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1. ПЕРЕЧЕНЬ КОМПЕТЕНЦИЙ И ЭТАПЫ ИХ ФОРМИРОВАНИЯ В ПРОЦЕССЕ
ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ

Оценочные материалы (средства) сформированы в соответствии с ФГОС ВО -
бакалавриат по направлению подготовки 09.03.03 «Прикладная информатика», утвержденный
приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 19.09.2017 № 922 (с
изменениями и дополнениями от 26.11.2020, 08.02.2021). В соответствии с матрицей
компетенций основной профессиональной образовательной программы «Прикладная
информатика в цифровой экономике» (уровень бакалавриата) в процессе обучения по
дисциплине «Технологии виртуальной и дополненной реальности» происходит формирование
закрепленных за дисциплиной компетенций обучающихся. Оценка сформированности
компетенций на каждом этапе обучения происходит через оценку планируемых результатов
обучения по дисциплине (знаний, умений, навыков).

Шифр и
название

компетенции
Индикаторы
компетенции

Планируемые
результаты обучения по

дисциплине

Этапы
формирования
компетенции
(семестры и
темы)

Оценочные
средства

ПК-2.
Способен
проектировать
информацион
ные системы

ПК-2.2.
Разрабатывает
модель
информацион
ной системы,
в том числе с
опорой на
современные
облачные
решения

Знать:
 назначение и сферы
применения сквозных
технологий;

 основы построения
систем виртуальной и
дополненной
реальности

Уметь:
 проектировать системы
VR, импортировать 3D-
модели в среду
разработки VR/AR,
разрабатывать и
эффективные
алгоритмы разработки
приложений
виртуальной и
дополненной
реальности;

 выбирать
инструментальные
средства разработки и
создания приложений
виртуальной и
дополненной
реальности;

 разрабатывать 3D-
модели с помощью
современных программ
трёхмерной
компьютерной графики
и применять

Тема 2.
Технические
средства для
создания и
работы с AR/VR
технологией
Тема 3. Сферы
применения
AR/VR
технологией
Тема 4. Бизнес-
модели проектов
и компаний
отрасли на
основе
технологий
дополненной и
виртуальной
реальности
Тема 5. Дизайн:
создание и
загрузка 3D-
объектов
Тема 6.
Возможности
технологии
дополненной
реальности.
Кейсы
использования
технологий

- устный опрос
по темам 2-6

- проверка
выполненных
заданий по
темам 2-6



шаблонные 3D-модели
для типовых проектных
решений (TurboSquid,
Free3D, CGTrader,
Sketchfab)

Владеть:
 навыками работы с
программным
обеспечением по
созданию собственных
3D-моделей (Blender,
Autodesk 3ds Max);

 навыками применения
шаблонов для типовых
проектных решений
(TurboSquid, Free3D,
CGTrader, Sketchfab)

ПК-2.4.
Проводит
анализ
современных
программно-
технических
средств,
специализиро
ванных
цифровых
платформ и
облачных
решений,
сквозных
цифровых
технологий и
отраслевых
решений на
их основе с
целью выбора
средств
разработки
информацион
ных систем

Знать:
 современные

программно-
технические средства
разработки систем
виртуальной и
дополненной
реальности;

 характеристики
технических средств
виртуальной и
дополненной
реальности;

 тенденции развития и
использования
современных
технологий AR и VR в
различных
направлениях и
областях деятельности

Уметь:
 анализировать рынок

современных
программно-
технических средств,
специализированных
цифровых платформ и
облачных решений,
сквозных цифровых
технологий и
отраслевых решений
для разработки систем
виртуальной и
дополненной
реальности;

Владеть:

Тема 1. Введение
в VR/AR
Тема 2.
Технические
средства для
создания и
работы с AR/VR
технологией
Тема 3. Сферы
применения
AR/VR
технологией
Тема 4. Бизнес-
модели проектов
и компаний
отрасли на
основе
технологий
дополненной и
виртуальной
реальности
Тема 5. Дизайн:
создание и
загрузка 3D-
объектов
Тема 6.
Возможности
технологии
дополненной
реальности.
Кейсы
использования
технологий

