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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 
Дополненная и виртуальная реальности - молодые и развивающиеся технологии. 

Дополненная реальность (англ. Augmented Reality (сокр. AR)) позволяет расширить информацию об 
окружающем мире, накладывая на него виртуальные компоненты, например, графику, видео, 
трехмерные модели, создавая тем самым новый слой взаимодействия с реальным миром. Такие 
цифровые слои можно визуализировать и просматривать как на бытовых цифровых устройствах 
(мобильный телефон), так и на специализированных, технически сложных очках дополненной 
реальности, позволяющих пользователю видеть цифровое дополнение непосредственно поверх 
реального мира более естественно. 

Виртуальная реальность (англ. Virtual Reality (сокр. VR)) - это моделируемый 
компьютерными средствами опыт, который может быть похож на реальный мир или же полностью 
отличаться от него. В такую, созданную компьютером трехмерную среду, человек может полностью 
погрузиться через зрение, слух и иногда и тактильные ощущения. Важнейший принцип VR - 
обеспечение реакции системы на действия пользователя. Для этого используются специальные 
устройства взаимодействия, датчики и гироскопы. 

Панорамное видео 360 - это особый тип видео, в котором специальными камерами снимается 
окружающее пространство во всех направлениях одновременно. Просмотр такого видео часто 
осуществляется также в шлемах виртуальной реальности. Зритель может смотреть вокруг себя в 
любом направлении, за счет чего осуществляется полное погружение зрителя в видеоработу. У него 
появляется ощущение реального присутствия в месте съемки. С помощью видео 360 зрители могут 
отправиться в места, которые они не смогли бы посетить физически. Видео 360 является одной из 
технологий, используемых в виртуальной реальности. 

На текущий момент технологии VR и AR набирают активную популярность. Приложения 
виртуальной и дополненной реальности создаются как для развлекательных (видеоигры), так и для 
художественных и образовательных целей (медицинское обучение, обучение на сложном 
производстве). Игры, созданные в виртуальной реальности, часто подразумевают физическую 
активность, в отличии от классических видеоигр. В виртуальной реальности можно как создавать 
воображаемые, несуществующие пространства, так и симулировать труднодоступные среды или 
сложные технологические процессы. Виртуальные симуляции сейчас все чаще применяется на 
различного рода производствах с целью обучения персонала. Для обеспечения безопасности 
сотрудников проводятся имитации чрезвычайных и аварийных ситуаций - обучение способам 
действия в них происходит нагляднее и быстрее. Сейчас наблюдается рост спроса на специалистов 
в данных технологиях. 

 
НОВИЗНА ДООП 

Новизна данной ДООП заключается в практической направленности: обучающиеся не 
просто слушают материал, но реализуют проекты. 

ДООП имеет техническую направленность, закладывает основы к дальнейшему развитию 
учащихся в области VR- и AR-технологий, ориентирована на развитие навыков взаимодействия с 
виртуальной, дополненной и смешанной реальностями. 

 
АКТУАЛЬНОСТЬ ДООП 

Актуальность данной ДООП состоит в том, что она составлена с учетом современных 
потребностей рынка в специалистах в области информационных технологий. 

Виртуальная реальность, дополненная реальность, панорамные видео 360 - особые 
технологические направления, тесно связанные с другими. Технологии VR и AR находятся в списке 
ключевых и оказывают существенное влияние на развитие рынков НТИ (Национальной 
технологической инициативы). Согласно многочисленным исследованиям, VR- и AR-рынки 
развиваются по экспоненте, и поэтому им необходимы компетентные специалисты. 

Данная ДООП позволяет обучающимся самостоятельно выбрать актуальную проблемную 
область и создать проекты, конечные результаты которых будут полноценными техническими и 
творческими решениями или же могут быть продолжены и расширены в дальнейшем. Учащиеся 
познакомятся с возможными способами применения технологий VR и AR, панорамного видео 360, 



 

попробуют их на практике и определят для себя интересные направления для дальнейшего 
углубленного изучения. 

 
ПЕДАГОГИЧЕСКАЯ ЦЕЛЕСООБРАЗНОСТЬ 

ДООП составлена в виде модулей, позволяющих получить детям необходимый объем 
знаний и закрепить их на практике. ДООП развивает логическое и алгоритмическое мышление, 
активизирует интерес к техническому творчеству. Осваивая данную программу, учащиеся будут 
одновременно совершенствовать свои «мягкие» навыки, необходимые для успешной социализации 
в обществе. 

