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Конкурсное задание разработано экспертным сообществом и утверждено Менеджером компетенции, в котором установлены нижеследующие правила и необходимые требования владения профессиональными навыками для участия в соревнованиях по профессиональному мастерству.
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ИСПОЛЬЗУЕМЫЕ СОКРАЩЕНИЯ
1. ФГОС – Федеральный государственный образовательный стандарт
2. ПС – Профессиональный стандарт
3. КЗ – Конкурсное задание
4. ИЛ – Инфраструктурный лист
5. ТК – требования компетенции
6. VR – виртуальная реальность
7. UI – пользовательский интерфейс 
8. UX – пользовательский опыт
9. UE – Unreal Engine
10. UML – унифицированный язык моделирования
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[bookmark: _Toc170898052][bookmark: _Toc229243897]1. ОСНОВНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИИ
[bookmark: _Toc170898053][bookmark: _Toc229243898]1.1. ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ О ТРЕБОВАНИЯХ КОМПЕТЕНЦИИ
[bookmark: _Hlk123050441]Требования компетенции (ТК) «Разработка виртуальных миров» определяют знания, умения, навыки и трудовые функции, которые лежат в основе наиболее актуальных требований работодателей отрасли. 
Целью соревнований по компетенции является демонстрация лучших практик и высокого уровня выполнения работы по соответствующей рабочей специальности или профессии. 
Требования компетенции являются руководством для подготовки конкурентоспособных, высококвалифицированных специалистов / рабочих и участия их в конкурсах профессионального мастерства.
В соревнованиях по компетенции проверка знаний, умений, навыков и трудовых функций осуществляется посредством оценки выполнения практической работы. 
Требования компетенции разделены на четкие разделы с номерами и заголовками, каждому разделу назначен процент относительной важности, сумма которых составляет 100.

[bookmark: _Toc78885652][bookmark: _Toc170898054][bookmark: _Toc229243899]1.2. ПЕРЕЧЕНЬ ПРОФЕССИОНАЛЬНЫХ ЗАДАЧ СПЕЦИАЛИСТА ПО КОМПЕТЕНЦИИ «РАЗРАБОТКА ВИРТУАЛЬНЫХ МИРОВ»
Перечень видов профессиональной деятельности, умений и знаний, и профессиональных трудовых функций специалиста (из ФГОС/ПС/ЕТКС.) и базируется на требованиях современного рынка труда к данному специалисту
Таблица №1
Перечень профессиональных задач специалиста
	№ п/п
	Раздел
	Важность в %

	1
	Организация работ, ТБ, нормативная и сопроводительная документация (виды документов - нормативная база)
	6,5

	
	- Специалист должен знать и понимать:
●	Правила составление Технических заданий
●	Правила организации рабочего пространства
●	Нормы техники безопасности по работе с устройствами
●	Правила публикации на площадках VR приложений (Google Play, App Store, Steam, веб площадки и другие)
	

	
	- Специалист должен уметь:
●	Составлять техническую документацию
●	Составлять сопроводительную документацию
●	Составлять инструкции пользователя
	

	2
	Коммуникация
	17,5

	
	- Специалист должен знать и понимать:
●	Правила делового общения/переписки
●	Базовый английский язык
●	Принципы коммуникации в команде
●	Особенности UI/UX для VR приложений
	

	
	- Специалист должен уметь:
●	Проблематизировать и выявлять потребности заказчика
●	Работать с возражениями
	

	3
	Менеджмент – управление процессами
	5,5

	
	- Специалист должен знать и понимать:
●	Принципы принятия оптимальных решений
●	Принципы управления ресурсами: командой, временем техникой
●	Принципы управления процессом тестирования
	

	
	- Специалист должен уметь:
●	Формализовать идеи заказчика
●	Определять и дорабатывать желания заказчика
●	Подбирать элементы контроля и коммуникации (Scrum, kanban)
●	Оптимально использовать ресурсы проектов
●	Определять и распределять конкретные задачи
	

	4
	Творчество и креативность
	15,5

	
	- Специалист должен знать и понимать:
●	Правила формирования концептов
●	Художественный вкус
●	Принципы поиска новых решений
	

