Содержание

1. Описание компетенции

1.1. Актуальность компетенции

Развитие интерактивных цифровых технологий существенно меняет современный мир, а особенно – систему образования. Растет спрос на работников, обладающих максимальной гибкостью мышления и высокой креативностью, готовых как к самостоятельным действиям, так и к командной работе. С глобальным и стремительным распространением высокотехнологичных мобильных гаджетов и носимых устройств возникла серьезная и срочная потребность в создании большого объема информативного, игрового и образовательного контента. Кто, как не нынешние школьники, станут создателями нового интерактивного цифрового пространства, в котором мы живем уже сегодня? Чтобы соответствовать требованиям современного общества учащийся должен обладать навыками работы в разных технологических средах, в том числе, уметь работать с самыми «топовыми» технологиями XXI века: дополненной (AR) и виртуальной (VR) реальностью. 
Данная компетенция является одной из самых молодых и востребованных в сфере интерактивных технологий реального времени. Она позволяет приобрести начальные знания и опыт для освоения инновационных профессий будущего: Дизайнер виртуальных миров, Продюсер AR игр, Режиссер VR фильмов, Архитектор адаптивных пространств, Дизайнер интерактивных интерфейсов в VR и AR и др. В данной компетенции проверяются как теоретические знания, так и практические умения участников в области технологий виртуальной и дополненной реальности и создания работоспособных проектов на базе этих технологий. Профессионалы в области технологий дополненной и виртуальной реальности могут работать на крупных, средних и малых предприятиях в качестве разработчиков AR и VR решений для различных сфер применения.
1.2. Требования к квалификации. Описание знаний, умений, навыков
Участники используют знания и навыки в области программно-аппаратного обеспечения для создания проектов дополненной и виртуальной реальности (знание основных программных комплексов, операционных систем, основных языков программирования и инструментов разработки для различных типов AR и VR устройств, а также базовые особенности и технические характеристики AR очков и VR шлемов и популярных AR/VR контроллеров). 

Знание различных систем AR и VR, трекинга и распознавания различных типов идентификаторов (маркеров дополненной реальности). Знание инструмента разработки – конструктора проектов дополненной реальности EV Toolbox, его основных особенностей, а также дополнительных возможностей, ускоряющих процесс разработки приложения . 

Понимание особенностей работы с интерактивной 2D и 3D графикой в реальном времени, понимание принципов построения 2D и 3D интерфейсов, интерактивных сцен в виртуальной и дополненной реальности путем объектно-событийного моделирования (storyboarding) и через создание блок-схем. 
Знание потребностей потенциального клиента-заказчика AR/VR проекта, умение собирать, анализировать и оценивать информацию о проекте, объективная критика своего проекта и/или идеи, предложение вариантов доработки.

2.Конкурсное задание

2.1. Цель

Разработать мобильное приложение для операционной системы Android на базе технологии дополненной реальности, несущее образовательную ценность и обладающее элементами квеста (приключенческой игры) на предложенную тему. Ключевую роль в приложении играет решение участником AR квеста различных головоломок и задач с использованием маркеров дополненной реальности. 

2.2. Формат и структура Конкурсного задания (наличие модулей)

Модуль № 1: анализ материалов и написание технического задания AR квеста:
-  анализ предоставленных для работы тематических 2D и 3D материалов;

- разработка идеи образовательного квеста в дополненной реальности с использованием предоставленных материалов; 
- написание проекта технического задания (в электронном формате .doc согласно предоставленному шаблону).
Модуль № 2: сбор и создание дополнительных материалов (ресурсов) для разработки AR квеста, в том числе мультимедийных:
- дизайн, создание и тестирование маркеров дополненной реальности;
- создание эскизов меню и интерфейса AR приложения (в формате рисунков от руки или в электронном формате);

- подбор и создание материалов для использования в проекте согласно техническому заданию: иконка приложения, заставка приложения, изображения, аудио материалы, видео материалы, текстовые блоки и т.п.;

- конвертация подобранных материалов в требуемый для работы в среде дополненной реальности формат;
- при необходимости поиск недостающих 3D материалов в сети Интернет.
Модуль № 3: проектирование проекта дополненной реальности в среде конструктора EV Toolbox:
- проектирование меню AR приложения; 
- создание объектов приложения и привязка к ним подобранных ресурсов согласно техническому заданию;

- настройка нелинейного сценария AR приложения согласно техническому заданию;
- тестирование отобранных 3D материалов в среде дополненной реальности, при необходимости поиск недостающих 3D материалов в сети Интернет.
Модуль № 4: проектирование проекта дополненной реальности в среде конструктора EV Toolbox:
- экспорт созданного AR приложения в формат .apk, установка AR приложения на мобильное устройство на базе операционной системы Android, проверка корректности работы проекта на мобильном устройстве;  

- внесение корректировок в сценарий AR приложения вследствие обнаружения ошибок или неточностей в работе приложения (при необходимости), затем последующее тестирование на мобильном устройстве;
- проверка соответствия полученного результата (финальный вариант AR приложения) техническому заданию, внесение корректировок при необходимости;

- сдача выполненного проекта экспертам на проверку в требуемой комплектации (см. п.2.4).
2.3. Время на выполнение задания: 4 часа 00 мин.
2.4. Описание объекта
Мобильное приложение на базе операционной системы Android на базе технологии дополненной реальности, несущее образовательную ценность и обладающее элементами квеста (приключенческой игры) на предложенную тему. Сдача материалов выполненного задания в следующей комплектации:  
- маркеры дополненной реальности (отпечатанные на бумаге, а также в формате .jpg или .png);
- файл с описанием технического задания (формат .doc или .pdf);

- файл с проектом дополненной реальности (формат .apk); 

- архив созданного проекта дополненной реальности, в который вложен файл проекта (формат .evproj) а также папка со всеми используемыми в проекте ресурсами.
2.5. Последовательность выполнения задания 

1. Подготовка рабочего места. 