Изучив технологии VR и AR, панорамного видео 360, обучающиеся получат мощный и 
удобный в использовании инструмент для решения учебных и творческих задач, в том числе для 
создания собственных проектов. 

 
ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ 

Цель ДООП - познакомить учащихся с развивающейся областью VR/AR и его прикладным 
применением при выполнении проектных работ, а также сформировать навыки разработки 
приложений виртуальной и дополненной реальности для реализации собственных проектов в одной 
из данных областей. 
Обучающие задачи: 

• изучение основных понятий о VR/AR и видео 360; 
• овладение навыками 3D-моделирования; 
• изучение часто используемых платформ для разработки приложений виртуальной и 

дополненной реальности; 
• формирование навыков работы с программами цифровой обработки изображений; 
• формирование навыков работы со сложными техническими устройствами для 

воспроизведения и создания виртуальной и дополненой реальности. 
Развивающие задачи: 

• развитие интереса к научно-техническому творчеству и технике; 
• расширение кругозора обучающихся в области креативных технологий; 
• формирование самостоятельности и творческого подхода к решению задач с 

использованием средств вычислительной техники; 
• развитие навыков поиска необходимой информации в сети Интернет, анализа выбранной 

информации и ее использования при решении задач; 
• развитие логического, технического и алгоритмического мышления; 
• развитие умения самостоятельно решать поставленную задачу, четко излагать мысли, 

анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы. 
Воспитательные задачи: 

• воспитание этики групповой работы и отношений делового сотрудничества; 
• формирование навыков коллективного труда; 
• создание условий для развития устойчивой потребности в самообразовании. 

 
ВОЗРАСТ ОБУЧАЮЩИХСЯ, УЧАСТВУЮЩИХ В ПРОГРАММЕ 

Программа рассчитана на обучающихся 12-17 лет. 
 

УСЛОВИЯ ВХОЖДЕНИЯ В ПРОГРАММУ 
Набор на ДООП осуществляется в соответствии с Порядком приема и отчисления 

обучающихся Филиала. 
Поступающий на программу должен владеть базовыми умениями работы на компьютере 

(создание и удаление файлов; умение работать в простейшем текстовом и графическом редакторе; 
запуск, просмотр презентаций и видеороликов). 

 
СРОК РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ 

Программа рассчитана на 1 семестр обучения. Нагрузка на обучающегося составляет 74 



 

часа. 
 

РЕЖИМ ЗАНЯТИЙ, ФОРМЫ И МЕТОДЫ ОБУЧЕНИЯ 
Учебные занятия проходят по очной форме обучения. 
Режим занятий: 2 раза в неделю по 2 академических часа (1 академический час - 45 минут) 

с обязательным перерывом, что определяется Санитарно- эпидемиологическими правилами и 
нормативами СанПиН 2.4.4.3172-14. 

При проведении занятий используются комбинированные занятия - изложение нового 
материала, проверка пройденного материала, закрепление полученных знаний, самостоятельная 
работа. 

При проведении занятий используются следующие формы работы: 
- демонстрационная, когда обучающиеся слушают объяснения педагога и наблюдают за 

демонстрационным экраном или экранами компьютеров на ученических рабочих местах; 
- фронтальная, когда обучающиеся синхронно работают под управлением педагога; 
- самостоятельная, когда обучающиеся выполняют индивидуальные задания в течение части 

занятия. 
Повторение и усвоение пройденного материала осуществляется через контрольные и 

проверочные работы, анализ полученных результатов. 
Закрепление знаний, умений и навыков осуществляется через постановку задачи и 

самостоятельную работу обучающегося под руководством педагога. 
Применение полученных знаний и навыков осуществляется через прикладную работу 

обучающегося, использующего на практике приобретенные компетенции. 
 

ОЖИДАЕМЫЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ И ЭФФЕКТЫ, СПОСОБЫ 
ПРЕДЪЯВЛЕНИЯ И ОТСЛЕЖИВАНИЯ РЕЗУЛЬТАТОВ 

По результатам обучения обучающиеся овладевают базовыми понятиями и навыками 
технологий AR, VR, ЗП-моделирования, видеосъемки 360. Также учащиеся разовьют личностные 
компетенции, необходимые для успешной проектной работы. 
Учащиеся будут уметь: 

• ставить новые учебные задачи 
• преобразовывать практическую задачу в познавательную; 
• проявлять познавательную инициативу в учебном сотрудничестве; 
• работать в сети интернет для поиска информации; 
• пользоваться готовыми компонентами для разработки приложений; 
• разрабатывать и использовать алгоритмы; 
• создавать простые приложения дополненной реальности для мобильных устройств. 

Учащиеся будут знать: 
• возможности применения данных технологий; 
• основные приемы производства программ-приложений, использующих данные технологии; 
• требования к написанию и оформлению программ-приложений; 
• требования техники безопасности; 
• основные алгоритмические конструкции. 

Учащиеся научатся: 
• ставить научные и творческие задачи в сотрудничестве с педагогами и товарищами; 
• планировать свои действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её 

реализации, в том числе во внутреннем плане; 
• учитывать установленные правила в планировании и контроле способа решения; 
• осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату; 
• оценивать правильность выполнения действия на уровне адекватной ретроспективной 

оценки соответствия результатов требованиям данной задачи; 
• адекватно воспринимать предложения и оценку педагогов, товарищей и других людей; 
• вносить необходимые коррективы в действие после его завершения на основе его оценки и 

учёта характера сделанных ошибок, использовать предложения и оценки для создания 



 

нового, более совершенного результата, использовать фиксацию в цифровой форме хода и 
результатов решения задачи. 

Личностные результаты: 
Формирование у обучающихся ответственного отношения к процессу обучения, 

готовности и способности к саморазвитию и самообразованию, умения совершить осознанный 
выбор и построить дальнейшую траекторию образования с учетом собственных компетенций и 
интересов. 

Метапредметные результаты: 
В ходе прохождения курса обучающиеся разовьют навыки: 
- коммуникативной компетентности в общении в процессе образовательной, учебно-

исследовательской и творческой деятельности; 
- планирования пути достижения целей, в том числе альтернативных, осознанного выбора 

наиболее эффективных способов решения учебных задач; 
- самоконтроля, самооценки и принятия решений; 
- организации учебного сотрудничества с учителем и сверстниками, индивидуальной и 

групповой работы. 
Механизм оценки результативности 
Проект и презентация проекта оцениваются раздельно по трёхбалльной шкале, с 

последующими рекомендациями и замечаниями при наличии. Темы проектов, учащиеся 
формируют в процессе обучения и корректируют с наставником. 

 
УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН 

№ Наименование разделов Всего 
часов 

Теор 
ИЯ 

Практ 
ика 

Форма 
контроля 

1 Введение. Основные понятия курса. 4 3 1  

1.1 Вводный урок. Правила работы и техника безопасности при 
работе на компьютере. 1 1 0 опрос 

1.2 Знакомство. Структура курса. Ожидаемые результаты. 1 1 0  

1.3 Анализ текущих компетенций учащихся. 2 1 1 Практичес 
кая работа 

2 Обзор технологий 6 3 3  

2.1 Знакомство с VR, AR, 3D-моделнрованнем. Практика поиска 
информации. 

4 2 2 
 

2.2 Мозговой штурм на тему использования VR, AR технологий. 2 1 1 Практичес 
кая работа 

3 ЗВ-моделирование. Введение 16 7 9  

3.1 Что такое ЗВ-моделирование. 2 2 0  

3.2 Основы ЗВ-моделирования. Знакомство с Blender. 6 2 4  

3.3 Практика создания ЗВ-моделей и сцен в Blender. 6 2 4  

3.4 Презентация проделанной работы. Рефлексия. 2 1 1 Практичес 
кая работа 

4 Unity 16 5 11  

4.1 Знакомство с Unity. 4 2 2  

4.2 Импорт. Подборка ассетов. Интерактивные элементы. 2 1 1  



 

4.3 Методы создания AR- и VR-приложений. Практикум. 6 2 4  

4.4 Доработка промежуточного Unity-проекта. Презентация. 
Рефлексия. 

