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I. Пояснительная записка
Актуальность: виртуальнш и дополненная реч}льности особые технологические

направления, тесно связtlнные с другими. Эти технологии вкJIючены в список ключевьtх
и оказывают существенное влияние наразвитие рынков. Практически для каждой
перспективной позиции будущего крайне полезны будуг знания из области ЗD-моделирования,
основ программирования, компьютерного зренI.1я и т. п.

Согласно многочисленным исследоваIlиямi VR/АR-рынок развивается по экспоненте 
-соответственно, ему необходимы компетентIIые специa}листы.

В ходе прtжтических занятий по программе вводного модуля обучающиеся познакомятся
с виртуальной, дополненной и смешанной реаJIьностями, поймуг их особенности и
возможности, выявят возможные способы применения, а т€кже определят наиболее интересные
направления Nlя дальнейшего углубления, параллельно развивая навыки дизайн-мышления,
дизайн-анапиза и способность создавать новое и востребованное.

Синергия методов и технологий, используемых в нtlпрtшлении <Разработка приложений
виртуальной и дополненной реа;lьности), даст обучaющемусяуникальные метапредметные
компетенции, которые булуг полезны в сфере проектировtlния, моделирования объектов и
процессов, разработки приложений и др.

Программа даёт необходимые компетенции для даJIьнейшего углублённого освоеtIия
дизайнерских навыков и методик проектироваIlия. Основными направлеItиями в изуr{еIlии
технологий виртуальной и дополненной реа-ltыtости, с которыми познакомятся обучающиеся в

рапdкtж модуля, станут начальные знания о разработке приложений для различньгх устройств,
основы компьютерного зрения, базовые понятия ЗD-моделирования.

Через знакомство с технологиями создания собственных устройств и разработки
приложений будуг развиваться исследовательские, инженерные и проектные компетенции.

Освоение этих технологий подразумевает получение ряда базовых компетенций, владение
которыми критически необходимо любому специалисту на конкурентном рынке труда в

SТЕАМ-профессиях.
Щельпрограммы: формирование уникальныхНаrd- и Sоft-компетенций по работе с

VR/АR-технологиями через использование кейс-технологий.
Задачи программы:
Обучаюu,|uе:

- объяснить базовые понятия сферы разllабо,lки lIрtIложеIlий виртуа-пьной и дополненной
реаJIьности: ключевые особенности технологий и их различия между собой, панорамное фото и

видео, трекинг реальньж объектов, интерфейс, полигончuIьное моделирование;
- сформировать навыки выполнения технологической цепочки разработки приложений для
мобильньп< устройств пlили персоншIьных компьютеров с использованием специаJIьньtх
прогрilммных сред;

- сформировать базовые навыки работы в программi}х для разработки приложений с

виртуальной и дополненной реальностью;
- сформировать базовые навыки работы в программах для трёхмерного моделировtlния;

- на)чить использовать и адаптировать трёхмерные модели, нt}ходящиеся в открытом доступе,
для задач кейса;
- сформировать базовые Itавыки работы в программах для разработки графических
интерфейсов;
- привить навыки проектной деятслыlос,ги. I} том ,{lJсле использование инструменТОВ
планирования.

Развuваюtцuе:
- на протяжении всех занятий формировать 4К-компетенции (критическое мышление,
креативное мышление, коммуникация, кооперачия);
- способствовать расширению словарного запаса;

- способствовать развитию пzIJчlяти, вниманI.tя, технического мышления, изобретательноСТИ;

- способствовать развитию аJIгоритмического IчIышления)

- способствовать формировzlнию интереса к техническим знаниям;



- способствовать формированию умения практIlческого применения полученных знаний;

- сформировать умение формулировать, аргументировать и oTcTttиBaTb своё мнение;

- сформировать умение выступать публично с докладами, презентациями и т. п.

Воспumаmельньtе,.

- воспитывать аккуратность и дисtlиплинироваrIIIость при выполнении работы;
- способствовать tРормированиIо по.ilо)кlt,геir1,1trrй N,toT},lBaI.t}{и к труловой деятельtIост1,1 :

- способствовать (lормированиlо oIIIlI,],rl. с()Il},,t(]с,гIIого ll }tндивидуального творчества при
выполнении командных заданий;

- воспитывать трудолlобие, уважение к труду;

- формировать чувство коллективизма и взаимопомощи;
- воспитывать чувство патриотизма, граждiIнственности, гордости за достижения
отечественной ИТ-отрасли.