- устный опрос
по темам 1-6

- проверка
выполненных
заданий по
темам 2-6



 методами и средствами
анализа цифровых
продуктов, услуг,
программно-
технических средств в
соответствии с
потребностями
организации

ПК-3.
Способен
разрабатывать
информацион
ные системы

ПК-3.1.
Осуществляет
кодирование
на
современных
языках
программиров
ания, в том
числе
используя
возможности
специализиро
ванных
цифровых
платформ для
индивидуальн
ой и
совместной
разработки
информацион
ных систем

Знать:
 принципы и

инструментарии
разработки систем
VR/AR, а также
оборудование для
реализации, этапы и
технологии создания
систем VR/AR, ее
компоненты

Уметь:
 разрабатывать

продукты VR/AR на C#;
Владеть:
 навыками разработки

систем VR/AR с
помощью C#

Тема 5. Дизайн:
создание и
загрузка 3D-
объектов
Тема 6.
Возможности
технологии
дополненной
реальности.
Кейсы
использования
технологий

- устный опрос
по темам 5-6

- проверка
выполненных
заданий по
темам 5-6

2. ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ (СРЕДСТВА) ДЛЯ ТЕКУЩЕГО КОНТРОЛЯ И
ОЦЕНКИ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ, ОБЕСПЕЧИВАЮЩИХ ФОРМИРОВАНИЯ
КОМПЕТЕНЦИЙ В ПРОЦЕССЕ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ

Устные опросы

Примерные вопросы для устного опроса по теме 1 «Введение в VR/AR»

1. Определение понятия "виртуальная реальность" (VR)
2. Определение понятия "дополненная реальность" (AR)
3. Основные понятия виртуальной реальности.
4. Сетевая виртуальная реальность
5. Аппаратные средства виртуальной реальности
6. Виртуальная реальность в промышленности

Примерные вопросы для устного опроса по теме 2 «Технические средства для создания и
работы с AR/VR технологией»



1. История развития систем дополненной реальности
2. Перспективы виртуальной реальности
3. Виды виртуальной реальности
4. Объекты виртуальной реальности
5. Виртуальная реальность и дополненная реальность - сравнение.
6. Этапы и технологии создания систем VR, структура и компоненты.
7. Этапы и технологии создания систем AR, структура и компоненты.
8. Обзор и сравнение современных движков. Возможности, условия использование.

Примерные вопросы для устного опроса по теме 3 «Сферы применения AR/VR технологией»

1. Особенности проектов с технологиями дополненной и виртуальной реальности.
2. Особенности восприятия пользователем виртуальной среды.
3. Принцип работы SDK, взаимодействие с маркерами.
4. Ведущие компании-разработчики VR/AR проектов.
5. Этапы разработки: выбор среды с учетом особенностей, выбор инструментальных средств,

разработка дизайна, кодирование.

Примерные вопросы для устного опроса по теме 4 «Бизнес-модели проектов и компаний
отрасли на основе технологий дополненной и виртуальной реальности»

1. Виртуальное обучение, тренажеры и симуляторы
2. Системы виртуальной реальности в проектировании
3. Виртуальные решения в музейной практике
4. Компьютерные игры и ВР
5. Компании-лидеры в развитии систем виртуальной реальности
6. История развития систем виртуальной реальности

Примерные вопросы для устного опроса по теме 5 «Дизайн: создание и загрузка 3D-объектов»

6. Технология разработки AR-приложения в Unity.
7. Сферы применения Yet Another Reality: от новых платформ к ландшафту решений.
8. Тенденции развития рынка, презентация аналитических материалов по рынку AR/VR
9. Разбор концепций взаимодействия в социальных средах с использованием AR/VR.



10. Новые форматы искусства: создание произведений и виртуальные/интерактивные галереи
искусства.

11. Применение AR/VR технологии в промышленности.
12. Гаджеты. Разновидности и особенности.