4 0 4 Практичес 
кая работа 

5 Видео 360 14 4 10  

5.1 Основные понятия видеосъемки. Технические средства съемки 
видео 360. 2 1 1 

 

5.2 
Основы видеосъемки. Формирование идеи. Средства 
выразительности. Отличия видеосъемки 360 от обычной 
видеосъемки. 

2 1 1 
 

5.3 Практикум создания видео в формате 360. 6 2 4 Практичес 
кая работа 

5.4 Доработка проектов. Презентация. 4 0 4 Практичес 
кая работа 

6 Проектная работа 16 3 13  

6.1 Формализация идеи. Ревью инструментов, которые могут 
использоваться для реализации идеи. 

4 2 2 
 

6.2 Оценка потенциальных рисков для реализации проекта. 
Оформление наброска проекта. 

4 1 3 
 

6.3 Создание/доработка проекта. 8 0 8 Защита 
проекта 

7 Итоговая аттестация 2 0 2  

Итого 74 25 49 
 

СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 
 
ТЕМА 1. Введение. Основные понятия курса. 
1.1. Вводный урок. Правила работы и техника безопасности при работе на компьютере. 
Теоретическая работа: Правила работы в помещении. Техника безопасности при работе за 

компьютером. 
1.2. Знакомство. Структура курса. Ожидаемые результаты. 
Теоретическая работа: Структура курса. Ожидаемые результаты для обеих сторон учебного 

процесса. План работы. 
1.3. Анализ текущих компетенций учащихся. 
Практическая работа: Выяснение текущих навыков и знаний учащихся, текущего уровня 

компьютерной грамотности. 
 
ТЕМА 2. Обзор технологий. 
2.1. Знакомство с VR, AR, ЗП-моделированием. Практика поиска информации. 
Теоретическая работа: Описания VR, AR. Принципы работы. Реализация. Перспективы. 
Практическая работа: Работа в группах: подготовка презентаций по технологиям VR, AR 

(определение, области применения, возможные перспективы, личное отношение к технологии). 
Знакомство с устройством оборудования (VR, AR шлемы). Подключение и настройка данного 
оборудования. 

2.2. Мозговой штурм на тему использования VR, AR технологий. 
Практическая работа: работа в группах по генерированию способов использования 

представленных ранее технологий и их новых перспектив. 



 

 
ТЕМА 3. ЗП-моделирование. Введение. 
3.1. Что такое ЗП-моделирование. 
Теоретическая работа: Как создаются ЗП-модели. Анализ топологии простых моделей. 

Сферы применения ЗП-моделирования. 
Практическая работа: Командная работа по поиску информации и презентации. 
3.2. Основы 3D -моделирования. Знакомство с Blender. 
Теоретическая работа: Основы ЗО-пакетов для полигонального моделирования. Интерфейс, 

камера, логика. Примитивы. Полигон. Декомпозиция. 
Практическая работа: Разбор интерфейса и логики создания моделей в контексте 

полигонального моделирования. Создание примитивов. Создание сложных моделей из примитивов. 
3.3. Практика создания SD-моделей и сцен в Blender. 
Теоретическая работа: Текстурирование, рендер. Бесшовные текстуры. Карты нормалей. 

Композиция. 
Практическая работа: Создание сложных моделей по выбору учащихся. Создание 

бесшовных текстур. Создание мини-сцены в Blender. 
3.4. Презентация проделанной работы. Рефлексия. 
Практическая работа: Коллективный просмотр полученных мини-сцен. Обсуждение. Разбор 

вопросов. 
 
ТЕМА 4. Unity. 
4.1. Знакомство с Unity. 
Теоретическая работа: Применение. Интерфейс. Инструментарий. Логика работы. Камеры. 
Практическая работа: Знакомство с интерфейсом. Построение простейшей сцены. 
4.2. Импорт. Подборка ассетов. Интерактивные элементы. 
Теоретическая работа: Подготовка файлов для Unity. Поиск готовых элементов в интернете 

или встроенном магазине. Освещение. Ландшафт. Физика. Управление. UI. 
Практическая работа: Перенос моделей из Blender в Unity. Поиск ассетов в интернете. 

Усложнение предыдущей простой сцены. 
4.3. Методы создания AR- и VR-приложений. Практикум. 
Теоретическая работа: Особенности разработки AR/VR-приложений. Vuforia. 

