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1. [bookmark: _Toc379539623][bookmark: _Toc66870131]Форма участия в конкурсе 

Командный конкурс. В команде два участника. Один – программист, занимается написанием программного кода, разработкой приложений VR и AR, второй 3D дизайнер, занимается разработкой дизайн – документа, моделированием, общим дизайном приложений, UX/UI. 

2. [bookmark: _Toc66870132][bookmark: _Toc379539624][bookmark: _Toc66870133]Общее время на выполнение задания: 12 ч.
3. Задание для конкурса
Конкурсное задание заключается в создание трех приложений по дополненной и виртуальной реальности. Подробные условия задания написаны перед модулями.
Конкурсное задание разбито на модули, выполняемые последовательно.
Окончательные аспекты критериев оценки уточняются членами жюри. Оценка производится как в отношении работы модулей, так и в отношении процесса выполнения конкурсной работы. Если участник конкурса не выполняет требования техники безопасности, подвергает опасности себя или других конкурсантов, такой участник может быть отстранен от конкурса.
Время и детали конкурсного задания в зависимости от конкурсных условий могут быть изменены членами жюри.
Конкурсное задание должно выполняться помодульно. Оценка также происходит от модуля к модулю.
4. [bookmark: _Toc379539625][bookmark: _Toc66870134]Модули задания и необходимое время 
Таблица 1.
	Наименование модуля
	Соревновательный день (С1, С2, С3)
	Время на задание

	A
	Составление технической документации AR-приложения
	С1 10.00-11.00
	1 час

	B
	Разработка AR-приложения
	С1 11.00-12.00
С1 13.00-15.00
	3 часа

	C
	Составление технической документации VR-приложения
	С2 10.00-11.00
	1 час

	D
	Разработка VR-приложения
	С2 11.00-12.00
С2 13.00-15.00
	3 часа

	E
	Разработка XR-приложения
	С3 10.00-12.00
С3 13.00-15.00
	4 часа





Общие сведения.

Перед сдачей модуля команды должны подготовить на рабочем столе папку с названием своей команды (фамилией капитана, номером, либо городом). Внутри папки создать подпапку с названием Модуль N (имя + номер модуля) и скопировать в нее все материалы по модулю (будь то файл дизайн-документа, apk, структура проекта) до окончания времени, отведенного на модуль.

Модуль A: Составление технической документации AR-приложения.

Необходимо написать техническое задание к AR-приложению.

Лес в дополненной реальности

В дополненной реальности необходимо вырастить лес из трех видов деревьев. Каждого вида дерева должно быть посажено в определенном количестве, указанном в программе. Когда деревья посажены, выводится сообщение о победе

Минимальное количество моделей:
Деревья: 3

Техническое задание должно включать в себя:
· Подробное описание работы приложения,
· Схемы всех экранов приложения (экраны и переходы между ними),
· Нарисована архитектура работы приложения,
· Расписаны системные требования работы приложения и список поддерживаемых устройств
· Расписаны виды работы при выполнении задания и ответственные за выполнения каждой работы
· Присутствовать узнаваемые скетчи всех объектов приложения,
· Присутствовать референсы - скриншоты из похожих приложений и образцы игровых игровых объектов,
· Присутствовать описание интерфейса, как UI, так и UX,
· Описана концепция работы приложения в дополненной реальности.
· Документ должен быть грамотно оформлен и структурирован


Модуль B: Разработка AR-приложения.

Необходимо создать приложение из модуля A. Выполнение модуля состоит из следующих частей: художественный дизайн, программирование, оптимизация, сборка. Части можно выполнять параллельно в зависимости от навыков и состава команды. 

Художественный дизайн
При создании 3D-моделей и художественного дизайна художник должен учитывать следующие факторы:
-	Топология модели не должна содержать многоугольников, вывернутых полигонов, видимых оборотных сторон полигонов, 90 процентов полигонов должны участвовать в формообразовании
-	UV - развертка должна покрывать 75 процентов поверхности, содержать расстояние между частями, не иметь перетягиваний и перекрытий
-	Модели должны быть протестированы и не иметь дефектов и множества швов. Выше оцениваются PBR текстуры
-	Должны быть пронумерованы основные динамические элементы приложения,
-	Анимация должна быть качественной
-	Модели должна быть максимально качественными,
-	Модели должны быть выдержаны в единой и соответствующей условиям стилистике,
-	Количество моделей должно соответствовать условиям,
-	Должны быть реализованы качественные спецэффекты на основе систем частиц,
-	Должен быть проработан качественный UI/UX приложения.