	
	- Специалист должен уметь:
●	Искать и создавать новые оптимальные решения для реализации алгоритмов
●	Исследовать рынок на нововведения
	

	5
	Ресурсы и инструментарии
	10

	
	- Специалист должен знать и понимать:
●	Целевую аудиторию VR приложений
●	Перечень площадок для публикации
●	Перечень и специфика необходимого оборудования
●	Архитектуру целевых платформ
	

	
	- Специалист должен уметь:
●	Находить референсы похожих приложений
●	Пользоваться репозиториями (библиотеками) с ресурсами
●	Использовать мультимедийные ресурсы (текстуры, библиотеки, и другие) 
●	Работать с передовыми VR устройствами
●	Работать с графическим оборудование (Графические планшеты и др)
	

	6
	Программирование и ПО
	39

	
	- Специалист должен знать и понимать:
●	Базовые структуры языка программирования, на котором разрабатывается приложение
●	Принципы один из движков виртуальной реальности (Unity, UE)
●	Основные алгоритмы разработки
●	Базовые концепции разработки (ООП, паттерны, SOLID и т.п.)
●	Особенности рендеринга
●	Особенности работы со светом
●	Принципы работы программ для сборки приложений (Android Studio, X-code и т.д.)
●	Тонкости загрузки на площадку (Appstore, Playmarket, Steam и т.д.)
	

	
	- Специалист должен уметь:
●	Работать в системах контроля версий (Git, Mercury)
●	Работать в средах разработки
●	Работать на одном из движков виртуальной реальности (Unity, UE)
●	Работать с шейдерами
●	Оптимизировать освещение
●	Загружать приложение в магазины приложений
	

	7
	Графика и ПО
	6

	
	- Специалист должен знать и понимать:
●	Принципы проектирования интерфейсов
●	Принципы работы со звуком
●	Базовые принципы 3D-моделирования
●	Основы работы с текстурами
●	Специфику создания спецэффектов
●	Принципы анимирования 3D-моделей
	

	
	- Специалист должен уметь:
●	Работать в редакторах изображений (Photoshop, Illustrator, Gimp, Sketch и др.)
●	Работать в редакторах интерфейсов (Figma, UML, др.)
●	Работать в звуковых редакторах (Audacity и др.)
●	Работать в 3D-редакторах
●	Работать в редакторах текстур (Substance Painter и др.)
●	Создавать спецэффекты и работать с частицами
●	Создавать анимации для моделей
	



[bookmark: _Toc78885655][bookmark: _Toc229243900]1.3. ТРЕБОВАНИЯ К СХЕМЕ ОЦЕНКИ
Сумма баллов, присуждаемых по каждому аспекту, должна попадать в диапазон баллов, определенных для каждого раздела компетенции, обозначенных в требованиях и указанных в таблице №2.
Таблица №2
Матрица пересчета требований компетенции в критерии оценки
	Критерий/Модуль
	Итого баллов 
за раздел Требований компетенции

	Разделы Требований компетенции
	 
	A
	Б
	В
	Г
	

	
	1
	3
	2
	0
	1,5
	6,50

	
	2
	0
	3,5
	14
	0
	17,50

	
	3
	0
	0
	0
	5,5
	5,50

	
	4
	2
	9,5
	4
	0
	15,50

	
	5
	0
	0
	10
	0
	10,00

	
	6
	0
	4
	15,5
	19,5
	39,00

	
	7
	0
	2
	4
	0
	6,00

	Итого баллов за критерий/модуль
	5,00
	21,00
	47,50
	26,50
	100,00





[bookmark: _Toc170898055][bookmark: _Toc229243901]1.4. СПЕЦИФИКАЦИЯ ОЦЕНКИ КОМПЕТЕНЦИИ
Оценка Конкурсного задания будет основываться на критериях, указанных в таблице №3:
Таблица №3
Оценка конкурсного задания
	Критерий
	Методика проверки навыков в критерии

	А
	Проектирование уровней виртуального мира
	Конкурсант должен, используя материалы, спроектировать уровни виртуального мира, исходя из требований технического задания.