Примерные вопросы для устного опроса по теме 6 «Возможности технологии дополненной
реальности. Кейсы использования технологий»

1. Платформы для разработки приложений AR.
2. Аппаратные решения для работы с AR/VR.
3. Создание искусственного интеллекта:
4. Оптимизация игр.
5. Разница между AR, Virtual Reality (VR) и Mixed Reality.
6. Знакомство с экосистемой Unity - Редактор, облачные сервисы, Asset Store.
7. Применение сложных анимаций.
8. Позиционирование объектов с помощью меток

Критерии оценивания устного опроса:
 оценка «отлично» выставляется обучающемуся, если он ответил развернуто на один из

заданных вопросов, активно дополнял ответы других обучающихся или задавал им
дополнительные вопросы;

 оценка «хорошо» выставляется обучающемуся, если он ответил развернуто на один из заданных
вопросов или ответил кратко на ряд вопросов;

 оценка «удовлетворительно» выставляется обучающемуся, если он кратко ответил на один из
задаваемых вопросов или просто дополнял ответы других обучающихся, задавал им
дополнительные вопросы;

 оценка «неудовлетворительно» выставляется обучающемуся, если он не смог ответить
правильно на заданный вопрос, либо не отвечал на вопросы и не участвовал в их обсуждении.

Практические работы

Примерные вопросы для устного опроса по теме 2 «Технические средства для создания и
работы с AR/VR технологией»

Задание: Необходимо создать и отредактировать трёхмерный объект-примитив в
трёхмерном векторном редакторе.



Критерии оценивания:
 оценка «отлично» выставляется обучающемуся, если задание было выполнено в полном

объеме, объект создан и отредактирован;
 оценка «хорошо» выставляется обучающемуся, если задание было выполнено почти в

полном объеме (имеются незначительные недочеты), объект создан и отредактирован;
 оценка «удовлетворительно» выставляется обучающемуся, если задание было

выполнено частично, имеются критичные замечания к объекту-примитиву;
 оценка «неудовлетворительно» выставляется обучающемуся, если задание не

выполнено.

Примерные вопросы для устного опроса по теме 3 «Сферы применения AR/VR технологией»

Задание: Необходимо создать трёхмерные объекты с использованием сплайнов.

Критерии оценивания:
 оценка «отлично» выставляется обучающемуся, если задание было выполнено в полном

объеме, объект создан и отредактирован;
 оценка «хорошо» выставляется обучающемуся, если задание было выполнено почти в

полном объеме (имеются незначительные недочеты), объект создан и отредактирован;
 оценка «удовлетворительно» выставляется обучающемуся, если задание было

выполнено частично, имеются критичные замечания к объекту-примитиву;
 оценка «неудовлетворительно» выставляется обучающемуся, если задание не

выполнено.

Примерные вопросы для устного опроса по теме 4 «Бизнес-модели проектов и компаний
отрасли на основе технологий дополненной и виртуальной реальности»

Задание: Применение и редактирование материалов, библиотека материалов.

Критерии оценивания:
 оценка «отлично» выставляется обучающемуся, если задание было выполнено в полном

объеме, материалы применены и отредактированы;
 оценка «хорошо» выставляется обучающемуся, если задание было выполнено почти в

полном объеме (имеются незначительные недочеты), материалы применены и
отредактированы;



 оценка «удовлетворительно» выставляется обучающемуся, если задание было
выполнено частично, имеются критичные замечания к материалам;

 оценка «неудовлетворительно» выставляется обучающемуся, если задание не
выполнено.

Примерные вопросы для устного опроса по теме 5 «Дизайн: создание и загрузка 3D-объектов»

Задание: Применение текстур к свойствам материалов.

Критерии оценивания:
 оценка «отлично» выставляется обучающемуся, если задание было выполнено в полном

объеме, текстуры применены и отредактированы;
 оценка «хорошо» выставляется обучающемуся, если задание было выполнено почти в

полном объеме (имеются незначительные недочеты), текстуры применены и
отредактированы;

 оценка «удовлетворительно» выставляется обучающемуся, если задание было
выполнено частично, имеются критичные замечания к текстурам;

 оценка «неудовлетворительно» выставляется обучающемуся, если задание не
выполнено.

Примерные вопросы для устного опроса по теме 6 «Возможности технологии дополненной
реальности. Кейсы использования технологий»

Задание: Анимация движения объектов.