Прогнозируемыс результаты [t сIlособы их проверки
Личностные результаты :

-критическое отношение к информации и избирательность её восприятия;
-осмысление мотивов своих действий при выпоJlнении заданий;
-развитие любознательности, сообразителIIIIостI{ при Rыполнении разнообразных заданllй
проблемного и эвристического характера ;

-развитие внимательности, настоii.Iипостлl. целеустремлённости, умения преодолевать
трудности;
-рtввитие са}dостоятельности оуждений, незавI{симости и нестандартности мышления;
-освоение социальных норм, правил поведения, ролей и форм социальной жизни в группах и
сообществах;

-формироваЕие коммуникативной компетеIлтI{ости в общении и сотрудничестве с другими
обучающимися.

МетапредметIIые результаты:
Р е zуляmuв н bt е у н uB ер с ал ь н bt е у ч е б н bt е d е й с mвuя,.

- умение принимать и сохранять учебrrую задачу;

- умение планировать последовательность шагов аJlгоритма для достижения цели;
- умение ставить ltель (создаIIие ,гt}орtlссtссlii 

работr.l). плаlI}rровать достиже}lие этой IlелI.1:

- УМение осущестIUIять итогов1,1ii tt 11,_.ltt;lt,9r,,1,1ii ti0ll1,1l^_ilJr llri рсзультату,
- способность адекватrIо BocllpиIll{i\,taTI, ()цеllку IIacTa,IlI{иKa I{ других обучающихся;
- умение рiвличать способ и результат действtля;
- умение вносить коррективы в действ}Iя в случае расхождения результата решения задачи на
основе её оценки и учёта характера сделанных ошибок;
- умение в сотрудничестве ставить новые учебные задачи;

- способность проявлять познавательную инициативу в учебном сотрудничестве;
- умение осваивать способы решеtlия проблеп,t творческого характера в жизненньIх ситуациях;

- умение оценивать получающийся творческрtй продукт и соотносить его с изначальным
зtlIчIыслом, выполнять по необходимости коррекции либо продукта, либо заN4ысла.

П о зн ав аmел ь t t bt е v HuB е р с ал bl-t bt е уч с б н bt е d е й с mв uя,,

- умение осуществлять поиск tлнформzrцtrи в индивидуальных информационных архивах
обучающегося, иrr(lopMaItltollltoii 0l"'c/\e rlбразоttатсjIьIIого учреждения, федера_,rьrt1,1х
хранилищах иrrформациоllllых обllазс_lв;lтсльIII.Iх l)ссугсOв.
- умение использовать средства ltll(;oplvlлцllollllыx и коммуникационньIх технологий дJuI

решения коммуникативных, познавате.rlьIIых Lt творческих задач;

- умение ориентироваться в разнообразии способов решеlrия задач;

- умение осушlествлять анаJIиз объектов с выделением существенных и несущественных
признаков;
- умение проводить сравнение, классификаtlиIо по заданным критериям;
- умение строить логические рассрIiдсllttя в форме связи ]]ростых суждений об объекте;
- умение устанавливать аналогии, причинно-следственные связи;



- умение моделироватL, преобразовыI]ать обr,скт I{з чувственной формы в модель, где
вьцелены существенные характеристики объекта (пространственно-графическая или знаково-
символическая);
- умение синтезировать, составлять целое из частей, в том числе с€ll\,lостоятельно достраивать с
восполнением недостающих компонентов.

Ко л,tt,tу н uKa muв н bt е у нuв е р с сu t ь н bt е у ч е б н bt е 0 е й с m в uя :

- умение аргументировать свою точку зренIlя lta выбор оснований и критериев при вьцелении
признаков, сравнеIIии I{ классификаlци объектов:

- умение выслушивать собеседtl}li(it lt вссти лrlt!Iог;
- способность прI{знавать BoзIvtoжIir)c-I,1. c_\/iIiccl,BoBallIlя различньtх точек зреIIия }l rIpaBo
каждого иметь cBolo;

- умение планировать учебное сотру/ltlичсс,1,1]о с IiacTaI]HиKoM и другими обучаюrчимися:
определять цели, функции участни ко в. сп о собы взаиN,Iодеli ствия ;

- умение осуществлять постановку BoIIl]ocOB: I]Il[tц}I;]гIlвltое сотрудничество в поиске и сборе
информачии;

- уI!{ение разрешать конфликты: вьutалеIIие, идентификация проблемы, поиск и оценка
альтернативньtх способов разрешения конфликта, принятие решения и его реализация;
* р{ение с достаточной полнотой и точIIостыо выражать свои мысли в соответствии с
задачаJ\,Iи и условиями коммуникации;
- владение монологической и диаJIогическоil формами реtIи.

