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1. ЦЕЛЬ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 
Дать  систематическое  представление  о  современных графических  редакторах,  которые

можно использовать  для  создания  объектов  виртуальной реальности  и  сформировать  умения
использования данных инструментов.

2. ТРЕБОВАНИЯ К РЕЗУЛЬТАТАМ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ)
В результате освоения дисциплины (модуля) формируются следующие компетенции:
ПК-2 – Способен разрабатывать модели компонентов информационных систем, включая модели
баз данных и модели пользовательских интерфейсов

Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине (модулю), 
соотнесенных с индикаторами достижения компетенций

Компетенция Индикаторы
компетенций

Результаты обучения

ПК-2: Способен 
разрабатывать 
модели 
компонентов 
информационны
х систем, 
включая модели 
баз данных и 
модели 
пользовательских
интерфейсов

ПК-2.1. Формулирует 
задачи в рамках 
проекта и определяет 
ожидаемые результаты
ПК-2.2. Умеет 
грамотно отбирать 
значимые данные 
ПК-2.3. Обеспечивает 
модульность 
выполнения задачи с 
учетом имеющихся 
ресурсов
ПК-2.4. Обеспечивает 
пользовательскую 
привлекательность 
создаваемого 
программного 
продукта
ПК-2.5. Умеет 
представлять 
результаты своей 
деятельности с учетом 
уровня аудитории

Знать:
 основные исторические вехи развития 

виртуальной реальности (ВР);
 понятие ВР, свойства и виды;
 классификацию систем ВР;
 основные устройства ввода и вывода в системах

ВР;
 технологии объемного изображения;
 программные среды для создания ВР-объектов;
 основные функциональные возможности 

графического пакета Blender;
 основные приемы работы в графическом пакете

Blender.
Уметь: 
 осуществлять подбор устройств ввода и вывода

в системах ВР в зависимости от поставленной 
задачи;

 осуществлять подбор готовых 3D-моделей;
 осуществлять подбор программных средств для

создания ВР-объектов;
 настраивать интерфейс в графическом пакете 

Blender;
 создавать и редактировать объекты в Blender;
 создавать сцену и работать с деталями в 

Blender;
 выполнять настройку света и материалов в 

Blender;
 настраивать и осуществлять рендеринг.
Владеть: 
 навыками создания и редактирования ВР-

объектов с помощью различных инструментов.

3.  УКАЗАНИЕ  МЕСТА  ДИСЦИПЛИНЫ  (МОДУЛЯ)  В  СТРУКТУРЕ  ОСНОВНОЙ
ПРОФЕССИОНАЛЬНОЙ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ

Дисциплина  (модуль)  «Графические  редакторы для создания  виртуальной реальности»
относится  к  части,  формируемой  участниками  образовательного  процесса,  образовательной
программы  по  направлению  подготовки  09.03.01  Информатика  и  вычислительная  техника,
направленность (профиль) Виртуальные технологии и дизайн. 



4.  ОБЪЕМ  ДИСЦИПЛИНЫ  (МОДУЛЯ)  В  ЗАЧЕТНЫХ  ЕДИНИЦАХ  С  УКАЗАНИЕМ
КОЛИЧЕСТВА  АКАДЕМИЧЕСКИХ  ЧАСОВ,  ВЫДЕЛЕННЫХ  НА  КОНТАКТНУЮ
РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ С ПРЕПОДАВАТЕЛЕМ (ПО ВИДАМ УЧЕБНЫХ ЗАНЯТИЙ)
И НА САМОСТОЯТЕЛЬНУЮ РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ

Общая трудоемкость дисциплины (модуля) составляет 3 зачетных единицы или 108 часов
(из расчета 1 з.е. = 36 часов).
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В интерактивных формах часы используются в виде обсуждения вопросов по теме дисциплины
на лекционных занятиях.
Практическая подготовка реализуется в ходе выполнения заданий лабораторных работ.
 