Критерии оценивания:
 оценка «отлично» выставляется обучающемуся, если задание было выполнено в полном

объеме, анимация применена и отредактирована;
 оценка «хорошо» выставляется обучающемуся, если задание было выполнено почти в

полном объеме (имеются незначительные недочеты), анимация применена и
отредактирована;

 оценка «удовлетворительно» выставляется обучающемуся, если задание было
выполнено частично, имеются критичные замечания к анимации;

 оценка «неудовлетворительно» выставляется обучающемуся, если задание не
выполнено.



3. ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ (СРЕДСТВА) ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ
ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ ПО ДИСЦИПЛИНЕ

ОЦЕНКА ЗНАНИЙ ОБУЧАЮЩИХСЯ НА ЭКЗАМЕНЕ
Список вопросов для подготовки к экзамену

Компетенция ПК-2. Способен проектировать информационные системы
ПК-2.2. Разрабатывает модель информационной системы, в том числе с опорой на современные
облачные решения
Обучающийся знает: назначение и сферы применения сквозных технологий; основы
построения систем виртуальной и дополненной реальности

1. Определение понятия "виртуальная реальность" (VR)
2. Определение понятия "дополненная реальность" (AR)
3. Основные понятия виртуальной реальности.
4. Сетевая виртуальная реальность
5. Аппаратные средства виртуальной реальности
6. Виртуальная реальность в промышленности

Компетенция ПК-2. Способен проектировать информационные системы
ПК-2.4. Проводит анализ современных программно-технических средств, специализированных
цифровых платформ и облачных решений, сквозных цифровых технологий и отраслевых
решений на их основе с целью выбора средств разработки информационных систем
Обучающийся знает: современные программно-технические средства разработки систем
виртуальной и дополненной реальности; характеристики технических средств виртуальной и
дополненной реальности; тенденции развития и использования современных технологий AR и
VR в различных направлениях и областях деятельности

1. История развития систем дополненной реальности
2. Перспективы виртуальной реальности
3. Виды виртуальной реальности
4. Объекты виртуальной реальности
5. Виртуальная реальность и дополненная реальность - сравнение.
6. Этапы и технологии создания систем VR, структура и компоненты.
7. Этапы и технологии создания систем AR, структура и компоненты.
8. Обзор и сравнение современных движков. Возможности, условия использование.

Компетенция ПК-3. Способен разрабатывать информационные системы



ПК-3.1. Осуществляет кодирование на современных языках программирования, в том числе
используя возможности специализированных цифровых платформ для индивидуальной и
совместной разработки информационных систем
Обучающийся знает: принципы и инструментарии разработки систем VR/AR, а также
оборудование для реализации, этапы и технологии создания систем VR/AR, ее компоненты

1. Особенности проектов с технологиями дополненной и виртуальной реальности.
2. Особенности восприятия пользователем виртуальной среды.
3. Принцип работы SDK, взаимодействие с маркерами.
4. Ведущие компании-разработчики VR/AR проектов.
5. Этапы разработки: выбор среды с учетом особенностей, выбор инструментальных

средств, разработка дизайна, кодирование.
6. Виртуальное обучение, тренажеры и симуляторы
7. Системы виртуальной реальности в проектировании
8. Виртуальные решения в музейной практике
9. Компьютерные игры и ВР
10. Компании-лидеры в развитии систем виртуальной реальности
11. История развития систем виртуальной реальности

ОЦЕНКА УМЕНИЙ И НАВЫКОВ ОБУЧАЮЩИХСЯ НА ЭКЗАМЕНЕ

Компетенция ПК-2. Способен проектировать информационные системы
ПК-2.2. Разрабатывает модель информационной системы, в том числе с опорой на современные
облачные решения
Обучающийся умеет: проектировать системы VR, импортировать 3D-модели в среду
разработки VR/AR, разрабатывать и эффективные алгоритмы разработки приложений
виртуальной и дополненной реальности; выбирать инструментальные средства разработки и
создания приложений виртуальной и дополненной реальности; разрабатывать 3D-модели с
помощью современных программ трёхмерной компьютерной графики и применять шаблонные
3D-модели для типовых проектных решений (TurboSquid, Free3D, CGTrader, Sketchfab)
Обучающийся владеет: навыками навыками работы с программным обеспечением по
созданию собственных 3D-моделей (Blender, Autodesk 3ds Max); навыками применения
шаблонов для типовых проектных решений (TurboSquid, Free3D, CGTrader, Sketchfab)
Оценка достижения обучающимся запланированного результата обучения осуществляется по
результатам выполнения практических заданий, в которых необходимо построить объекты-
примитивы