' Пpc/livlc,|,Il1,1c ро])/,пьтаты
В результате осt}оения прог1-1аl,{]\.,Ll 116_tz,litlrrJIIt.rг.cя iIол,кrтI.I

знаmь,.

- ключевые особенlIостl{ техl;о.llогпii IrlIp,гyajlLIlrэii и допо;ttlслtной реальности;
- принципы работы приложений с виртуальной и дополненной реальностью;
- перечень современных устройств, !tспользуемых для работы с технологиями, и их
предназначение;
- основной функцио}rал програ]\,Iм для трёхмерного моделирования;

- принципы и способы разработки IIриJIожеtlltй с виртуаль}Iой и дополненной реальностью;
- основной фулlкltт.rоIrал програI\iмItых cpcli llля разработки приложений с виртуальной и

дополненной реальностью;
- особенности разработки графическlIх лrнтер(lейсов.

умеmь,.
- настраиввтL и заtIускать LIIлем BIrpTyaJIbнoii геалt,tIости:
- устанавливать lI l,ecTllpoRaTb T]l1IlJro)l:clllr,q rlI.Till\.la.tJLIInii 1lr;л.пl,ttости;

- формулировать задачу IIа проектl,tроli,llIис ti(,.х{]ля [{з в[,.Iя!}Jlе}rrrой проблемы;

- уметь пользоватLся р&зличIlыNl]t illeTo/lrtМlI I cIlepirцlItI идеii;

- выполнять примитивные операции в програNlIчlах дJtя трёхмерного моделирования;

- выполнять примитивные операции в программIILIх средах для разработки приложений С

виртуаJIьной и дополненной реальностью;
- компиЛироватЬ приложенИе длЯ мобилыlЫх устройСтI} или персональньгх компьютеров и

ршмещать его для скачивания пользователями;

- разрабатывать графический иrrтерфейс (UXi Ut);

- разрабатывать все rlеобходимые графлlчесtсие и видеоматериаJIы для презентации проекта;

- представлять свой проект.
влаdеmь:

- основнОй термиltОлоr,ltсii R oбJ]lrcт,rt,!c\IIo l.\I t{ii TrItг,гr,1.1Tl,rrrlii и дополIIеIIной реальтlостll:
- баЗОВЫМИ }iaI] Ыка i\,r l t трёхлt rр, Ir\ ],/, r"{ l ! лl,,r ll]a, ) l];l l l I I 

" 
-

- базовыМи навыкаМll разработ I.Ll .IlгtlJl(r,r(cTlrtii r; Irtli_.'-гчаJJLr.lоi.l и дополненной решIьностью;
- знЕIнияМи IIо пррrнLl}lпаМ работы лt особсtlrrос,гяNt ус,гройств виртуальной и дополненной

реальности.



Формы llo/U}clt€IIItя ll,гоt,ов I]ea.jIIl,raIцIltl ()бIцс(|бразовательной программы
Подведе1.1рlе t.ll,^гов llcajlI1,1\]CTc,J ll i);]: tK,t\ lililTIr-l,T,T llс,t".пl.татов выполнеIlия програNII\l1,1

Форпr t,l i{cl!! (| tl c,гp а l l It t, р с,l)/.п ьтатов обучеlIия
Представление результатоI] образовате.itьtl.эй деятельности пройдёт в форме публичной

презентации приложений кома}lдаNIи р1 посJIедуюtцих ответов выступающих на вопросы
наставника и других комаIlд.

Фо рпrы дIl a1,1rOc,гItKlt рез)/JIьтатов обучения
Беседа, тестирование. опрос.



Il. СодсржаIItIс tIрограDIмы курса

Программа предполагает постеIIенное расширение знаний и их углубление, а также
приобретение умениЙ в области проект}rроваI{Itя. конструиров{lния и изготовления творческого
продукта.

В основе образовательIIого прOItесса Jlс}J(ll,г прсlектrlыii подход. Основная форма подачи
ТеОРИИ 

- 
ИIIТеРаК'Г[lIlIIые JIcKItl.tI,1 ll lI(lIIIilI,/\l1Llг N{r](,.,г(]l]_r.,,JIilCCIlI в групl]ах до l0-1_5 ,IcjloIlcl(.