AR-метки. VR камера внутри Unity. 
Практическая работа: Перенос AR-метки в пространство Unity. Создание пробного AR 

приложения с использование библиотеки Vuforia. 
4.4. Доработка промежуточного Unity-проекта. Презентация. Рефлексия. 
Теоретическая работа: Визуализация. Постобработка. Ответы на вопросы. 
Практическая работа: Презентация проектов. Обсуждение. Рефлексия. 
ТЕМА 5. Видео 360 
5.1. Основные понятия видеосъемки. Технические средства съемки видео 360. 
Теоретическая работа: Типы камер. Конструкция. Особенности видеосъемки 360. 
Практическая работа: Работа с камерами 360. 
5.2. Основы видеосъемки. Формирование идеи. Средства выразительности. Отличия 

видеосъемки 360 от обычной видеосъемки. 
Теоретическая работа: Композиция видео. Правило третей. Смысловая нагрузка видеоряда. 

Средства выразительности в видео формате. Рассказ об отличиях видеосъемки 360 от обычной 
видеосъемки. 

Практическая работа: Пробные съемки в различных условиях. Разработка идеи для 
короткого видео. 

5.3. Практикум создания видео в формате 360. 
Теоретическая работа: Ответы на вопросы. Разрешение проблем. Повтор информации. 
Практическая работа: Съемка видео в формате 360. 
5.4. Доработка проектов. Презентация. 
Практическая работа: Домонтаж, досъемка материала. Презентация роликов. 



 

 
ТЕМА 6. Проектная работа. 
6.1. Формализация идеи. Ревью инструментов, которые могут использоваться для 

реализации идеи. 
Теоретическая работа: Представление тем проектов AR/VR. Повторение инструментов, 

изученных в ходе курса. 
Практическая работа: Работа над идеей проекта. Анализ достижимости результата. 
6.2. Оценка потенциальных рисков для реализации проекта. Оформление наброска 

проекта. 
Теоретическая работа: Финальное утверждение идеи. 
Практическая работа: Составление плана работы и применяемых инструментов. 
6.3. Создание/доработка проекта. 
Практическая работа: Ответы на вопросы. Решение проблем. Доработка проектов VR/AR. 
 
ИТОГОВАЯ АТТЕСТАЦИЯ 
Практическая работа: в рамках данного модуля учащиеся презентуют свой курсовой проект 

(индивидуально или в командах не более 3-х человек). 
 

МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ И ИНФОРМАЦИОННОМЕТОДИЧЕСКОЕ 
ОБЕСПЕЧЕНИЕ 

Занятия проводятся в специализированном кабинете IT-Куба.  
Кабинет оборудован рабочим местом учителя и рабочими местами для обучающихся (на 

12 человек). 
Для организации работы центра «IT-куб» по направлению «Разработка виртуальной и 

дополненной реальности» в распоряжении «Об утверждении методических рекомендаций по 
созданию и функционированию центров цифрового образования “IT-куб” рекомендуется 
следующее оборудование кабинета. 

Разработка виртуальной и дополненной реальности 

1 Профильное оборудование 

1.1 Рабочее место педагога в составе: комплект 1 

1.1.1 Стационарный компьютер 
тип 1 

Процессор: не менее 6 ядер, 12 потоков; 
Тактовая частота: не менее 2,8 ГГц; 
Тактовая частота в режиме ускорения: не менее 4,2 Ггц; 
Объем кэш-памяти процессора: не менее 12 Мб; 
Оперативная память: не менее 16 Гб; 
Объём накопителя SSD: не менее 256 Гб; 
Объём накопителя HDD: не менее 1 Тб; 
Тактовая частота видеокарты: не менее 1,5 ГГц; 
Объём памяти видеокарты: не менее 4 Гб; 
Порты USB 3.0: наличие; 
Порты USB 2.0: наличие; 
Предустановленная ОС с графическим пользовательским интерфейсом, обеспечивающая работу 
распространенных образовательных и общесистемных приложений: требуется; 
Манипулятор типа мышь, клавиатура: наличие. 

