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1. ПАСПОРТ 

ФОС по учебной дисциплине ОП.12 Разработка виртуальной, дополненной и
смешанной реальности

1.1. Общие положения
Фонды  оценочных  средств  (ФОС)  предназначены  для  контроля  и  оценки

образовательных  достижений  обучающихся,  освоивших  программу  учебной  дисциплины
ОП.12 Разработка виртуальной, дополненной и смешанной реальности.

ФОС  включает  контрольные  материалы  для  проведения  текущего  контроля  и
промежуточной аттестации в форме дифференцированного зачета.

ФОС разработаны в соответствии с:
- образовательной программой СПО по специальности  09.02.08 «Интеллектуальные

интегрированные системы»;
-  программы  учебной  дисциплины  ОП.12  Разработка  виртуальной,  дополненной и

смешанной реальности.

1.2. Результаты освоения дисциплины, подлежащие проверке
Результаты

обучения
(освоенные умения,
усвоенные знания)

Наименование элемента умений/знаний

У1 Определять необходимые источники информации;
У2 Планировать процесс поиска;
У3 Структурировать получаемую информацию;
У4 Выделять наиболее значимое в перечне информации;
У5 Оценивать практическую значимость результатов поиска.
У6 Проводить коллективную разработку программных модулей
У7 Проводить самоанализ и коррекцию результатов собственной 

работы
У8 Организовывать работу коллектива и команды;
У9 Взаимодействовать с коллегами, руководством, клиентами в ходе 

профессиональной деятельности.
У10 Проводить анализ инноваций в области инструментальных средств

разработки программного обеспечения и поддержки 
технологических процессов разработки программного обеспечения

У11 Работать с графическими редакторами, создавать полотна и 
редактировать созданные 3д или 2д объекты для разработки 
приложения.

У12 Разрабатывать 3D-графику для объектов визуальной информации, 
идентификации и коммуникации.

З1 Номенклатуру информационных источников, применяемых в 
профессиональной деятельности;

З2 Приемы структурирования информации;
З3 Формат оформления результатов поиска информации.
З4 Способы взаимодействия с обучающимися, преподавателями
З5 Способы  самоанализа  и  коррекции  результатов  собственной

работы
З6 Психологические  основы  деятельности  коллектива,

психологические особенности личности;
З7 Основы проектной деятельности.
З8 Способы анализа инноваций в области инструментальных средств

разработки  программного  обеспечения  и  поддержки
технологических процессов разработки программного обеспечения

З9 Основные  понятия  и  различия  виртуальной  и  дополненной
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реальности;
З10 Принципы составления ТЗ.
З11 Технические характеристики оборудования для использования 

виртуальной и дополненной реальности.
ОК 01 Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности

применительно к различным контекстам
ОК 02 Использовать  современные  средства  поиска,  анализа  и

интерпретации  информации  и  информационные  технологии  для
выполнения задач профессиональной деятельности

ОК 03.
Планировать и реализовывать собственное профессиональное и 
личностное развитие, предпринимательскую деятельность в 
профессиональной сфере, использовать знания по правовой и 
финансовой грамотности в различных жизненных ситуациях;

ОК 04 Эффективно взаимодействовать и работать в коллективе и команде
ОК 09 Пользоваться  профессиональной  документацией  на

государственном и иностранном языках
ДПК 3.1 Работать  с  графическими  редакторами,  создавать  полотна  и

редактировать  созданные  3д  или  2д  объекты  для  разработки
приложения

ДПК 3.2 Разрабатывать 3D-графику для объектов визуальной информации,
идентификации и коммуникации

1.3. Распределение оценивания результатов обучения по видам контроля

Код и наименование элемента умений или
знаний

Виды аттестации

Текущий контроль
Промежуточная

аттестация

У1 Определять необходимые источники 
информации
ОК 01, ОК 02, ОК 09

Анализ и оценка
практических работ

Дифференциров
анный зачет

У2 Планировать процесс поиска;
ОК 01, ОК 02, ОК 09

Анализ и оценка
практических работ

Дифференциров
анный зачет

У3 Структурировать получаемую 
информацию;
ОК 02, ОК 09

Анализ и оценка
практических работ

Дифференциров
анный зачет

У4 Выделять наиболее значимое в перечне 
информации;
ОК 01, ОК 02

Анализ и оценка
практических работ

Дифференциров
анный зачет

У5 Оценивать практическую значимость 
результатов поиска
ОК 01, ОК 02, ОК 09

Анализ и оценка
практических работ

Дифференциров
анный зачет

У6 Проводить коллективную разработку 
программных модулей
ОК 04

Анализ и оценка
практических работ

Дифференциров
анный зачет

У7 Проводить самоанализ и коррекцию 
результатов собственной работы
ОК 03

Анализ и оценка
практических работ

Дифференциров
анный зачет

У8 Организовывать работу коллектива и 
команды
ОК 04

Анализ и оценка
практических работ

Дифференциров
анный зачет

У9 Взаимодействовать с коллегами, 
руководством, клиентами в ходе 
профессиональной деятельности
ОК 04

Тестирование Дифференциров
анный зачет
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У10 Проводить анализ инноваций в области 
инструментальных средств разработки 
программного обеспечения и поддержки 
технологических процессов разработки 
программного обеспечения
ДПК 3.1

Тестирование Дифференциров
анный зачет

У11 Работать с графическими редакторами, 
создавать полотна и редактировать созданные 
3д или 2д объекты для разработки приложения
ДПК 3.1

Тестирование Дифференциров
анный зачет

У12 Разрабатывать 3D-графику для объектов 
визуальной информации, идентификации и 
коммуникации
ДПК 3.1, ДПК 3.2