5.  СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ  (МОДУЛЯ),  СТРУКТУРИРОВАННОЕ ПО ТЕМАМ
(РАЗДЕЛАМ)  С  УКАЗАНИЕМ  ОТВЕДЕННОГО  НА  НИХ  КОЛИЧЕСТВА
АКАДЕМИЧЕСКИХ ЧАСОВ И ВИДОВ УЧЕБНЫХ ЗАНЯТИЙ
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1.
Введение в виртуальную 
реальность

2 – – 2 1 – 2

2.
Компоненты и аппаратура 
среды виртуальной 
реальности

6 – 4 10 1 2 10

3.
Мультимедийные объекты 
виртуальной реальности

4 – 6 10 2 4 10

4.
Создание объектов 
виртуальной реальности в 
Blender

6 – 26 32 2 12 32

Зачет –
ИТОГО 0 – 0 0 0 0 0 –

Содержание дисциплины (модуля) 

Тема  1.  Введение  в  виртуальную  реальность. История  технологического  развития
виртуальной реальности. Понятие виртуальной реальности (ВР). Свойства и виды ВР. Измерения
ВР. Классификация систем ВР. 

Тема 2. Компоненты и аппаратура среды виртуальной реальности.  Способы отображения.
Классы  и  примеры  устройств  отображения.  Передвижение  в  виртуальном  пространстве.
Способы подачи команд. Сенсорная перчатка и тактильная обратная связь. Звуковая поддержка
ВР. 



Тема  3.  Мультимедийные  объекты  виртуальной  реальности.  Технологии  объёмного
изображения (пассивная технология, активная технология, автостереоскопическая технология).
Графический контент.  3D-модели.  Использование готовых моделей.  Использование облачных
технологий  для  создания  ВР-объектов.  Графические  пакеты  для  создания  ВР-объектов.
Фотограмметрия (3D-сканирование). Совместная работа в ВР.

Тема  4.  Создание  объектов  виртуальной  реальности  в  Blender.  Технологии  объёмного
изображения (пассивная технология, активная технология, автостереоскопическая технология).
Основные  функциональные  возможности  Blender,  достоинства  и  недостатки.  Интерфейс
программы  и  его  настройка.  Создание  базовых  форм  (простого  объекта).  Моделирование  и
модификация  объекта.  Добавление  деталей  в  сцену  и  работа  с  деталями.  Настройка  света  и
материалов  (текстурирование).  Основы  скульптинга.  Финальные  настройки  материалов.
Анимация объектов. Настройка рендера. 

6. ПЕРЕЧЕНЬ УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ, НЕОБХОДИМОГО ДЛЯ
ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ)
Основная литература:
1. Нужнов,  Е.В.  Мультимедиа  технологии  :  учебное  пособие  /  Е.В.  Нужнов  ;  Южный

федеральный университет.  – 2-е изд.,  перераб.  и доп. – Таганрог :  Южный федеральный
университет,  2016.  –  Ч.  2.  Виртуальная  реальность,  создание  мультимедиа  продуктов,
применение  мультимедиа  технологий в  профессиональной деятельности.  –  180 с.  :  ил.  –
Режим доступа: по подписке. – URL: https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=493255 

2. Системы  виртуальной  реальности  :  учебно-методическое  пособие  /  составитель  М.  П.
Осипов. — Нижний Новгород : ННГУ им. Н. И. Лобачевского, 2012. — 48 с. — Текст :
электронный  //  Лань  :  электронно-библиотечная  система.  —  URL:
https://e.lanbook.com/book/153527 

3. Технология трехмерного моделирования в Blender 3d : учебное пособие / А. А. Кузьменко,
А. Д. Гладченков, Л. Б. Филиппова [и др.]. — Москва : ФЛИНТА, 2018. — 79 с. — ISBN
978-5-9765-4015-6. — Текст :  электронный //  Лань  :  электронно-библиотечная  система.  —
URL: https://e.lanbook.com/book/113463 

4.  Технология  трехмерного  моделирования  и  текстурирования  объектов  в  Blender  3d  и  3d
Max :  учебное пособие / А. А. Кузьменко, А. Д. Гладченков, В. А. Шкаберин [и др.]. —
Москва : ФЛИНТА, 2019. — 142 с. — ISBN 978-5-9765-4216-7. — Текст : электронный //
Лань : электронно-библиотечная система. — URL: https://e.lanbook.com/book/125515 

 Дополнительная литература:
5. Жук, Ю. А. Информационные технологии: мультимедиа : учебное пособие для вузов / Ю. А.