	Б
	Разработка уровней виртуального мира
	Конкурсант должен разработать уровни виртуального мира, исходя из требований технического задания.

	В
	Интеграция сценариев в виртуальный мир
	Конкурсант должен, используя среду разработки, провести интеграцию функциональных возможностей взаимодействия пользователя с виртуальной средой.

	Г
	Оптимизация работы виртуального мира
	Конкурсант должен провести комплексную оптимизацию виртуального пространства для удобства работы и нахождения в нем конечного пользователя.



[bookmark: _Toc170898056][bookmark: _Toc229243902]1.5. СОДЕРЖАНИЕ КОНКУРСНОГО ЗАДАНИЯ
Общая продолжительность Конкурсного задания: 18 часов, в том числе выполнение заданий:
· Д1-Д3 в индивидуальном формате
· Д4 в командном формате: 6 часов 00 минут
Количество конкурсных дней: 4 дня (Д1-Д3 в индивидуальном формате, Д4 в командном формате)
КЗ включает оценку по каждому из разделов требований компетенции.
Оценка знаний конкурсанта проводится через практическое выполнение Конкурсного задания.

[bookmark: _Toc170898057][bookmark: _Toc229243903]1.5.1. Разработка/выбор конкурсного задания
Конкурсное задание состоит из 5 модулей, включает обязательную к выполнению часть (инвариант) – 3 модуля, и вариативную часть – 1 модуль. Общее количество баллов конкурсного задания составляет 100.
Из них модуль Д направлен на командообразование внутри одной компетенции с распределением функциональных задач для реализации производственной задачи с соблюдением цикла производства (проекта).
Общее количество баллов конкурсного задания в индивидуальном формате составляет 100, в командном формате – 41,5 балла.
Формирования команд осуществляется случайным образом, жеребьевкой.
В рамках 30% изменения конкурсного задания, входят такие блоки, как смена тематики, а также логическая и функциональная составляющая итогового приложения. Изменение материалов вариативной части конкурсного задания.

[bookmark: _Toc170898058][bookmark: _Toc229243904]1.5.2. Структура модулей конкурсного задания 
Ознакомиться со сценарием и материалами конкурсного задания можно по ссылке: https://clck.ru/3SZofs (во время проведения чемпионата материалы и сценарий представлены на ПК конкурсанта).
Индивидуальный формат:
Модуль А. Проектирование виртуального мира (вариатив)
Время на выполнение модуля: 1 час
Описание задания: Конкурсант должен создать проект многоуровневого здания, используя материалы (план помещений). Проект должен быть подробно предоставлен в нескольких вариантах (2D и 3D проекции). Требуется спроектировать все помещения, согласно плану и дополнить их объектами интерьера/экстерьера, а также проработать материалы отделки каждого помещения.

Модуль Б. Разработка уровней виртуального мира (инвариант) 
Время на выполнение модуля: 3 часа
Описание задания: Конкурсант должен, используя предоставленные материалы, разработать локацию виртуального мира, исходя из требований технического задания.
Уровень должен включать в себя определённое количество ключевых зон, а также элементы окружения для дополнения визуализации и реалистичности прохождения сценария.
В каждой зоне должны присутствовать NPC и минимальное количество объектов по сценарию. Объекты не должны пересекаться друг с другом или висеть в воздухе, а также соответствовать тематике зоны.
Каждая зона должна быть обозначена триггером (полное покрытие) и визуально (табличка на двери или у входа в зону).
Все объекты на уровне должны соответствовать размерам реальных объектов или заданной стилистике.
При проектировании уровня разместите ключевые точки по сценарию.
Уровень должен быть спроектирован так, чтобы не было огромных пустых зон. Уровень должен быть ограничен по периметру подходящими для этого объектами.
Игрок не должен иметь возможности проходить сквозь геометрию уровня или объекты на уровне.
Основная задача – создать интерактивное и эффективное пространство для выполнения различных задач и коммуникации пользователя с NPC по ходу прохождения сценария.