Тестирование Дифференциров
анный зачет

З1 Номенклатуру информационных 
источников, применяемых в 
профессиональной деятельности
ОК 01, ОК 02, ОК 09

Тестирование Дифференциров
анный зачет

З2 Приемы структурирования информации
ОК 01, ОК 02 Тестирование Дифференциров

анный зачет
З3 Формат оформления результатов поиска 
информации
ОК 01, ОК 09

Тестирование Дифференциров
анный зачет

З4 Способы взаимодействия с обучающимися, 
преподавателями
ОК 04

Тестирование Дифференциров
анный зачет

З5 Способы самоанализа и коррекции 
результатов собственной работы
ОК 03

Тестирование Дифференциров
анный зачет

З6 Психологические основы деятельности 
коллектива, психологические особенности 
личности
ОК 04

Тестирование Дифференциров
анный зачет

З7 Основы проектной деятельности
 ОК 01 Тестирование Дифференциров

анный зачет
З8 Способы анализа инноваций в области 
инструментальных средств разработки 
программного обеспечения и поддержки 
технологических процессов разработки 
программного обеспечения ОК 01

Тестирование Дифференциров
анный зачет

З9Основные понятия и различия виртуальной 
и дополненной реальности
ДПК 3.2

Тестирование Дифференциров
анный зачет

З10 Принципы составления ТЗ
ОК 01, ОК 02 Тестирование Дифференциров

анный зачет
З11 Технические характеристики 
оборудования для использования виртуальной 
и дополненной реальности
ДПК 3.2

Тестирование Дифференциров
анный зачет

6



1.4 Распределение типов оценочных средств по элементам знаний и умений текущего контроля 
У1 У2 У3 У4 У5 У6 У7 У8 У9 У10 У11 У12 З1 З2 З3 З4 З5 З

6 З7 З8 З9 З10 З11
Тема 1.1. Виды 
виртуальной реальности 15 15 15

Тема 1.2. Виртуальное 
пространство в 
специализированных 
приложениях

15 15
15

15 15

Тема 1.3. Геймдизайн в 
виртуальной реальности

15 15 15 15

Тема 1.4. Виртуальное 
пространство в 
специализированных 
приложениях

15 15 15 15

1.5 Распределение типов оценочных средств по элементам знаний и умений контролируемых на промежуточной аттестации
У1 У2 У3 У4 У5 У6 У7 У8 У9 У10 У11 У12 З1 З2 З3 З4 З5 З

6 З7 З8 З9 З10 З11
Тема 1.1. Виды 
виртуальной реальности 15 15 15

Тема 1.2. Виртуальное 
пространство в 
специализированных 
приложениях

15 15
15

15 15

Тема 1.3. Геймдизайн в 
виртуальной реальности

15 15 15 15

Тема 1.4. Виртуальное 
пространство в 
специализированных 
приложениях

15 15 15 15
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2. СПЕЦИФИКАЦИИ И ВАРИАНТЫ ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ ДЛЯ ТЕКУЩЕГО
КОНТРОЛЯ

2.1 Назначение
Спецификацией устанавливаются требования к содержанию и оформлению вариантов

оценочного средства тестирование, практическая работа.
Тестирование  предназначено  для  текущего  контроля  и  оценки  знаний  и  умений

студентов  по  программе  учебной  дисциплины  «Разработка  виртуальной,  дополненной  и
смешанной реальности» основной профессиональной образовательной программы 09.02.08
«Интеллектуальные интегрированные системы»

Практическая работа предназначена для текущего контроля и оценки знаний и умений
студентов  по  программе  учебной  дисциплины  «Разработка  виртуальной,  дополненной  и
смешанной реальности» основной профессиональной образовательной программы 09.02.08
«Интеллектуальные интегрированные системы»

2.2.  Контингент  аттестуемых: студенты  2  курса  (на  базе  основного  общего
образования), студенты 1 курса (на базе среднего образования).

2.3. Форма и условия аттестации: Текущий контроль проходит по темам учебной
дисциплины.

2.4. Время выполнения: 
1) Тестирование
подготовка 5 минут;
выполнение 15-35 минут;
оформление и сдача 5 минут;
всего 25-45 минут.
2) практическая работа
подготовка 15 минут;
выполнение 40 минут;
оформление и сдача 15 минут;
всего 1 час 10 минут.

2.5. Варианты оценочных средств
ФЕДЕРАЛЬНОЕ ГОСУДАРСТВЕННОЕ БЮДЖЕТНОЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЕ

УЧРЕЖДЕНИЕ ВЫСШЕГО ОБРАЗОВАНИЯ
«САНКТ-ПЕТЕРБУРГСКИЙ ГОСУДАРСТВЕННЫЙ ЭКОНОМИЧЕСКИЙ

УНИВЕРСИТЕТ» 
(ФИЛИАЛ СПБГЭУ В Г. КИЗЛЯРЕ) 

Тесты

по дисциплине Разработка виртуальной, дополненной и смешанной реальности

Тема 1.1. Виды виртуальной реальности

ОК 01, ОК 02, З9, З11, У1, У2, У3
Прочитайте текст, выберите правильный ответ и запишите аргументы, обосновывающие 
выбор ответа
1 Какой из следующих типов виртуальной реальности полностью погружает 

пользователя в виртуальный мир?
A) Дополненная реальность
B) Виртуальная реальность
C) Мобильная реальность
D) Облачная реальность

2 Какой из следующих типов виртуальной реальности полностью погружает 
пользователя в виртуальный мир?
A) Дополненная реальность
B) Виртуальная реальность (правильный ответ)
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C) Мобильная реальность
D) Облачная реальность