ПРаКТИЧеСКИе ЗаДаIllJя плаIItlрусl,ся IILllIопIlя-lI) I(;l'с lrIlliиllllд\/аJ]ыIо и в парах, так и в маJlых
гРупп€}х. Занятия IIроl}одятся t} в}tдс Uс,:сл, cci\lltllapol-}, :lскцllЙ: для нilглядности подаваемого
материала используется различt-tыйt NtуJlьтriмедлtiiный материал 

- 
презентации, видеоролики,

приложения пр.

llI. Учебllо-I,еNlатический IIлан

Nь

п/п 1-IазваlIlле раз/IеJIа, темы
Кол-во
часов

l Знакомство. Техrlика безопасности. Введение в технологии виртуальной и
дополненной реалыtости

Тестированис ycTpoI"lcTBa. }lстаII(lпка IIlllljt..);ltеIIIlй, аII:Lплlз принципов работы,
вьUIвление кJIючевых характеI)рIс,г}l к

l

Z-э 2

4 Выявление принципов работы шJIема виртуальной реа,тьности, поиск, анuUIиз
и структурирование информачии о других VI{-устройствах

l

5 Работа с кар,гой пользовательского оIIьша: вьuIвлеtIие проблем, с которыми
можно столкIIуться при использоваrrиrr Vll.

l

6-7
Выявление проблемной ситуациLt, в которой помогло бы VR/АR-приложение,
используя методы дизайtr-мышлеIIlIя

2

8- l0 OCBO0Hlte IlaItI.IIioR р;tбсlтт,1 lr II().,r.,lя tlri,,yr,lq;l1rrlI,r1 rlп/\сItтирования (lla выбор

- 
Rliinclceгos .lГ)_ дLttrltlr:skI;lr::i,,ll 1/.1) j

Разработка сцеrlар}lя приложсIIttя: il,IсхаIiика взаип,tодействия, функционаrr,
примерный вид интерфейсаl1

l

|2-
lз

Последовательное изучение возможностей среды разработки VR/AR-
приложений

2

\4-
lб

Разработка V It/A R-приложеti1,1,,t tr cool I}с,гс-гI}ItIl с0 cI tcI lарием 1
_)

|,7

Представление проектов перел другими обучающимися. Публичная
презентация и защита проектоtl

1

l7Всего rIac{tI}



I\'. Сrэlrсillка!!!!с,геNt l!рOгIlа\ti}tы
В рамках програN.tмы обучающрIеся иссJlедуlоl, суIцествуI()щие модели устройств виртуальной
реальности, выявJIяlот кJIIочевые параN{етры. Обучаrощltеся исследуют VR-контроллеры и
обобщают возможIIые принципы управления сltстемами вlIртуальной реальности. Сравнивают
р&}личные тиIlы управления и делаlот I]ыволы о том, .tTo необходимо для кобмана) мозга и
погружения в другойl л,rир.

После формирования основных понятий виртуальной реа-гlьности, получения навыков работы с
VR-оборулованием, обучаtощиеся IIерехолят к рассlllотрению понятий дополненной и
смешанной реальнос,ги, разблtраlот l{x осliоLlIIые отлLlIIия с\т виртуальной. Создают собственное
АR-приложение (augrllentedгcality 

- 
лоIlолIIеllIIая реаJIьIIость), отрабатываrI навыки работы с

НеОбХОДИМЫМ В Да-il1,1tеi'ттtlе]\,t IIр.\гl],li\li\,t]l1,1rl ri,fгcTle,tl]IT[lr]}.,. IIавыки дизайн-проектироваIIия tJ

дизайн-аllали,гt{ки,
ОбУЧаЮЩИССя науlIатся работатl, с r(I,,r,tlttciilltrlivtIt рсll()зll,гориями бесплатных трёхмерных
моделей, смогут мllllимаJlыIо аltап,гIlров,rгь lчlоllсJlи, ltмеIоItl}tеся в свободном доступе, под свои
нужды. Начинается знакоNlстl]о со структурой rrrrтерфейса программы дJIя ЗD-моделирования
(по усмотрению наставника - 3ds lvlax, Blettder ЗD, Мауа), основными командаN4и. Вводятся
понятия (полигонiLпьность)) lt (текстура)).