Программирование
При программировании:
-	должны быть реализованы все основные алгоритмы по заданию,
-	должен корректно использоваться функционал игрового движка,
-	должны использоваться современные паттерны разработки и паттерны ООП, 
-	если используется код, то он должен быть легко читаемым и содержать комментарии (не менее 80% блоков),
-	если используются возможности визуального программирования, то сценарий должен быть прокомментированным (не менее 80% блоков) логичным и читаемым, иметь корректные соединения
-	Проект и сцена должны быть хорошо структурированы, названия файлов соответствовать их смыслу

Оптимизация
Должны быть учтены следующие критерии:
-	Количество треугольников не должно превышать 20 тысяч,
-	Свет должен быть запечен в Lightmap
-	Настроены отражения - расставлены Reflection Probes 
-	правильно настроен Occlusion Culling,
-	Реализована асинхронная загрузка уровня
-	Количество вызовов отрисовки не должно быть больше 500, настроен и применен GPU-instancing
-	FPS не должен падать ниже 60,
-	для маркерного трекинга объекты должны корректно располагаться на метке, трекинг должен работать стабильно и размеры соответствовать метке, метки должны подходить тематике приложения
-	для безмаркерного трекинга размеры объекта должны соотноситься с размерами окружения, трекинг должен работать стабильно, объекты должны быть корректно позиционированы относительно пользователя.

Сборка
Сборка должна соответствовать следующим критериям:
-	работоспособность собранного продукта не должна падать во времени, 
-	приложение должно корректно работать на целевом устройстве,
-	должно быть реализовано звуковое сопровождение к приложению.

Модуль C: Составление технической документации VR-приложения.

Необходимо написать техническое задание к VR-приложению.

Симулятор бросков в баскетболе в виртуальной реальности.

Суть приложения заключается в следующем: дается определенное количество мячей, которые нужно забросить в корзину (мячи должны отскакивать от пола). Цель игры забросить как можно больше мячей в кольцо. В конце выводится количество заброшенных мячей. Существует два режима: 
1.	Бесконечное количество мячей и ограниченное время.
2.	Ограниченное количество мячей и нет ограничения по времени.

Минимальное количество моделей: 3 (мяч, кольцо, баскетбольное поле)


Техническое задание должно включать в себя:
· Подробное описание работы приложения,
· Схемы всех экранов приложения (экраны и переходы между ними),
· Нарисована архитектура работы приложения,
· Расписаны системные требования работы приложения и список поддерживаемых устройств
· Расписаны виды работы при выполнении задания и ответственные за выполнения каждой работы
· Присутствовать узнаваемые скетчи всех объектов приложения,
· Присутствовать референсы - скриншоты из похожих приложений и образцы игровых игровых объектов,
· Присутствовать описание интерфейса, как UI, так и UX,
· Описана концепция работы приложения в виртуальной реальности.
Документ должен быть грамотно оформлен и структурирован

[bookmark: _Toc379539626]Модуль D: Разработка VR-приложения.

Необходимо создать приложение из модуля C. Выполнение модуля состоит из следующих частей: художественный дизайн, программирование, оптимизация, сборка. Части можно выполнять параллельно в зависимости от навыков и состава команды.
Художественный дизайн
При создании 3D-моделей и художественного дизайна художник должен учитывать следующие факторы:
-	Топология модели не должна содержать многоугольников, вывернутых полигонов, видимых оборотных сторон полигонов, 90 процентов полигонов должны участвовать в формообразовании
-	UV - развертка должна покрывать 75 процентов поверхности, содержать расстояние между частями, не иметь перетягиваний и перекрытий
-	Модели должны быть протестированы и не иметь дефектов и множества швов. Выше оцениваются PBR текстуры
-	Должны быть пронумерованы основные динамические элементы приложения,
-	Анимация должна быть качественной
-	Модели должна быть максимально качественными,
-	Модели должны быть выдержаны в единой и соответствующей условиям стилистике,
-	Количество моделей должно соответствовать условиям,
-	Должны быть реализованы качественные спецэффекты на основе систем частиц,
-	Должен быть проработан качественный UI/UX приложения.

 Программирование
При программировании:
-	должны быть реализованы все основные алгоритмы по заданию,
-	должен корректно использоваться функционал игрового движка,
-	должны использоваться современные паттерны разработки и паттерны ООП, 
-	если используется код, то он должен быть легко читаемым и содержать комментарии (не менее 80% блоков),
-	если используются возможности визуального программирования, то сценарий должен быть прокомментированным (не менее 80% блоков) логичным и читаемым, иметь корректные соединения
-	Проект и сцена должны быть хорошо структурированы, названия файлов соответствовать их смыслу

Сборка
Сборка должна соответствовать следующим критериям:
-	работоспособность собранного продукта не должна падать во времени, 
-	приложение должно корректно работать на целевом устройстве,
-	должно быть реализовано звуковое сопровождение к приложению, 
-	приложение должно быть опубликовано на сервере.