Прочитайте текст и запишите развернутый обоснованный ответ
3 Опишите основные отличия между виртуальной реальностью и дополненной 

реальностью.
Прочитайте текст и установите соответствие. Запишите выбранные цифры под 
соответствующими буквами:
4 Вопрос: Какие из следующих технологий относятся к видам виртуальной 

реальности? (Выберите все подходящие варианты)
A) Виртуальная реальность
B) Дополненная реальность
C) Мобильная реальность
D) Смешанная реальность

Ключи к заданиям
№ Вопроса Ответ
1  B
2 B) Виртуальная реальность
3 Виртуальная реальность (VR) полностью погружает пользователя в 

созданный цифровой мир, изолируя его от реального окружения, в то время 
как дополненная реальность (AR) накладывает виртуальные элементы на 
реальный мир, позволяя пользователю взаимодействовать с обоими 
одновременно.

4 Правильные ответы: A, B, D

Тема 1.2. Виртуальное пространство в специализированных приложениях

ОК 04, З1, З7, У3, У5, У9
Прочитайте текст, выберите правильный ответ и запишите аргументы, обосновывающие 
выбор ответа
1 Какое из следующих приложений чаще всего использует виртуальное 

пространство для обучения?
A) Игры
B) Медицинские симуляторы
C) Социальные сети
D) Онлайн-магазины

2 Какое из следующих применений виртуального пространства помогает в 
реабилитации пациентов?
A) Виртуальные выставки
B) Виртуальная терапия
C) Виртуальные игры
D) Виртуальные экскурсии

Прочитайте текст и запишите развернутый обоснованный ответ
3 Как виртуальное пространство может быть использовано в медицинских 

приложениях?
Прочитайте текст и установите соответствие. Запишите выбранные цифры под 
соответствующими буквами:
4 В каких сферах может быть использовано виртуальное пространство? (Выберите 

все подходящие варианты)
A) Образование
B) Архитектура
C) Игровая индустрия
D) Социальные сети
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Ключи к заданиям
№ Вопроса Ответ
1 B
2 B) Виртуальная терапия 
3 Виртуальное пространство в медицинских приложениях может 

использоваться для симуляции хирургических операций, обучения 
студентов-медиков, проведения реабилитации пациентов и создания 
виртуальных терапий для лечения фобий и посттравматического стрессового 
расстройства.

4 Правильные ответы: A, B, C

Тема 1.3. Геймдизайн в виртуальной реальности

ОК 05, З10, З6, У6, У7
Прочитайте текст, выберите правильный ответ и запишите аргументы, обосновывающие 
выбор ответа
1 Какой элемент геймдизайна является наиболее важным для создания 

погружающего опыта в виртуальной реальности?
A) Графика
B) Сюжет
C) Управление
D) Звук

2 Какой аспект геймдизайна в виртуальной реальности наиболее важен для создания
взаимодействия между игроками?
A) Многопользовательский режим 
B) Графика
C) Анимация
D) Звук

Прочитайте текст и запишите развернутый обоснованный ответ
3 Какие ключевые элементы необходимо учитывать при разработке игры для 

виртуальной реальности?
Прочитайте текст и установите соответствие. Запишите выбранные цифры под 
соответствующими буквами:
4 Какие элементы являются важными для успешногогеймдизайна в виртуальной 

реальности? (Выберите все подходящие варианты)
A) Интуитивно понятное управление
B) Высококачественная графика
C) Многопользовательский режим
D) Сложный сюжет

Ключи к заданиям
№ Вопроса Ответ
1 C
2 A) Многопользовательский режим
3 При разработке игры для VR важно учитывать эргономику управления, 

уровень погружения, взаимодействие пользователя с окружающей средой, а 
также оптимизацию графики и звукового сопровождения для создания 
реалистичного опыта.
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4 Правильные ответы: A, B, C

Тема 1.4. Виртуальное пространство в специализированных приложениях

ОК 09, З8, У10, У11, У12
Прочитайте текст, выберите правильный ответ и запишите аргументы, обосновывающие 
выбор ответа
1 В каком из следующих случаев виртуальное пространство используется для 

создания архитектурных проектов?
A) Виртуальные выставки
B) Виртуальные туры
C) Виртуальные симуляции
D) Виртуальные модели

2 Какое из следующих направлений использует виртуальное пространство для 
моделирования сложных процессов?
A) Виртуальные выставки
B) Научные симуляции (правильный ответ)
C) Виртуальные игры
D) Виртуальные путешествия

Прочитайте текст и запишите развернутый обоснованный ответ
3 Приведите примеры использования виртуального пространства в архитектуре и 

градостроительстве.
Прочитайте текст и установите соответствие. Запишите выбранные цифры под 
соответствующими буквами:
4 В каких областях виртуальное пространство может быть применено для научных 

исследований? (Выберите все подходящие варианты)
A) Экология
B) Медицина
C) Социология
D) Археология

Ключи к заданиям
№ Вопроса Ответ
1 D
2 B) Научные симуляции 
3 Виртуальное пространство используется для создания 3D-моделей зданий и 

городов, проведения виртуальных туров по проектам, визуализации 
изменений в городской инфраструктуре и для анализа воздействия новых 
построек на окружающую среду.

4 Правильные ответы: A, B, D

Преподаватель _______________________ /_______________________
                                                                      (подпись)

ФЕДЕРАЛЬНОЕ ГОСУДАРСТВЕННОЕ БЮДЖЕТНОЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЕ
УЧРЕЖДЕНИЕ ВЫСШЕГО ОБРАЗОВАНИЯ

«САНКТ-ПЕТЕРБУРГСКИЙ ГОСУДАРСТВЕННЫЙ ЭКОНОМИЧЕСКИЙ
УНИВЕРСИТЕТ» 

(ФИЛИАЛ СПБГЭУ В Г. КИЗЛЯРЕ) 
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по дисциплине Разработка виртуальной, дополненной и смешанной реальности

1. Практическая работа «Работа в программах, плагинах для XR»
Цель: Изучить основные плагины и программы для разработки XR-приложений.