Модуль В. Интеграция сценариев в виртуальный мир (инвариант)
Время на выполнение модуля: 6 часов
Описание задания: Конкурсант должен, используя знания среды разработки, провести интеграцию функциональных возможностей взаимодействия пользователя с виртуальной средой.
Требуется разработать и интегрировать систему управления сценарием (СУС). По ходу прохождения сценария пользователь взаимодействует с ключевыми NPC и выполняет ряд задач, поставленных перед ним по сценарию.
Конкурсант должен реализовать все физические взаимодействия по сценарию, используя физические возможности движка.
Перемещение игрока
Игрок должен иметь возможность перемещаться по игровой локации методом слайдинга с возможностью перехода с шага на бег.
При смене игровой зоны игрок должен видеть подсказку о том, что зона изменена.
Взаимодействие с объектами
Интерактивные объекты должны быть снабжены текстовыми подсказками, которые должны появляться при взгляде на объект.
Динамические модели на сцене
Конкурсант реализует массовку из NPС, согласно сценарию, для придания живости на сцене.
В игровых зонах должны находиться второстепенные NPС, выполняющие действия (анимации), согласно сценарию.
Визуальные элементы должны включать анимации для NPC (как массовки, так и ключевых персонажей), читаемый интерфейс с правильно подобранными размерами текста и иконок, а также анимированные переходы между UI-элементами. Навигация по уровню должна быть интуитивно понятной, с четким обозначением целей.
Технические требования включают реализацию систем частиц, звуковое сопровождение сценария и диалогов NPC. Код должен быть хорошо структурирован, с осмысленными названиями сущностей, логической декомпозицией и правильным форматированием. Для визуального программирования требуется корректность соединений, отсутствие избыточных элементов и дублирующих связей.
Дополнительно оценивается правильное взаимодействие с интерактивными NPC, а также поддержка мультиязычности приложения с возможностью динамического изменения текстовых (UI) и звуковых элементов (озвучка NPC).

Модуль Г. Оптимизация работы виртуального мира (инвариант)
Время на выполнение модуля: 2 часа
Описание задания: Конкурсант должен провести комплексную оптимизацию виртуального пространства для удобства работы и нахождения в нем конечного пользователя.
Требуется произвести комплексную работу с освещением и пост-обработкой для создания реалистичной и приятной рабочей атмосферы внутри уровня.
Проект должен обеспечивать стабильную производительность без падения частоты кадров ниже 60 FPS.
Освещение
· Запеките свет для статических объектов.
· Для динамических объектов используйте Light Probes/APV (Lightmass Importance Volume).
Оптимизация коллизий
· Все объекты взаимодействия должны иметь Convex Mesh (Convex Collision) коллайдеры.
· Все статичные объекты должны иметь оптимизированные коллайдеры (Box, Sphere и так далее).
Occlusion Culling
· Произведите корректную настройку статических объектов для Occlusion Culling (Precomputed Visibility Volumes).
· Данные должны быть запечены.
Reflection Probes
· Используйте запеченые Reflection Probes (Reflection Capture) для статических объектов (здания, крупные предметы).
· Следите за Resolution: 128–256 обычно хватает для фона, 512 — для ключевых объектов (зеркала, вода).
Освещение уровня
· Используйте различные источники освещения, подходящие конкретной зоне.
· Проект должен быть хорошо структурирован:  
· Отсутствие лишних или дублирующих объектов.  
· Логичные названия папок и файлов.  
· Четкая иерархия объектов сцены.  
Приложение должно работать стабильно – без зависаний, вылетов или критических ошибок, мешающих прохождению сценария. Обязательно наличие рабочего исполняемого файла (APK), способного запускаться на целевой платформе. Содержание приложения должно соответствовать содержанию в игровом движке.
Конкурсант должен полностью выполнить задание в соответствии с предоставленным сценарием, включая все основные и дополнительные требования.