шт. 1 

1.1.2 Монитор Диагональ: не менее 27 дюймов шт. 1 

1.1.3 WEB-камера Микрофон: наличие, автоматическая фокусировка: наличие шт. 1 

1.1.4 МФУ (принтер, сканер, 
копир)тип 1 

Набор функций: принтер/сканер/копир; 
CHПЧ в составе устройства или СНПЧ совместимая с МФУ в комплекте поставки; 
Печать цветных изображений: требуется; 
Максимальный формат печати: АЗ, с максимальным разрешеним печати: не хуже 4800x1200dpi; 
Скорость печати: не менее 15 стр/мин; 
Функция автоматической двусторонней печати - наличие; 
Функция печать без полей: наличие; 
Функция беспроводного подключения, как минимум WiFi и AirPrint: наличие; 
Дисплей для отображения информации: наличие; 
Поддержка ОС Windows, Mac OS, iOS, Android: наличие; 
Интерфейсы подключения USB, RJ45: наличие 

шт. 1 



 

1.1.5 
Шлем виртуальной 
реальности 
профессиональный 

Стационарное подключение к ПК: наличие, вывод на собственный экран: наличие, контроллеры: не 
менее 2 штук, внешние датчики: не менее 2 штук, трекинг взгляда: наличие, встроенные наушники: 
наличие, угол обзора: не менее 100 градусов, частота обновления: не менее 90 Гц, разрешение: не 
менее 1440x1600 для каждого глаза 

шт. 1 

1.1.6 Штатив для крепления 
внешних датчиков 

Регулировка высоты: наличие, высота: не менее 2 метров, возможность установки внешних датчиков 
шлема виртуальной реальности: наличие шт. 2 

1.2 Рабочее место обучающегося в составе: комплект 12 

1.2.1 Стационарный компьютер 
тип 2 

Процессор: не менее 6 ядер, 12 потоков; 
Тактовая частота: не менее 2,4 ГГц; 
Тактовая частота в режиме ускорения: не менее 3,6 Ггц; 
Объем кэш-памяти процессора: не менее 8 Мб; 
Оперативная память: не менее 8 Гб; 
Объём накопителя 880: не менее 128 Гб; 
Объём накопителя HDD: не менее 500 Гб; 
Тактовая частота видеокарты: не менее 1,2 ГГц; 
Объём памяти видеокарты: не менее 4 Гб; 
Предустановленная ОС с графическим пользовательским интерфейсом, обеспечивающая работу 
распространенных образовательных и общесистемных приложений: требуется; 
Манипулятор типа мышь, клавиатура: наличие. 

шт. 1 

1.2.2 Монитор Диагональ: не менее 24 дюймов шт. 1 

1.2.3 Наушники Тип: полноразмерные шт. 1 

1.3 
Шлем виртуальной 
реальности 
профессиональный 

Стационарное подключение к ПК: наличие, вывод на собственный экран: наличие, контроллеры: не 
менее 2 штук, внешние датчики: не менее 2 штук, трекинг взгляда: наличие, встроенные наушники: 
наличие, угол обзора: не менее 100 градусов, частота обновления: не менее 90 Гц, разрешение: не 
менее 1440x1600 для каждого глаза 

шт. 1 

1.4 Штатив для крепления 
внешних датчиков 

Регулировка высоты: наличие, высота: не менее 2 метров, возможность установки внешних датчиков 
шлема виртуальной реальности: наличие шт. 2 