Задачи:
Ознакомиться с инструментами для создания контента в XR.
Реализовать простой проект, используя один из плагинов.
Этапы выполнения:
Исследовать различные плагины для XR (например, Vuforia, ARKit, ARCore).
Выбрать один плагин и установить его.
Создать небольшой проект (например, AR-приложение с 3D-моделью).

Контрольные вопросы:
Какие плагины для XR вы изучили и какие их основные функции?
Каковы шаги установки выбранного плагина?
Как вы реализовали свой проект, и какие трудности возникли во время работы?

2.  Практическая  работа  «Разработать  идеи  внедрения  для  VR/MR/AR-
приложений»

Цель:  Генерировать  идеи  для  применения  технологий VR,  MR и  AR в  различных
сферах.
Задачи:

Исследовать существующие приложения и выявить их недостатки.
Предложить инновационные решения для улучшения пользовательского опыта.
Этапы выполнения:
Провести анализ существующих VR/MR/AR-приложений.
Выявить их сильные и слабые стороны.

Разработать 2-3 идеи для новых приложений или улучшений.
Контрольные вопросы:
Какие приложения вы исследовали и какие недостатки в них нашли?
Каковы ваши предложения по улучшению этих приложений?
Какие технологии вы планируете использовать для реализации своих идей?

3. Практическая работа «Настройка и внедрение SDK Vuforia»
Цель:  Научиться  настраивать  и  использовать  SDK  Vuforia  для  создания  AR-

приложений.
Задачи:

Установить Vuforia и интегрировать его в Unity.
Создать простое AR-приложение с использованием распознавания образов.
Этапы выполнения:
Зарегистрироваться на сайте Vuforia и получить ключ лицензии.
Установить Vuforia и интегрировать его в проект Unity.
Создать простую сцену AR с распознаванием изображения.

Контрольные вопросы:
Как вы получили ключ лицензии для Vuforia?
Какие шаги вы предприняли для интеграции Vuforia в Unity?
Как работает распознавание образов в вашем приложении?

4. Практическая работа «Принципы работы в Unity для XR»
Цель: Освоить основные принципы работы в Unity для разработки XR.
Задачи:
Изучить интерфейс Unity и основные компоненты XR.
Создать простую сцену с элементами VR или AR.
Этапы выполнения:
Ознакомиться с интерфейсом Unity и его основными функциями.
Создать новую сцену и добавить в нее 3D-объекты.
Настроить элементы XR (например, камеру VR или AR).

Контрольные вопросы:
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Какие основные функции Unity вы изучили?
Как вы добавили 3D-объекты в свою сцену?
Какие настройки XR вы применили в своем проекте?

5. Практическая работа «Работа с SDK Vuforia»
Цель: Углубить знания о Vuforia и его возможностях.

Задачи:
Реализовать проект с несколькими целями распознавания.
Добавить интерактивные элементы в AR-приложение.
Этапы выполнения:
Создать проект с несколькими целями для распознавания.
Добавить интерактивные элементы, такие как кнопки или анимации.
Протестировать приложение на реальных объектах.

Контрольные вопросы:
Какие цели распознавания вы внедрили в свой проект?
Как вы добавили интерактивные элементы в приложение?
Какие результаты вы получили при тестировании?

6.  Практическая  работа  «Прикрепление  цифрового  контента  к  физическому
объекту»

Цель: Научиться интегрировать цифровой контент с физическими объектами в AR.
Задачи:

Выбрать физический объект для прикрепления цифрового контента.
Реализовать проект с использованием Vuforia или другого инструмента.
Этапы выполнения:
Выбрать объект (например, книгу, игрушку).
Создать 3D-контент для прикрепления к объекту.
Настроить проект для распознавания объекта и отображения контента.

Контрольные вопросы:
Какой физический объект вы выбрали и почему?
Как вы создали 3D-контент для вашего проекта?
Как работает процесс распознавания и отображения контента?

7. Практическая работа «Работа с Mixamo»
Цель: Освоить работу с платформой Mixamo для анимации 3D-моделей.

Задачи:
Импортировать 3D-модель в Mixamo.
Применить анимации к модели и экспортировать ее.
Этапы выполнения:
Загрузить 3D-модель в Mixamo.
Выбрать анимации и настроить их.
Экспортировать анимированную модель для использования в Unity.

Контрольные вопросы:
Какую модель вы импортировали в Mixamo и почему?
Какие анимации вы применили к модели?
Как вы экспортировали анимированную модель для Unity?

8. Практическая работа «Настройка и внедрение Mixed Reality Toolkit»
Цель: Изучить Mixed Reality Toolkit (MRTK) и его применение в проектах.

Задачи:
Установить MRTK и интегрировать его в Unity.
Создать простую сцену с использованием MRTK.
Этапы выполнения:
Установить MRTK через Unity Package Manager.
Создать новую сцену и добавить элементы MRTK.
Настроить взаимодействия и интерфейс пользователя.

Контрольные вопросы:
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Как вы установили MRTK в Unity?
Какие элементы MRTK вы использовали в своей сцене?
Как вы настроили взаимодействия в своем проекте?

9. Практическая работа «Разработка прототипа»
Цель: Научиться создавать прототипы для игр или приложений с использованием XR.