Модуль E: Разработка XR-приложения.

Необходимо создать XR-приложение. Выполнение модуля состоит из следующих частей: художественный дизайн, программирование, сборка. Части можно выполнять параллельно в зависимости от навыков и состава команды. 

Квест в виртуальной реальности HTC Vive

Суть веб-приложения - прохождение квеста, назначение - реклама некоторого бренда (HTC Vive). 
Пользователи заходят на сайт, вводят свое имя и подключаются к серверу, после чего появляются в разных местах карты квеста. Каждый пользователь управляет своим персонажем. Всем игрокам выводится сообщение о задании - первым дойти до центра карты, где находится экспериментальный образец шлема VR HTC Vive. 
Цель игры: первым дойти до центра карты, где находится образец шлема VR HTC Vive. После того, как первый пользователь дошел до образца шлема VR HTC Vive, всем пользователям выводится сообщение о том, что пользователь X первым справился с заданием (надел шлем VR), а также предлагается перейти на сайт фирмы (напр., https://htc-online.ru)

Минимальное количество моделей:
игрок
экземпляр шлема VR HTC Vive
карта квеста
 
Художественный дизайн
При создании 3D-моделей и художественного дизайна художник должен учитывать следующие факторы:
-	Топология модели не должна содержать многоугольников, вывернутых полигонов, видимых оборотных сторон полигонов, 90 процентов полигонов должны участвовать в формообразовании
-	UV - развертка должна покрывать 75 процентов поверхности, содержать расстояние между частями, не иметь перетягиваний и перекрытий
-	Модели должны быть протестированы и не иметь дефектов и множества швов. Выше оцениваются PBR текстуры
-	Должны быть пронумерованы основные динамические элементы приложения,
-	Анимация должна быть качественной
-	Модели должна быть максимально качественными,
-	Модели должны быть выдержаны в единой и соответствующей условиям стилистике,
-	Количество моделей должно соответствовать условиям,
-	Должны быть реализованы качественные спецэффекты на основе систем частиц,
-	Должен быть проработан качественный UI/UX приложения.

Программирование
При программировании:
-	должны быть реализованы все основные алгоритмы по заданию,
-	должен корректно использоваться функционал игрового движка,
-	должны использоваться современные паттерны разработки и паттерны ООП, 
-	если используется код, то он должен быть легко читаемым и содержать комментарии (не менее 80% блоков),
-	если используются возможности визуального программирования, то сценарий должен быть прокомментированным (не менее 80% блоков) логичным и читаемым, иметь корректные соединения
-	Проект и сцена должны быть хорошо структурированы, названия файлов соответствовать их смыслу,
-	Должно быть настроено стабильное сетевое взаимодействие между пользователями,
-	Должно быть настроено клиент-серверное взаимодействие и работа с базами данных. Например, регистрация, статистика, отправка писем.

Оптимизация
Должны быть учтены следующие критерии:
-	Количество треугольников не должно превышать 200 тысяч,
-	Свет должен быть запечен в Lightmap,
-	Настроены отражения - расставлены Reflection Probes 
-	правильно настроен Occlusion Culling,
-	Реализована асинхронная загрузка уровня
-	Количество вызовов отрисовки не должно быть больше 500, настроен и применен GPU-instancing,
-	FPS не должен падать ниже 60,
-	Созданы и настроены модели для LOD.

Сборка
Сборка должна соответствовать следующим критериям:
-	работоспособность собранного продукта не должна падать во времени, 
-	приложение должно корректно работать на целевом устройстве,
-	должно быть реализовано звуковое сопровождение к приложению.


5. [bookmark: _Toc66870135]Критерии оценки.
Таблица 2.

	Критерий
	Баллы

	
	
	Мнение судей
	Объективная
	Всего

	A
	Составление технической документации AR-приложения
	1,5
	6,5
	8

	B
	Разработка AR-приложения
	6,75
	21,25
	28

	C
	Составление технической документации VR-приложения
	1,5
	6,5
	8

	D
	Разработка VR-приложения
	6,75
	21,25
	28

	E
	Разработка XR-приложения
	6,25
	21,75
	28

	Всего
	
	22,75
	77,25
	100
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