Дополнительные задачи модуля В:
Система управления сценарием (СУС)
Для удобной навигации и отслеживания прогресса в игре необходимо реализовать Систему управления сценарием (СУС) – это интерактивная UI-панель, которая предоставляет игроку всю необходимую информацию о текущих заданиях и позволяет быстро перемещаться по локации.
СУС должна содержать следующие обязательные элементы:
1. Мини-карта
· Отображает схематичный план локации.
· Показывает текущее местоположение игрока.
· Показывает местоположение невыполненных заданий.
· Задания исчезают после выполнения.
2. Список задач (журнал заданий)
· Каждая задача содержит в себе краткое описание и статус выполнения (активная задача или выполненная).
3. Телепортация в ключевые зоны
· На карте или отдельным списком доступны быстрые переходы в ключевые зоны.
· При выборе зоны игрок мгновенно перемещается в заданную точку.
4. Смена языка интерфейса
В СУС присутствует кнопка или переключатель для выбора языка (минимум два языка, например, русский и английский).
При смене языка должны переводиться:
· все тексты в СУС (названия зон, описания задач, кнопки);
· текстовые подсказки в мире;
· диалоги с NPC (аудио и текст).
· Язык можно менять в любой момент, интерфейс обновляется динамически.
СУС должна открываться/закрываться при нажатии кнопки меню на контроллере. При открытии СУС игра не ставится на паузу.
Для улучшения пользовательского опыта все элементы СУС должны быть динамическими, а не статичными. Ниже описаны рекомендуемые анимации, которые делают интерфейс живым и отзывчивым.
1. Анимация появления и закрытия панели СУС
При нажатии кнопки меню панель не возникает мгновенно, а появляется с плавной анимацией:
· Scale (масштабирование): панель вырастает из центра (от 0 до 1) или, наоборот, «вылетает» с небольшой деформацией.
· Fade (затухание): одновременно с масштабированием изменяется прозрачность от 0 до 1.
· При закрытии – обратная анимация (уменьшение и затухание). Анимация должна быть короткой, чтобы не раздражать игрока.
2. Анимация переключения между вкладками
При переключении между разделами (например, «Карта» ↔ «Задачи») содержимое меняется с плавным переходом, например:
· Слайд (сдвиг): текущая вкладка уезжает влево/вправо, новая появляется с противоположной стороны.
· Crossfade (перекрестное затухание): одна вкладка плавно исчезает, другая появляется поверх.
Кнопки переключения вкладок могут менять цвет или подсвечиваться при наведении.
Инвентарь
Для удобства реализуйте инвентарь, инвентарь можно открыть, нажав кнопку "B" на контроллере. В ячейки инвентаря можно помещать предметы и доставать их оттуда.
Взаимодействие с NPC
В игре присутствуют два вида NPC – побочные и интерактивные. Побочные NPC выполняют фоновые действия и нужны для наполняемости игрового пространства. С интерактивными NPC можно взаимодействовать.
Взаимодействие с интерактивными NPC должно быть реализовано следующим образом:
1. Визуальная индикация статуса NPC
NPC должен быть визуально обозначен, например, желтый восклицательный знак находится над NPC (или рядом с ним), если у этого персонажа есть активное задание:
· задание можно получить (если игрок еще не брал его);
· задание можно сдать (если оно уже выполнено).
Восклицательный знак становится серым, если все задания завершены.
NPC должен быть подписан UI-текстом (имя или роль).
Если NPC вообще не предназначен для взаимодействия (фоновая массовка), никакая иконка/имя не отображается.
2. Индикация готовности к взаимодействию
Когда игрок подходит к NPC, условно на расстояние 1-1,5 метра (зону активации), над головой персонажа или рядом с ним плавно появляется значок-подсказка (например, кнопка контроллера).
Значок показывает, какую кнопку на контроллере нужно нажать для начала разговора. Диалог должен запускаться при нажатии «X» на левом контроллере.
3. Инициализация диалога
При нажатии кнопки игрок «входит» в диалог. NPC поворачивается лицом в сторону игрока.
На UI появляется текст реплики NPC. Текст печатается с эффектом «пишущей машинки» (text typing).
Одновременно с текстом проигрывается аудиодорожка с озвучкой данной реплики. Звук может быть пространственным (3D Sound), чтобы игрок ощущал, что говорит именно этот NPC.
Во время диалога NPC совершает движения, соответствующие общению (анимация разговора).
4. Варианты продолжения
Диалог может быть линейным (одна реплика) или ветвящимся (несколько вариантов ответа). В случае выбора вариантов они появляются в виде кнопок на UI, и игрок выбирает варианты взглядом или нажатием.
Если NPC выдаёт задание, то текст содержит суть задачи, а в СУС появляется новая задача.
5. Завершение диалога
После окончания реплик диалог автоматически закрывается.
NPC возвращается в исходное состояние (idle-анимацию).
Если задание получено, то при повторном подходе к NPC до выполнения задания реплика меняется (например, «Ты ещё не сделал? Поторопись!»). После выполнения – NPC благодарит игрока за выполненное задание.
Ключевая точка
Ключевая точка – это визуально или логически выделенное место, объект или персонаж в игровом пространстве, которые напрямую связаны с текущими целями игрока.
В контексте конкурсного задания ключевые точки являются основой навигации и понимания сценария. Они помогают игроку ориентироваться в обширной локации и не пропустить важные события.
Рассмотрим её жизненный цикл на примере задачи «Высыпать химический порошок в бассейн».
По ходу сценария рядом с зоной, где находится порошок возникает объемный маркер в виде системы частиц. После взятия порошка точка исчезает и появляется возле бассейна. Игрок приходит в эту ключевую точку и высыпает порошок, после чего точка исчезает. Теперь его задача – подойти к гостье и сдать задачу (возле нее также светится ключевая точка).
На этапе разработки виртуального мира ключевые точки должны быть обозначены в виде примитивов или маркированных пустышек.
Командный формат:
Модуль Д. Интеграция сценарной логики и расширение функциональных возможностей виртуального мира (инвариант)
Время на выполнение модуля: 6 часов
Описание задания: Конкурсантам необходимо, используя знания среды разработки, провести комплексную доработку уже существующего виртуального пространства, исходя из требований к функциональным возможностям взаимодействия пользователя с виртуальной средой, разработать пользовательский интерфейс, в том числе, систему управления сценарием (СУС), провести комплексную оптимизацию виртуального пространства и работу с освещением.
Результатом данного модуля является собранное приложение под целевое устройство (шлем виртуальной реальности).
Сценарий и материалы конкурсанты получают в день выполнения модуля.