Задачи:
Определить концепцию прототипа.
Реализовать базовый функционал и интерфейс.
Этапы выполнения:
Определить идею и цели прототипа.
Разработать базовую игровую механику.
Создать интерфейс пользователя и взаимодействия.

Контрольные вопросы:
Какова концепция вашего прототипа?
Какие механики вы реализовали и как они работают?
Как вы спроектировали интерфейс пользователя?

10.  Практическая  работа  «Написание  механик  игры  с  учетом  выбранного
жанра»

Цель: Разработать игровые механики, соответствующие выбранному жанру.
Задачи:
Изучить особенности жанра и его механики.
Реализовать механики в Unity.
Этапы выполнения:
Выбрать жанр игры и изучить его характеристики.
Написать код для основных механик.
Протестировать механики в игровом процессе.

Контрольные вопросы:
Какой жанр вы выбрали и почему?
Какие механики вы разработали и как они взаимодействуют?
Какие результаты вы получили при тестировании механик?

11. Практическая работа «Юзабилити и проектирование интерфейсов»
Цель: Изучить принципы юзабилити и проектирования интерфейсов для XR.
Задачи:
Проанализировать существующие интерфейсы.
Создать прототип интерфейса для своего приложения.
Этапы выполнения:
Изучить принципы юзабилити и их применение в XR.
Проанализировать интерфейсы популярных приложений.
Создать прототип интерфейса для своего проекта.

Контрольные вопросы:
Какие принципы юзабилити вы изучили?
Как вы анализировали существующие интерфейсы?
Каковы ключевые особенности вашего прототипа интерфейса?

12. Практическая работа «Проектирование прототипа игровой зоны и механик»
Цель: Создать прототип игровой зоны и механик игры.

Задачи:
Определить концепцию игровой зоны.
Разработать механики, соответствующие зоне.
Этапы выполнения:
Спроектировать игровую зону и ее элементы.
Реализовать механики, соответствующие зоне.
Протестировать взаимодействие игроков с зоной.

Контрольные вопросы:
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Какова концепция вашей игровой зоны?
Какие механики вы разработали для этой зоны?
Как вы протестировали взаимодействие игроков с зоной?

13. Практическая работа «Введение в работу в Blender (или другой 3D редактор)»
Цель: Ознакомиться с интерфейсом Blender и базовыми инструментами.
Задачи:
Изучить интерфейс Blender.
Освоить базовые инструменты взаимодействия.
Этапы выполнения:
Открыть Blender и изучить основные элементы интерфейса.
Попробовать использовать базовые инструменты для создания объектов.
Создать простую 3D-модель.

Контрольные вопросы:
Какие основные элементы интерфейса Blender вы изучили?
Какие инструменты вы использовали для создания объектов?
Какую 3D-модель вы создали и какие трудности возникли?

14. Практическая работа «Инструменты Extrude, Inset, Loop Cut»
Цель: Освоить инструменты моделирования в Blender.

Задачи:
Изучить и применить инструменты Extrude, Inset и Loop Cut.
Создать сложную 3D-модель, используя эти инструменты.
Этапы выполнения:
Ознакомиться с каждым инструментом и его функциями.
Создать модель, используя все три инструмента.
Применить текстуры к модели.

Контрольные вопросы:
Каковы основные функции инструментов Extrude, Inset и Loop Cut?
Как вы использовали эти инструменты для создания своей модели?
Какие текстуры вы применили к модели и почему?

15.  Практическая  работа  «Модификаторы:  Mirror,  Subdivision  Surface,  Bevel,
Array»

Цель: Изучить и применить модификаторы в Blender.
Задачи:
Ознакомиться с модификаторами Mirror, Subdivision Surface, Bevel и Array.
Создать модель, используя эти модификаторы.
Этапы выполнения:
Изучить каждый модификатор и его применение.
Создать модель с использованием всех четырех модификаторов.
Экспортировать модель для использования в Unity.

Контрольные вопросы:
Каковы функции модификаторов Mirror, Subdivision Surface, Bevel и Array?
Как вы использовали эти модификаторы в своей модели?
Каковы результаты экспорта модели в Unity?

16.  Практическая  работа  «Практическая  работа  по  моделированию  Low  Poly
персонажа»

Цель: Научиться моделировать Low Poly персонажей в Blender.
Задачи:

Создать Low Poly модель персонажа.
Применить текстуры и материалы.
Этапы выполнения:
Определить концепцию персонажа.
Создать Low Poly модель, используя инструменты Blender.
Применить текстуры и материалы к модели.
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Контрольные вопросы:
Какова концепция вашего Low Poly персонажа?
Какие инструменты вы использовали для его создания?
Какие текстуры и материалы вы применили к модели?

17. Практическая работа «Добавление текстуры – цветовой палитры, создание
UV-развертки»

Цель: Научиться создавать UV-развертки и добавлять текстуры к моделям.
Задачи:

Создать UV-развертку для 3D-модели.
Применить текстуры и цветовые палитры.
Этапы выполнения:
Изучить процесс создания UV-развертки.
Создать UV-развертку для своей модели.
Применить текстуры и цветовые палитры.

Контрольные вопросы:
Как вы создали UV-развертку для своей модели?
Какие текстуры вы использовали и почему?
Как вы применили цветовые палитры к модели?

18. Практическая работа «Создание анимаций и костей в Blender и в Mixamo.
Импорт моделей»

Цель: Освоить создание анимаций и костей в Blender и Mixamo.
Задачи:

Создать анимацию для 3D-модели.
Импортировать анимированную модель в Unity.
Этапы выполнения:
Создать скелет для модели в Blender.
Анимировать модель и экспортировать ее.
Импортировать анимированную модель в Unity.

