. — ISBN 978-5-7638-4194-7. — 

Текст : электронный // Лань : электронно-библиотечная система. — URL: 

https://e.lanbook.com/book/181561 (18.05.2023). 
 
Дополнительная учебная литература: 

1. Кенни Л. Шейдеры и эффекты в Unity. Книга рецептов / Л. Кенни; под редакцией 

В.В. Симонова; перевод с английского Е.А. Шапочкин. – Москва: ДМК Пресс, 

2014. – 274 с. – Текст: электронный // Электронно-библиотечная система «Лань». – 

URL: https://e.lanbook.com/book/58687 (18.05.2023) 
 
6.2. Перечень электронных библиотечных систем, современных профессиональных 

баз данных и информационных справочных систем 

№ 

п/п 
Наименование документа с указанием реквизитов 

1 Договор на доступ к ЭБС ZNANIUM.COM между БашГУ в лице директора СФ 

БашГУ и ООО «Знаниум»№ 3/22-эбс от 05.07.2022 
2 Договор на доступ к ЭБС «ЭБС ЮРАЙТ» (полная коллекция) между БашГУ в лице 

директора СФ БашГУ и ООО «Электронное издательство ЮРАЙТ» № 1/22-эбс от 

04.03.2022 
3 Договор на доступ к ЭБС «Университетская библиотека онлайн» между БашГУ и 

«Нексмедиа» № 223-950 от 05.09.2022 
4 Договор на доступ к ЭБС «Лань» между БашГУ и издательством «Лань» № 223-948 

от 05.09.2022 
5 Договор на доступ к ЭБС «Лань» между БашГУ и издательством «Лань» № 223-949 

от 05.09.2022 
6 Соглашение о сотрудничестве между БашГу и издательством «Лань» № 5 от 

05.09.2022 
7 ЭБС «ЭБ БашГУ», бессрочный договор между БашГУ и ООО «Открытые 

библиотечные системы» № 095 от 01.09.2014 г. 
8 Договор на БД диссертаций между БашГУ и РГБ № 223-796 от 27.07.2022 
9 Договор о подключении к НЭБ и о предоставлении доступа к объектам НЭБ между 

БашГУ в лице директора СФ БашГУ с ФГБУ «РГБ» № 101/НЭБ/1438-П от 

11.06.2019 
10 Договор на доступ к ЭБС «ЭБС ЮРАЙТ» (полная коллекция) между УУНиТ в лице 

директора СФ УУНиТ и ООО «Электронное издательство ЮРАЙТ» № 1/23-эбс от 

03.03.2023 
 
Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети «Интернет» (далее - 

сеть «Интернет») 

№ п/п Адрес (URL) Описание страницы 
1 https://www.mixamo.com/ Сервис для создания анимаций 

 
6.3. Перечень лицензионного и свободно распространяемого программного 

обеспечения, в том числе отечественного производства 

Наименование программного обеспечения 
Microsoft Visual Studio 2019, 2022 

Unity 3D 
SteamVR Plugin 
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7. Материально-техническая база, необходимая для осуществления образовательного 

процесса по дисциплине (модулю) 
Тип учебной аудитории Оснащенность 

учебной аудитории 
Учебный класс. Учебная аудитория для проведения 

занятий лекционного типа, учебная аудитория для 

проведения занятий семинарского типа, учебная аудитория 

текущего контроля и промежуточной аттестации, учебная 

аудитория групповых и индивидуальных консультаций. 

 

Доска, учебная 

мебель, 

компьютеры, 

проектор, 

экран, учебно-

наглядные 

пособия. 

 
 