[bookmark: _Toc78885643][bookmark: _Toc170898059][bookmark: _Toc229243905]2. СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА КОМПЕТЕНЦИИ[footnoteRef:1] [1:  Указываются особенности компетенции, которые относятся ко всем возрастным категориям и чемпионатным линейкам без исключения.] 

Конкурсант при выполнении одного из конкурсных модулей обязан отправить и/или сохранить исходные файлы в требуемом формате до конца времени текущего модуля, после окончания времени прекратить выполнение какой-либо работы.

[bookmark: _Toc78885659][bookmark: _Toc170898060][bookmark: _Toc229243906]2.1. Личный инструмент конкурсанта
Нулевой – нельзя ничего привозить.

[bookmark: _Toc78885660][bookmark: _Toc170898061][bookmark: _Toc229243907]2.2. Материалы, оборудование и инструменты, запрещенные на площадке
Работа в программных обеспечениях, заявленных в инфраструктурном листе, организуется без использования дополнительных плагинов, кодеков и скриптов, если такие не указаны в инфраструктурном листе.
Запрещается использование любого VR-фреймворка, несовместимого со стандартом OpenXR.
Запрещается использование любого коммерческого VR-фреймворка.
Запрещается использование сторонних инструментов для разработки, кроме официальных библиотек (для Unity – Unity Registry, для Unreal Engine – Plugins).
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Приложение 1. Инструкция по заполнению матрицы компетенции.
Приложение 2. Матрица конкурсного задания.
Приложение 3. Инструкция по охране труда по компетенции «Разработка виртуальных миров».
Приложение 4. Сценарий конкурсного задания.
Приложение 5. План помещения.
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