Факультет компьютерных наук

Департамент программной инженерии                    Первому проректору НИУ ВШЭ В.В. Радаеву

Заявка на проведение общеуниверситетского факультатива

Прошу включить в список Общеуниверситетских дисциплин, финансируемых за счет центрального бюджета НИУ ВШЭ в 2020/2021 учебном году, дисциплину:
	1. 
	Полное наименование дисциплины на русском языке
	Проектирование взаимодействия для AR/VR

	2. 
	Полное наименование дисциплины на английском  языке
	Interaction Design for AR/VR

	3. 
	Язык реализации курса 
	русский



	4. 
	ФИО преподавателя, научное звание, должность, резюме  (можно вместо резюме дать ссылку на персональную страницу)
	Манахов Павел Алексеевич, к.т.н, доцент Департамента программной инженерии
https://www.hse.ru/staff/pmanakhov 

	5. 
	Структурное подразделение, предлагающее дисциплину
	Департамент программной инженерии 

	6. 
	ФИО и контакты сотрудника, ответственного за организацию факультатива
	Манахов Павел Алексеевич, к.т.н, доцент Департамента программной инженерии

pmanakhov@hse.ru, +7(916)235-5615

	7. 
	Модуль/модули реализации учебного курса
	2-4 модули

	8. 
	Общая трудоемкость курса в кредитах (1 кредит=38 академических часов) 
	6 кредитов (228 часов)

	9. 
	Указать максимальное возможное число слушателей на факультативе (внешних и  из НИУ ВШЭ), групп, потоков 
	Слушателей из НИУ ВШЭ (не менее 30 студ) __45___   
	Внешних слушателей    _15__
	Групп (1 группа – не более 30 чел) для семинаров/практических занятий _2_ 
	Потоков для лекций

__1__

	10. 
	
	9.а Готовность использовать он-лайн трансляции: 
не готов 
(если инициатор ОУФ не готов поддерживать дисциплину с помощью дистанционных технологий), то общее число слушателей дисциплины, включая внешних слушателей, не может превышать 200 человек) 

	11. 
	Указать распределение часов на лекции, семинары/практические занятия, наличие текущего контроля, промежуточной аттестации 
	40 часов - лекции, 46 часов - семинары, 7 домашних заданий, экзамен

	12. 
	Курс предлагается (впервые/был реализован ранее)
	впервые



	13. 
	Количество студентов, прослушавших курс ранее
	0

	14. 
	· Приведите аргументы, обосновывающие, по Вашему мнению,  необходимость включения данной дисциплины в список общеуниверситетских дисциплин
	· Мы стоим на пороге смены парадигмы взаимодействия с компьютерами. Это подтверждается как появлением новых продуктов, нацеленных на потребительский сегмент (очков дополненной реальности вроде North Focals и шлемов виртуальной реальности вроде Oculus Quest), так и мнениями экспертов, среди которых Тим Суини, Тим Кук и Марк Цукерберг. Необходимо уже сейчас готовить студентов к этому будущему.

· Несмотря на то, что в качестве факультатива данный курс читается впервые, большой своей частью он основан на успешном курсе по выбору, читаемом в прошлом году в рамках бакалаврской программы «Программная инженерия».

	15. 
	Аннотация дисциплины
	Цель данного междисциплинарного курса – познакомить студентов с процессом проектирования интерфейсов приложений дополненной и виртуальной реальности. Большая часть теоретических и практических занятий курса посвящена итеративному проектированию взаимодействия, которое подразумевает замкнутый сходящийся к оптимальному решению процесс:

· предложение нескольких альтернативных вариантов пространственного интерфейса/доработка выбранного варианта,

· создание/модификация интерактивного прототипа на Unity,

· проведение оценки пользовательского опыта (UX),

· анализ результатов оценки и возврат к первому шагу с новыми знаниями.

В результате освоения дисциплины слушатель должен:

· понимать имеющиеся ограничения иммерсивных технологий; знать базовые принципы и процесс человеко-ориентированного проектирования; классификацию и возможности современных устройств ввода/вывода информации; парадигмы взаимодействия, паттерны, лучшие практики и эргономические особенности проектирования пространственных интерфейсов;

· уметь проводить качественные исследования пользователей;

· иметь навыки моделирования пользователей; концептуального проектирования; формирования критериев поиска респондентов; создания интерактивных прототипов XR-приложений; планирования, проведения и обработки результатов юзабилити-тестирования; детального проектирования 3D-интерфейсов; написания дизайн-спецификации.
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