Контрольные вопросы:
Как вы создали скелет для своей модели?
Какие анимации вы применили к модели?
Как вы импортировали анимированную модель в Unity?

19. Практическая работа «Работа с Mixamo с собственной моделью, экспорт и
настройка в Unity»

Цель: Научиться работать с Mixamo для анимации собственных моделей.
Задачи:

Импортировать свою модель в Mixamo и анимировать ее.
Экспортировать анимированную модель в Unity.
Этапы выполнения:
Загрузить свою модель в Mixamo.
Выбрать и применить анимации.
Экспортировать модель и импортировать ее в Unity.

Контрольные вопросы:
Какую модель вы импортировали в Mixamo и почему?
Какие анимации вы выбрали для своей модели?
Как вы настроили анимированную модель в Unity?

20. Практическая работа «Полишинг модели, создание пропсов или нескольких
видов  оружия  для  персонажа.  Написание  кода  для  смены  оружия  в  руке  realtime.
Импорт пропсов в Unity и их настройка»

Цель: Завершить модель персонажа и реализовать функционал смены оружия.
Задачи:

Создать несколько видов оружия и пропсов.
Реализовать код для смены оружия в реальном времени.
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Этапы выполнения:
Создать и полировать модели оружия.
Написать код для смены оружия в Unity.
Импортировать модели в Unity и настроить их.

Контрольные вопросы:
Какие виды оружия вы создали и как вы их полировали?
Как работает код для смены оружия в реальном времени?
Какие трудности возникли при импорте и настройке моделей в Unity?

Критерии оценки выполнения практических заданий: 

«5» – все задания выполнены правильно; 
«4» – наблюдались неточности при выполнении работы; 
«3» – наблюдались ошибки при выполнении работы; 
«2» – работа выполнена менее 50 %.

Преподаватель _______________________/____________________
                                                                      (подпись)

3. СПЕЦИФИКАЦИИ И ВАРИАНТЫ ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ ДЛЯ
ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ 

3.1. Назначение
Спецификацией устанавливаются требования к содержанию и оформлению вариантам

оценочных средств: Дифференцированный зачет.
Дифференцированный зачет предназначен для промежуточной аттестации и оценки

знаний и умений студентов по программе учебной дисциплины «Разработка виртуальной,
дополненной  и  смешанной  реальности»  основной  профессиональной  образовательной
программы 09.02.08 «Интеллектуальные интегрированные системы»

3.2.  Контингент  аттестуемых:студенты  2  курса  (на  базе  основного  общего
образования), студенты 1 курса (на базе среднего образования).

3.3. Форма и условия аттестации:
Аттестация  проводится  в  форме  дифференцированного  зачета  по  завершению

освоения  учебного  материала  учебной  дисциплины  и  при  положительных  результатах
текущего контроля.

Дифференцированный зачет проходит в форме тестирования.  
3.4. Время выполнения: 
подготовка 5 минут;
выполнение 40 минут;
оформление и сдача 5 минут;
всего 50 минут.
3.5.  Варианты оценочных средств
ФЕДЕРАЛЬНОЕ ГОСУДАРСТВЕННОЕ БЮДЖЕТНОЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЕ

УЧРЕЖДЕНИЕ ВЫСШЕГО ОБРАЗОВАНИЯ
«САНКТ-ПЕТЕРБУРГСКИЙ ГОСУДАРСТВЕННЫЙ ЭКОНОМИЧЕСКИЙ

УНИВЕРСИТЕТ» 
(ФИЛИАЛ СПБГЭУ В Г. КИЗЛЯРЕ)

Итоговый тест для дифференцированного зачета

по дисциплине Разработка виртуальной, дополненной и смешанной реальности

Прочитайте текст, выберите правильный ответ и запишите аргументы, обосновывающие 
выбор ответа

1. Какой из следующих типов виртуальной реальности полностью погружает 
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пользователя в виртуальный мир?
A) Дополненная реальность
B) Виртуальная реальность
C) Мобильная реальность
D) Облачная реальность

2. Какой из следующих типов виртуальной реальности полностью погружает 
пользователя в виртуальный мир?
A) Дополненная реальность
B) Виртуальная реальность (правильный ответ)
C) Мобильная реальность
D) Облачная реальность

3. Какое из следующих приложений чаще всего использует виртуальное 
пространство для обучения?
A) Игры
B) Медицинские симуляторы
C) Социальные сети
D) Онлайн-магазины

4. Какое из следующих применений виртуального пространства помогает в 
реабилитации пациентов?
A) Виртуальные выставки
B) Виртуальная терапия
C) Виртуальные игры
D) Виртуальные экскурсии

5. Какой элемент геймдизайна является наиболее важным для создания 
погружающего опыта в виртуальной реальности?
A) Графика
B) Сюжет
C) Управление
D) Звук

6. Какой аспект геймдизайна в виртуальной реальности наиболее важен для создания
взаимодействия между игроками?
A) Многопользовательский режим 
B) Графика
C) Анимация
D) Звук

7. В каком из следующих случаев виртуальное пространство используется для 
создания архитектурных проектов?
A) Виртуальные выставки
B) Виртуальные туры
C) Виртуальные симуляции
D) Виртуальные модели

8. Какое из следующих направлений использует виртуальное пространство для 
моделирования сложных процессов?
A) Виртуальные выставки
B) Научные симуляции (правильный ответ)
C) Виртуальные игры
D) Виртуальные путешествия

Прочитайте текст и запишите развернутый обоснованный ответ
9. Опишите основные отличия между виртуальной реальностью и дополненной 

реальностью.
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10. Как виртуальное пространство может быть использовано в медицинских 
приложениях?

11. Какие ключевые элементы необходимо учитывать при разработке игры для 
виртуальной реальности?