Кадровые усJIовлlя рсализацлrrr программы
Требования к кадрOвым ресурсам:
о укомплектоваItность образоватеJIьtlого учреждения педагогическими, руководящими и
иными работниками:
. уровень квалификации педаI,огиLlеских, руководящих и иных работников
образовательного уч рех(деl Iltя :

О HeпpepLIBllor:,r,l, гlirr,r|)c()()llrlll:l:l],II,\I,r\ il.1 ||)l1,Il,,l Il(l,,1,1I ltI,IIrI(\cI(llX и рукоl}одящих paбoTtlllKrrlr

ОбРаЗОВаТеЛ ЬI IОГО }"IIlСЖi_ц:l l ll я. i], ];!.п t I,1, 
,l/ )l lIcJ / \ .\(,,lJ () I).I {,\l|() { ),-)lа;1-1оl}а,J,ельную Ilрогрitмму.

Компетенции педагогического работ,Itиttа) реаJIlrзуIощего основную образовательную
программу:
a обеспечивать условия для успешной деятельности, позитивной мотивации, а также
самомотивиро ванияобучаrощихся ;

о осуществлять самостоятельный поиск и аIlчlлиз иtrdlормации с помощью современньtх
информационно-п o}t сковых технолоr,лt l'.i ;

о владениеи]]струментаý{ипроек,t,ltойлея,геJIьности;
о умение оргаIIлiзовывать II соIIрово)I(лать учебtlо-исоледовательскую и проектную
деятельность обучаt<l tI l1.1хся ;

a УМеНИе интсрIlретировать ге:}}lлI.,Ll,I,Jrl /I/\с.т,I,t)ltеllltй обrl,tl,оu,r""",
о базовые IIaIlLTliII работl,r R [|fl1,,1,1rl\1;l},,l:l,.l T,ilёrlrlr,1lIl(\1,.. }rпдслироваIIия (Зds Мах. IJlcrltlcr'

3D, Мауа и др.);
о базовые }InBI.IKlt работы в llpr)l,il.ti\l\,]lыx cpell,ax lIo J]азработке приложений с виртуалыlой
и дополненной реа.ltыIостLIо (llllitr З[). 1-IllгcaiIlIlginc rr ;цl.),



V. Матерпально-технические условия реализации программы
Аппаратное п техническое обеспечение:

Рабочее место об1^lшощегося:
ноугбук: производительность процессора (по тесту PassMark CPU BenchMark
http://www.cpubenchmark.net/): не менее 2000 единиц; объём оперативной памяти: не менее 4
Гб; объём нtжопителя SSD/eMMC: не менее 128 Гб (или соответствующий по характеристикаJvl
персональный компьютер с монитором, клавиатурой и колонками);
мышь.

рабочее место настilвника:
ноугбук: процессор IntelCore i5-4590/AMD FХ 8350 - аналогичншI или более HoBmI модель,
графический процессор NVIDIA GеFоrсе GTX 970, AMD Radeon R9 290 - аншIогичнаJI или
более новая модель, объём оперативной памяти: не менее 4 Гб, видеовыход FIDMI 1.4,

DisplayPort I.2 или более новая модель (или соответствующий по характеристикitм
персональный компьютер с монитором, клавиатурой и колонками);
шлем виртуitльной реальности НТС Vive или ViveProFullKit - 1 шт.;
личные мобильные устройства обучаrощихся пlцлц наставника с операционной системой
Android;
презентационное оборулование с возможностью подкJIючения к компьютеру- l комплект;

флипчарт с комплектом листов/маркернiш доска, соответствующий набор письменных
принадлежностей - 1 шт.;
единаJI сеть Wi.Fi.



VI. Календарный учебный график gа 2020/202l учебный год
Период обученпя - 1.10 - 01.02
Количество учебных недель - 17.
Количество часов - 17.
Реяспм проведепия занятпй: 1 раз в неделю

лi
п/п

Назвапие раздеJIа, темы
Кол-
во
часов

Щата
проведения Оборулование

План Факт

l

знакомство. Техника безопасности.
Введение в технологии виртуальной и
дополненной реальности

l
Ноутбук; офисrrос ПО:
графический редактор

2

Тестироваrие устройствц устаяовка
приложений, анализ принципов
работы, выявJIение кJIючевьtх
харtктеристик

1

Ноугбук; офисное ПО;
графический редактор,
смартфон

з

Тестировriние устройства, установка
приложений, анализ принципов
работы, выявление кJIючевых
характеристик

I

Ноутбук; офисное ПО;
графический редактор,
смартфон

4

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

l Ноутбук

5

Работа с картой пользовательского
опыта: вьивление проблем, с
которыми можно столкнугься при
использовании VR.