Компетенция ПК-2. Способен проектировать информационные системы
ПК-2.4. Проводит анализ современных программно-технических средств, специализированных
цифровых платформ и облачных решений, сквозных цифровых технологий и отраслевых
решений на их основе с целью выбора средств разработки информационных систем
Обучающийся умеет: анализировать рынок современных программно-технических средств,
специализированных цифровых платформ и облачных решений, сквозных цифровых
технологий и отраслевых решений для разработки систем виртуальной и дополненной
реальности;
Обучающийся владеет: методами и средствами анализа цифровых продуктов, услуг,
программно-технических средств в соответствии с потребностями организации
Оценка достижения обучающимся запланированного результата обучения осуществляется по
результатам выполнения практических заданий, в которых необходимо построить объекты-
примитивы

Компетенция ПК-3. Способен разрабатывать информационные системы
ПК-3.1. Осуществляет кодирование на современных языках программирования, в том числе
используя возможности специализированных цифровых платформ для индивидуальной и
совместной разработки информационных систем
Обучающийся умеет: разрабатывать продукты VR/AR на C#;
Обучающийся владеет: навыками разработки систем VR/AR с помощью C#
Оценка достижения обучающимся запланированного результата обучения осуществляется по
результатам выполнения практических заданий, в которых необходимо построить объекты-
примитивы и настроить анимацию

12. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ, ОПРЕДЕЛЯЮЩИЕ ПРОЦЕДУРЫ
ОЦЕНИВАНИЯ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ, ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ
ФОРМИРОВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ

ПРОЦЕДУРА ПРОВЕДЕНИЯ ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ

Для контроля усвоения обучающимися данной дисциплины и достижения
запланированных результатов обучения учебным планом предусмотрен экзамен, проводимый в
форме устного ответа на теоретический вопрос и выполнения практического задания. При
выставлении итоговой оценки по дисциплине учитываются результаты текущего контроля,
отражающего сформированность практических умений и навыков обучающегося. Во время
обучения обучающиеся участвуют в разных мероприятиях текущего контроля: участвуют в
устных теоретических опросах, выполняют практические задания. Для допуска к экзамену
обучающемуся необходимо сдать все практические задания.



Экзамен проходит в форме устного ответа на теоретический вопрос и выполнения
практического задания.

Билет 1

Вопрос: Виртуальные решения в музейной практике
Практическое задание: Применение текстур к свойствам материалов.

КРИТЕРИИ ОЦЕНИВАНИЯ СФОРМИРОВАННОСТИ КОМПЕТЕНЦИЙ

Планируемые
результаты
обучения

(показатели
достижения
заданного

уровня освоения
компетенций)

Критерии оценивания результатов обучения

1 2 3 4 5

Компетенция ПК-2. Способен проектировать информационные системы
ПК-2.2. Разрабатывает модель информационной системы, в том числе с опорой на современные облачные решения
Знать:
назначение и
сферы
применения
сквозных
технологий;
основы
построения
систем
виртуальной и
дополненной
реальности

Не знает Фрагментарные
знания о
назначении и
сфере
применения
сквозных
технологий;
основах
построения
систем
виртуальной и
дополненной
реальности

Общие, но не
структурированн
ые знания о
назначении и
сфере
применения
сквозных
технологий;
основах
построения
систем
виртуальной и
дополненной
реальности

Сформированн
ые, но
содержащие
отдельные
пробелы знания
о назначении и
сфере
применения
сквозных
технологий;
основах
построения
систем
виртуальной и
дополненной
реальности

Сформированн
ые
систематизиров
анные прочные
знания о
назначении и
сфере
применения
сквозных
технологий;
основах
построения
систем
виртуальной и
дополненной
реальности

Уметь:
системы VR,
импортировать
3D-модели в
среду
разработки
VR/AR,
разрабатывать и
эффективные
алгоритмы
разработки
приложений
виртуальной и
дополненной
реальности;
выбирать
инструментальн
ые средства
разработки и
создания
приложений