12. Приведите примеры использования виртуального пространства в архитектуре и 
градостроительстве.

Прочитайте текст и установите соответствие. Запишите выбранные цифры под 
соответствующими буквами:

13. Вопрос: Какие из следующих технологий относятся к видам виртуальной 
реальности? (Выберите все подходящие варианты)
A) Виртуальная реальность
B) Дополненная реальность
C) Мобильная реальность
D) Смешанная реальность

14. В каких сферах может быть использовано виртуальное пространство? (Выберите 
все подходящие варианты)
A) Образование
B) Архитектура
C) Игровая индустрия
D) Социальные сети

15. Какие элементы являются важными для успешного геймдизайна в виртуальной 
реальности? (Выберите все подходящие варианты)
A) Интуитивно понятное управление
B) Высококачественная графика
C) Многопользовательский режим
D) Сложный сюжет

16. В каких областях виртуальное пространство может быть применено для научных 
исследований? (Выберите все подходящие варианты)
A) Экология
B) Медицина
C) Социология
D) Археология

Ключи к заданиям
№ Вопроса Ответ

1. B
2. B) Виртуальная реальность
3. B
4. B) Виртуальная терапия 
5. C
6. A) Многопользовательский режим
7. D
8. B) Научные симуляции 
9. Виртуальная реальность (VR) полностью погружает пользователя в 

созданный цифровой мир, изолируя его от реального окружения, в то время 
как дополненная реальность (AR) накладывает виртуальные элементы на 
реальный мир, позволяя пользователю взаимодействовать с обоими 
одновременно.

10. Виртуальное пространство в медицинских приложениях может 
использоваться для симуляции хирургических операций, обучения 
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студентов-медиков, проведения реабилитации пациентов и создания 
виртуальных терапий для лечения фобий и посттравматического стрессового 
расстройства.

11. При разработке игры для VR важно учитывать эргономику управления, 
уровень погружения, взаимодействие пользователя с окружающей средой, а 
также оптимизацию графики и звукового сопровождения для создания 
реалистичного опыта.

12. Виртуальное пространство используется для создания 3D-моделей зданий и 
городов, проведения виртуальных туров по проектам, визуализации 
изменений в городской инфраструктуре и для анализа воздействия новых 
построек на окружающую среду.

13. Правильные ответы: A, B, D
14. Правильные ответы: A, B, C
15. Правильные ответы: A, B, C
16. Правильные ответы: A, B, D

Критерии оценок работ студентов при проведении тестирования:

Оценка «5» - если верно выполнено от 85% до 100% всех заданий.
Оценка «4» - если верно выполнено от 75% до 84% всех заданий.
Оценка «3» - если верно выполнено от 56% до 74 % всех заданий.
Оценка «2» - если верно выполнено менее 56% всех заданий.

Преподаватель _______________________/_____________
                                                                      (подпись)
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4. ОСОБЕННОСТИ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ ДЛЯ ИНВАЛИДОВ
И ЛИЦ С ОГРАНИЧЕННЫМИ ВОЗМОЖНОСТЯМИ

Обучение  обучающихся  с  ограниченными  возможностями  здоровья  при
необходимости  осуществляется  на  основе  адаптированной  рабочей  программы  с
использованием специальных методов обучения и дидактических материалов, составленных
с  учетом  особенностей  психофизического  развития,  индивидуальных  возможностей  и
состояния здоровья таких обучающихся(обучающегося).

Самостоятельная работа обучающихся с ограниченными возможностями здоровья и
инвалидов позволяет своевременно выявить затруднения и отставание и внести коррективы
в учебную деятельность. Конкретные формы и виды самостоятельной работы обучающихся
лиц  с  ограниченными  возможностями  здоровья  и  инвалидов  устанавливаются
преподавателем.  Выбор  форм  и  видов  самостоятельной  работы,  обучающихся  с
ограниченными  возможностями  здоровья  и  инвалидов  осуществляется  с  учетом  их
способностей,  особенностей  восприятия  и  готовности  к  освоению  учебного  материала.
Формы  самостоятельной  работы  устанавливаются  с  учетом  индивидуальных
психофизических особенностей (устно, письменно на бумаге или на компьютере, в форме
тестирования, электронных тренажеров и т.п.).

Основные формы представления оценочных средств – в печатной форме или в форме
электронного  документа.  Для  обучающихся  с  нарушениями  зрения  предусматривается
возможность  проведения  текущего  и  промежуточного  контроля  в  устной  форме.  Для
обучающихся с нарушениями слуха предусматривается возможность проведения текущего и
промежуточного контроля в письменной форме.

Таблица  4.1.   Категории  обучающихся  с  ОВЗ,  способы  восприятия  ими  информации  и
методы их обучения.

Категории обучающихся по
нозологиям 

Методы обучения

с 
нарушениями
зрения 

Слепые.
Способ 
восприятия 
информации: 
осязательно-
слуховой

Аудиально-кинестетические,
предусматривающие  поступление  учебной
информации посредством слуха и осязания. 
Могут  использоваться  при  условии,  что
визуальная информация будет адаптирована для
лиц с нарушениями зрения:
визуально-кинестетические,  предполагающие
передачу  и  восприятие  учебной  информации
при помощи зрения и осязания;
аудио-визуальные,  основанные  на
представление  учебной  информации,  при
которых  задействовано  зрительное  и  слуховое
восприятие;
аудио-визуально-кинестетические,
базирующиеся  на  представлении  информации,
которая поступает по зрительному, слуховому и
осязательному каналам восприятие. 