] Ноутбук; офисное ПО

6

Выявление проблемной ситуации, в
которой помогло бы VR/AR-
приложение, используя методы
дизайн-мышления

l

Ноутбук; программная
среда для разработки
приложений с виртуальной
и дополненной реалыIости

7

Выявление проблемной ситуации, в
которой помогло бы VR/AR-
приложение, используя методы
дизайн-мышления

l

Ноутбук; програN{мнfut
среда для разработки
приложений с виртуа-ltьной
и дополненной реальности

8
Освоение нtlвыков работы в ПО для
трёхмерного проектирования

1

Ноутбlк; ПО лля
грёхмерного
моделирования;

9
Освоение навыков работы в ПО для
трёхмерного проектирования

l
Ноlтбук; ПО для
трёхмерного
моделирования;

l0 Освоение навыков работы в ПО для
трёхмерного проектирования

l

Ноутбук; ПО для
трёхмерного
моделирования;



1l

Разработка сценария приложения:
мехalника взаимодействия,

фlнкционал, примерный вид
интерфейса

1

оутбук; офисное ПО; ПО
трёхмерного

оделирования;
ический редактор

|2
Последовательное изучение
возможностей среды разработки
VR /АR-приложений

l

lз
Последовательное изучение
возможностей среды разработки
VR/АR-приложений

l

Разработка VR/АR-приложения в
соответствии со сценариgм

1l4

l5 Разработка VR/АR-приложения в
соответствии со сценарием

l

l

Ноугбук; офисное ПО;
прогр{lN{мнtul среда для
разработки приложений с
виртуаIьной и

дополненной реа.J]ьности

lб Разработка VfuАR-приложеttия в

соответствии со сценарием

Ноугбук|7
Представление проектов перед
другими, обучающимися. Публичная
презентация и заIцита проектов

1

\,7всего часов



VII. Список литературы и методического материаJIа

1. Алриан Шонесси. Как стать дизайнером, не продав душу дьяволу / Питер.
2, Жанна Лидгка, Тим Огилви. ,Щумай как дизайнер. .Щизайн-мышление для менеджеров i
Манн, Иванов и Фербер.
3. Майкл.Щжанда. Сожги своё портфолио! То, чему не учат в дизайнерских школах / Питер
4. Фил Кливер. Чему вас не научат в дизайн-школе / Рипол Классик.
5. BjarkiHallgrimsson. Prototyping and Modelmaking fоr Product Design (Portfolio Skills) /

Paperback, 2012.
6. Jennifer Hudson. Process 2nd Edition: 50 Product Designs frоm Concept to Manufacture.
7. Jim Lesko. Industrial Design: Materials and Мапufасturiпg Guide.
8. Kevin Непту. Drawing fоr Product Designers (Portfolio Skills: Product Design) / РареrЬасk,
2012.
9. KoosEissen, RoselienSteur. Sketching: Drawing Techniques for Product Designers /

Hardcover,2009.
l0. Кurt Hanks, Lаrrу Belliston. Rapid Viz: А New Method fоr the Rapid Visualization оf Ideas.
1 l. Rob Thompson. Prototyping and Low-Volume Production (The Manufacturing Guides).
12. Rob Thompson. Product and Furniture Design (The Manufacturing Guides).
13. Rob Thompson, Martin Thompson. Sustainable Materials, Processes and Production (The
Manufacturing Guides).
14. Susan Weinschenk. l00 Things Every Designer Needs to Know About People (Voices That
Matter).
l5. http://holographica.space.
l6. http://bevirtual.ru.
|7. htфs://vrgeek.ru.
18. https://habrahabr.rr/hub/virtualization/.
19. htФs://geektimes.ru.
20. http://www.vinualrealit]r24.ru/.
2|. https://hi-news.ru/taglvirtualna}za-realnost.
22. https:/Дi-news.rr:/tag/dopolnennaya-realnost.
2З. http://www.rusoculus.ru/forums/.
24. http://3d-vr.ru/.
25. VRВЕ.ru.
26. htф://www.vrability.rr/.
27. htФs://hightech.fm/.
28, http://www.vrfavs.com/.
29. http://designet.ru/.
З0. https://www.behance.net/.
31. http://www.notcot.org/.
З2. http://mocoloco.com/.
З3. https://www.youtube.com/channel/UCOzxбPAOtgemJllYpd_lFTA.
З4. htФs://vimeo.com/idsketching.
35
7Ctyped&term_metall :sketchin g%7Ctyped.
З6. https://www.behance.net/gallery/l l769З9lSketching-MaTker-Rendering
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