2. Изучение конкурсного задания, его мысленный анализ, поиск возможных вариантов решения.

3. Подбор и/или создание материалов (ресурсов) для выполнения конкурсного задания – разработки приложения дополненной реальности с элементами квеста.

4. Создание приложения дополненной реальности в конструкторе EV Toolbox, тестирование полученных результатов, внесение корректировок при необходимости. 

5. Передача выполненного задания и отчетной документации экспертам для оценивания в требуемых форматах.
2.6. Критерии оценки
	№
	Критерий
	Оценки

	
	
	Субъективная (если это применимо)
	Объективная
	Общая

	1
	Удобство в использовании приложения: наличие понятной пользователю вспомогательной информации в AR приложении (заставка, инструкция, меню, всплывающие подсказки и т.п.)
	5
	5
	10

	2
	Соответствие наполнения созданного AR приложения техническому заданию к проекту
	5
	5
	10

	3
	Соответствие изображения паттернов меток содержательному наполнению приложения.  
	0
	5
	5

	4
	Брендирование приложения: наличие и соответствие используемой в приложении вспомогательной графики тематике AR приложения (иконка, заставка, элементы дизайна меню приложения и т.п.)
	0
	5
	5

	5
	Использование в AR приложении базовых объектов проекта: система трекинга, метка, модель, проекция на экран, изображение, текст/текст 3D, аудио, видео, система.
	0
	15
	15

	6
	Использование в AR приложении вспомогательных объектов проекта: переключатель, расстояние, система координат, прямоугольник, счетчик, таймер, захват видео.
	0
	15
	15

	7
	Визуальная простота при чтении сценария AR приложения в конструкторе (отсутствие избыточности сценарных блоков)
	0
	10
	10

	8
	Наличие в проекте образовательной составляющей (корректность наполнения заданий, общее соответствие заданий квеста тематике проекта)
	5
	5
	10

	9
	Наличие в проекте игровой «квест» составляющей (смысловая последовательность в прохождении заданий AR квеста и наличие в приложении логичного завершения) 
	5
	5
	10

	10
	Практичность созданного AR приложения с точки зрения дальнейшего применения в реальной среде
	5
	5
	10

	Итого
	25
	75
	100


3. Требования охраны труда и техники безопасности
3.1. Общие вопросы

- Участники во время выполнения задания используют: ПК с доступом в Интернет, мобильное устройство (смартфон либо планшет), принтер, канцелярские принадлежности.
- Участники должны следовать указаниям экспертов.

- Участники должны уведомить экспертов, когда завершат выполнение задания.

3.2.Действия до начала работы

- Занять рабочее место.

- Проверить работу оборудования.

- Соблюдение инструкции по безопасности на рабочем месте.

- Получить от главного эксперта раздаточный материал.
- Сообщить экспертам о готовности к работе.
3.3. Действия во время выполнения работ

Во время проведения соревнования участники не должны покидать свое рабочее место и мешать другим участникам. По окончании выполнения задания сообщить об этом экспертам и представить выполненные задания.

3.4. Действия после окончания работ

После выполнения заданий всеми участниками, по решению главного эксперта участникам можно покинуть рабочее место.

3.5. Действия в случае аварийной ситуации

- о неисправности оборудования сразу сообщить экспертам!
- при получении травмы сразу сообщить экспертам!
- при недомогании сразу сообщить экспертам!
4.  Инфраструктурный лист
Участники должны выполнять задания в одиночку. Каждый участник должен иметь в распоряжении компьютер с встроенной или внешней камерой, установленным программным обеспечением и доступом в сеть Интернет, мобильное устройство на базе Android OS, своё рабочее место (стол, стул, принтер, флешка и USB кабель и канцелярские принадлежности). 

4.1. Материалы, ингредиенты

	№ п/п
	Название
	Описание
	Кол-во на 1 человека

	1
	Компьютер,  мышь, клавиатура.


	Windows 7/8/10; процессор: Intel Core 2 Duo и выше; оперативная память: 4 Gb и больше; видео карта: с поддержкой OpenGL не ниже 2.1.
	1 шт.

	2
	Камера 
	Встроенная либо внешняя USB
	1 шт.

	3
	Принтер
	Можно один на всех участников
	1 шт.

	4
	Мобильное устройство на базе Android OS версия не ниже 4.1 (смартфон либо планшет) 
	Зарядное устройство и USB кабель 
	1 шт.

	5
	Наушники
	
	1 шт.

	6
	Флеш-накопитель 
	Объем памяти не менее 4 Гб.
	1 шт.

	7
	Доступ в интернет
	
	15 минут на каждый модуль

	8
	Бумага (плотная)
	
	50 листов

	9
	Карандаш либо ручка
	
	1 шт.

	10
	Ножницы
	
	1 шт.


В соответствии с медицинскими показаниями участникам может быть разрешено использовать необходимое  оборудование – дополнительные источники освещения, увеличивающие линзы и т.п. Всё должно быть заранее согласовано с экспертами.

4.3. Программное обеспечение

	№ 
	Название
	Описание
	Кол-во на 1 человека

	1
	Microsoft Windows 7

	Или выше
	1 комплект

	2
	Конструктор проектов дополненной реальности EV Toolbox Standard Edu (образовательная версия) 
	C настроенной средой Android 
	1 комплект


4.3. Средства индивидуальной защиты и спецодежда

Не предусматривается при выполнении задания.
4.4 Средства уборки

1. Мусорное ведро;  

2. Мешки для мусора.