Слабовидящие.
Способ 
восприятия 
информации: 
зрительно-
осязательно-
слуховой

С 
нарушениями
слуха 

Глухие.
Способ 
восприятия 
информации: 
зрительно-
осязательный

визуально-кинестетические,  предполагающие
передачу  и  восприятие  учебной  информации
при помощи зрения и осязания.
Могут  использоваться  при  условии,  что
аудиальная информация будет адаптирована для
лиц с нарушениями слуха:
аудио-визуальные, основанные на представление
учебной  информации,  при  которых
задействовано  зрительное  и  слуховое
восприятие;

Слабослышащ
ие.
Способ 
восприятия 
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информации: 
зрительно-
осязательно-
слуховой аудиально-кинестетические,

предусматривающие  поступление  учебной
информации посредством слуха и осязания;
аудио-визуально-кинестетические,С 

нарушениями
опорно-
двигательног
о аппарата 

Способ 
восприятия 
информации: 
зрительно-
осязательно-
слуховой 

 визуально-кинестетические;
 аудио-визуальные;
 аудиально-кинестетические;
 аудио-визуально-кинестетические.

Таблица 4.2. – Способы адаптации образовательных ресурсов.
Условные обозначения:
«+» —образовательный ресурс, не требующий адаптации;
«АФ» — адаптированный формат к особенностям приема-передачи информации 
обучающихся инвалидов и лиц с ОВЗ формат образовательного ресурса, в том числе с 
использованием специальных технических средств;
«АЭ»— альтернативный эквивалент используемого ресурса

Категории
обучающихся по

нозологиям

Образовательные ресурсы
Электронные Печатные

мультим
едиа

графические аудио текстовые,
электронные 

аналоги 
печатных
изданий

С
нарушени
ями
зрения

Слепые АФ АЭ (например,
создание

материальной
модели

графического
объекта

(3Dмодели)

+ АЭ (например,
аудио

описание)

АЭ
(например,
печатный
материал,

выполненн
ый

рельефно-
точечным

шрифтом Л.
Брайля)

Слабовидя
щие

АФ АФ + АФ АФ

С 
нарушени
ями слуха

Глухие АФ + АЭ
(например,
текстовое
описание,
гиперссыл

ки)

+ +

Слабослы
шащие

АФ + АФ + +

С нарушениями 
опорно-
двигательного 
аппарата

+ + + + +

Таблица 4.3. - Формы контроля и оценки результатов обучения инвалидов и лиц с ОВЗ 
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Категории
обучающихся
по нозологиям 

Форма контроля и оценки результатов обучения 

С нарушениями
зрения 

 устная  проверка: дискуссии,  тренинги,  круглые  столы,
собеседования, устные коллоквиумы и др.; 
 с  использованием  компьютера  и  специального  ПО:  работа  с
электронными  образовательными  ресурсами,  тестирование,
рефераты,  курсовые  проекты,  дистанционные  формы,  если
позволяет острота зрения - графические работы и др. 

С нарушениями
слуха 

 письменная  проверка: контрольные,  графические  работы,
тестирование, домашние задания, эссе, письменные коллоквиумы,
отчеты и др.; 
 с  использованием  компьютера  и  специального  ПО:работа  с
электронными  образовательными  ресурсами,  тестирование,
рефераты, курсовые проекты, графические работы, дистанционные
формы и др.

 С нарушениями
опорно-
двигательного 
аппарата

 письменная  проверка,  с  использованием  специальных
технических средств(альтернативных средства ввода, управления
компьютером  и  др.):  контрольные,  графические  работы,
тестирование, домашние задания, эссе, письменные коллоквиумы,
отчеты и др.; 
 устная проверка,  с  использованием специальных технических

средств(средств  коммуникаций):  дискуссии,  тренинги,  круглые
столы, собеседования, устные коллоквиумы и др.; 
 с  использованием  компьютера  и  специального  ПО

(альтернативных средств ввода и управления компьютером и др.):
работа  с  электронными  образовательными  ресурсами,
тестирование, рефераты, курсовые проекты, графические работы,
дистанционные  формы  -  предпочтительнее  обучающимся,
ограниченным в передвижении и др. 

4.1. Задания для текущего контроля для инвалидов и лиц с ограниченными
возможностями

Текущий контроль и промежуточная аттестация обучающихся инвалидов и лиц с
ОВЗ осуществляется с использованием оценочных средств, адаптированных к ограничениям
их  здоровья  и  восприятия  информации,  в  том  числе  с  использованием  специальных
технических средств.

Текущий контроль успеваемости для обучающихся инвалидов и лиц с ОВЗ направлен
на своевременное выявление затруднений и отставания в обучении и внесения коррективов в
учебнуюдеятельность.  Возможно осуществление  входного  контроля  для  определения  его
способностей, особенностей восприятия и готовности к освоению учебного материала. 

4.2. Задания для промежуточной аттестации  для инвалидов и лиц с ограниченными
возможностями

Форма  промежуточной  аттестации устанавливается  с  учетом  индивидуальных
психофизических особенностей (устно, письменно на бумаге, письменно на компьютере, в
форме  тестирования  и  т.п.).  При  необходимости  обучающимся  предоставляется
дополнительное время для подготовки ответа.

Промежуточная аттестация, при необходимости, может проводиться в несколько
этапов.  Для  этого  рекомендуется  использовать  рубежный  контроль,  который  является
контрольной  точкой  по  завершению  изучения  раздела  или  темы  дисциплины,
междисциплинарного курса,  практик и ее разделов с  целью оценивания уровня освоения
программного  материала.  Формы  и  срок  проведения  рубежного  контроля  определяются
преподавателем  (мастером  производственного  обучения)  с  учетом  индивидуальных
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психофизических особенностей обучающихся.
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