Жук. — 3-е изд., стер. — Санкт-Петербург : Лань, 2021. — 208 с. — ISBN 978-5-8114-6683-
2.  —  Текст  :  электронный  //  Лань  :  электронно-библиотечная  система.  —  URL:
https://e.lanbook.com/book/151663  

6. Украинцев,  Ю.  Д.  Информатизация  общества  :  учебное  пособие  /  Ю.  Д.  Украинцев.  —
Санкт-Петербург  :  Лань,  2019.  —  220  с.  —  ISBN  978-5-8114-3845-7.  —  Текст  :
электронный  //  Лань  :  электронно-библиотечная  система.  —  URL:
https://e.lanbook.com/book/123696 

7. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ).
В образовательном процессе используются:

 учебные  аудитории  для  проведения  учебных  занятий,  оснащенные  оборудованием  и
техническими средствами обучения:  учебная  мебель,  ПК,  оборудование  для демонстрации
презентаций, наглядные пособия;

 помещения  для  самостоятельной  работы,  оснащенные  компьютерной  техникой  с
возможностью  подключения  к  сети  «Интернет»  и  обеспечением  доступа  в  электронную
информационно-образовательную среду МАГУ.

7.1 ПЕРЕЧЕНЬ  ЛИЦЕНЗИОННОГО  И  СВОБОДНО  РАСПРОСТРАНЯЕМОГО
ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ:
7.1.1. Лицензионное программное обеспечение отечественного производства: нет

https://e.lanbook.com/book/123696
https://e.lanbook.com/book/151663
https://e.lanbook.com/book/125515
https://e.lanbook.com/book/113463
https://e.lanbook.com/book/153527
https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=493255


7.1.2. Лицензионное   программное   обеспечение   зарубежного   производства:   MS   Office,
Windows 7 Professional, Windows 10.
7.1.3. Свободно   распространяемое   программное   обеспечение   отечественного
производства: 7Zip.
7.1.4. Свободно распространяемое программное обеспечение зарубежного производства:
Adobe Reader, Google Chrome, LibreOffice.org, Mozilla FireFox.

7.2 ЭЛЕКТРОННО-БИБЛИОТЕЧНЫЕ СИСТЕМЫ:
 ЭБС «Издательство Лань» [Электронный ресурс]: электронная библиотечная система / ООО

«Издательство Лань». – Режим доступа: https://e.lanbook.com/;
 ЭБС  «Электронная  библиотечная  система  ЮРАЙТ»  [Электронный  ресурс]:  электронная

библиотечная  система  /  ООО  «Электронное  издательство  ЮРАЙТ».  –  Режим  доступа:
https://biblio-online.ru/;

 ЭБС  «Университетская  библиотека  онлайн»  [Электронный  ресурс]:  электронно-
периодическое  издание;  программный  комплекс  для  организации  онлайн-доступа  к
лицензионным материалам / ООО «НексМедиа». – Режим доступа: https://biblioclub.ru/.

7.3 СОВРЕМЕННЫЕ ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЕ БАЗЫ ДАННЫХ:
 Информационно-аналитическая система SCIENCE INDEX
 Электронная база данных Scopus
 Базы данных компании CLARIVATE ANALYTICS

7.4. ИНФОРМАЦИОННЫЕ СПРАВОЧНЫЕ СИСТЕМЫ:
 Справочно-правовая информационная система Консультант Плюс http://www.consultant.ru/
 ООО «Современные медиа технологии в образовании и культуре» http://www.informio.ru/

8. ИНЫЕ СВЕДЕНИЯ И МАТЕРИАЛЫ НА УСМОТРЕНИЕ ВЕДУЩЕЙ КАФЕДРЫ.
Не предусмотрено.

9. ОБЕСПЕЧЕНИЕ ОБРАЗОВАНИЯ ДЛЯ ЛИЦ С ОВЗ.
Для  обеспечения  образования  инвалидов  и  лиц  с  ограниченными  возможностями  здоровья
реализация  дисциплины  может  осуществляться  в  адаптированном  виде,  с  учетом  специфики
освоения и дидактических требований, исходя из индивидуальных возможностей и по личному
заявлению обучающегося.