2 Презентационное оборудование 

2.1 
Интерактивный комплекс с 
вычислительным блоком и 
мобильным креплением 

Интерактивный комплекс с вычислительным блоком и мобильным креплением должен 
соответствовать следующим техническим требованиям: 
Размер диагонали: не менее 74 дюймов; 
Разрешение экрана по горизонтали: не менее 3000 пикселей: 
Разрешение экрана по вертикали: не менее 2100 пикселей; 
Поддержка разрешения 3840x2160 пикселей (при 60 Гц): да; 
Наличие встроенной акустической системы: да; 
Количество точек касания: не менее 20; 
Высота срабатывания сенсора от поверхности экрана: не более 3 миллиметров; 
Время отклика сенсора касания: не более 10 миллисекунд; 
Встроенные функции распознавания объектов касания: да; 
Количество поддерживаемых стилусов одновременно: не менее 2; 
Возможность подключения к сети Ethernet проводным способом: да; 
Возможность подключения к сети Ethernet беспроводным способом (Wi-Fi): да; 
Возможность использования ладони в качестве инструмента стирания: да; 
Наличие интегрированного датчика освещенности для автоматической коррекции яркости подсветки: 
да; 
Наличие функции беспроводной передачи изображения с устройств на базе ОС 
Windows: да; 
Наличие функции беспроводной передачи изображения с устройств на базе ОС MacOS: да; 
Наличие функции беспроводной передачи изображения с устройств на базе ОС iOS: да; 
Наличие функции беспроводной передачи изображения с устройств на базе ОС 
Android: да; 
Возможность удаленного управления и мониторинга: да; 
Наличие крепления в комплекте: да; 
Наличие слота на корпусе для установки дополнительного вычислительного блока: да; 
Максимальный поддерживаемый объем оперативной памяти дополнительного вычислительного 
блока: не менее 8 Гб; 
Максимальный поддерживаемый объем накопителя дополнительного вычислительного блока: не 
менее 128 Гб; 
Разъем для подключения дополнительного вычислительного блока с контактами электропитания 
вычислительного блока от встроенного блока питания интерактивного комплекса и контактами для 
подключения цифрового видеосигнала и USB для подключения сенсора касания: наличие; 
Производительность процессора дополнительного вычислительного блока (значение показателя «CPU 
Mark» по тесту «Desktop CPU Perfomance» https://www.cpubenchmark.net/desktop.html или по тесту 
«Laptop & Portable CPU Performance» https://www.cpubenchmark.net/laptop.html): не менее 7000 
единиц; Разрешение на выходе видеоадаптера вычислительного блока при работе с интерактивным 
комплексом: не менее 3840 х 2160 пикселей при 60 Гц; 
Наличие у дополнительного вычислительного блока беспроводного модуля Wi-Fi не ниже 802.1 
la/b/g/n/ac; 
Максимальный уровень шума при работе дополнительного вычислительного блока: не более 30 дБ А; 
Наличие в комплекте мобильного металлического крепления, обеспечивающего возможность 
напольной установки интерактивного комплекса, с передвижной колесной базой и возможностью 
фиксации колес для исключения непроизвольного движения; 
Предустановленная операционная система с графическим пользовательским интерфейсом, 
обеспечивающая работу распространенных образовательных и общесистемных приложений: наличие; 
Функция графического комментирования поверх произвольного изображения, в том числе от 

шт. 1 



 

физически подключенного источника видеосигнала: наличие; 
Интегрированный в пользовательский интерфейс функционал просмотра и работы с файлами 
основных форматов с USB- накопителей или сетевого сервера: наличие; Интегрированные средства, 
обеспечивающие следующий функционал: 
— создание многостраничных учебных занятий с использованием медиаконтента различных 
форматов, 
— создание надписей и комментариев поверх запущенных приложений, 
— распознавание фигур и рукописного текста (русский, английский языки), 
— наличие инструментов рисования геометрических фигур и линий. 
Встроенные функции: 
— генератор случайных чисел, 
— калькулятор, 
— экранная клавиатура, 
— таймер, 
— редактор математических формул. 
Электронные математические инструменты: 
— циркуль, 
— угольник, 
— линейка, 
— транспортир. 
Режим «белой доски» с возможностью создания заметок, рисования, работы с таблицами и 
графиками: наличие. 
Импорт файлов форматов: PDF, РРТ, РРТХ 

3 Дополнительное оборудование 

3.1 Доска магнитномаркерная 
настенная Тип: полимерная, сухостираемая шт. 1 

3.2 
Флипчарт 
магнитномаркерный на 
треноге 

Размер рабочей области: не менее 700x1000 мм, тип опоры: тренога шт. 1 

3.3 Комплект кабелей и 
переходников 

Кабели, переходники для подключения 
и коммутации оборудования; сетевой удлинитель для подключения оборудования к сети 
электропитания и др. (по выбору) 

комплект 1 

3.4 Учебная и методическая 
литература Для реализации образовательных программ комплект 1 

3.5 Комплект комплектующих и 
расходных материалов Для реализации образовательных программ комплект 1 

4 Мебель 

4.1 Комплект мебели 
Учебная мебель: столы, для всех учеников, стулья/кресла для всех учеников, пуфы; мебель для 
педагога: стол, стул (кресло); 
системы хранения: тумбы, шкафы, стеллажи (по выбору). 

комплект 1 
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