Не умеет Частично
освоенные
умения системы
VR,
импортировать
3D-модели в
среду разработки
VR/AR,
разрабатывать и
эффективные
алгоритмы
разработки
приложений
виртуальной и
дополненной
реальности;
выбирать
инструментальн
ые средства
разработки и
создания

В целом
освоенные, но не
подкрепляемые
знаниями и
самостоятельнос
тью выполнения
умения системы
VR,
импортировать
3D-модели в
среду разработки
VR/AR,
разрабатывать и
эффективные
алгоритмы
разработки
приложений
виртуальной и
дополненной
реальности;
выбирать

В целом
сформированны
е и
самостоятельно
выполняемые,
но не всегда
интеллектуальн
о обоснованные
умения системы
VR,
импортировать
3D-модели в
среду
разработки
VR/AR,
разрабатывать и
эффективные
алгоритмы
разработки
приложений
виртуальной и

Успешно
сформированны
е,
самостоятельно
и осознанно
выполняемые
умения системы
VR,
импортировать
3D-модели в
среду
разработки
VR/AR,
разрабатывать и
эффективные
алгоритмы
разработки
приложений
виртуальной и
дополненной
реальности;



Планируемые
результаты
обучения

(показатели
достижения
заданного

уровня освоения
компетенций)

Критерии оценивания результатов обучения

1 2 3 4 5

виртуальной и
дополненной
реальности;
разрабатывать
3D-модели с
помощью
современных
программ
трёхмерной
компьютерной
графики и
применять
шаблонные 3D-
модели для
типовых
проектных
решений
(TurboSquid,
Free3D,
CGTrader,
Sketchfab)

приложений
виртуальной и
дополненной
реальности;
разрабатывать
3D-модели с
помощью
современных
программ
трёхмерной
компьютерной
графики и
применять
шаблонные 3D-
модели для
типовых
проектных
решений
(TurboSquid,
Free3D,
CGTrader,
Sketchfab)

инструментальн
ые средства
разработки и
создания
приложений
виртуальной и
дополненной
реальности;
разрабатывать
3D-модели с
помощью
современных
программ
трёхмерной
компьютерной
графики и
применять
шаблонные 3D-
модели для
типовых
проектных
решений
(TurboSquid,
Free3D,
CGTrader,
Sketchfab)

дополненной
реальности;
выбирать
инструментальн
ые средства
разработки и
создания
приложений
виртуальной и
дополненной
реальности;
разрабатывать
3D-модели с
помощью
современных
программ
трёхмерной
компьютерной
графики и
применять
шаблонные 3D-
модели для
типовых
проектных
решений
(TurboSquid,
Free3D,
CGTrader,
Sketchfab)

выбирать
инструментальн
ые средства
разработки и
создания
приложений
виртуальной и
дополненной
реальности;
разрабатывать
3D-модели с
помощью
современных
программ
трёхмерной
компьютерной
графики и
применять
шаблонные 3D-
модели для
типовых
проектных
решений
(TurboSquid,
Free3D,
CGTrader,
Sketchfab)

Владеть:
навыками
навыками
работы с
программным
обеспечением по
созданию
собственных 3D-
моделей
(Blender,
Autodesk 3ds
Max); навыками
применения
шаблонов для
типовых
проектных
решений
(TurboSquid,
Free3D,
CGTrader,
Sketchfab)

Не владеет Фрагментарно
сформированные
навыки работы с
программным
обеспечением по
созданию
собственных 3D-
моделей
(Blender,
Autodesk 3ds
Max); навыками
применения
шаблонов для
типовых
проектных
решений
(TurboSquid,
Free3D,
CGTrader,
Sketchfab)

В целом
сформированные
, но
выполняемые на
элементарном
уровне навыки
работы с
программным
обеспечением по
созданию
собственных 3D-
моделей
(Blender,
Autodesk 3ds
Max); навыками
применения
шаблонов для
типовых
проектных
решений
(TurboSquid,
Free3D,
CGTrader,
Sketchfab)

Сформированн
ые, но не
устойчивые в
сложных
ситуациях
навыки работы
с программным
обеспечением
по созданию
собственных
3 D - м о д е л е й
(Blender,
Autodesk 3ds
Max); навыками
применения
шаблонов для
типовых
проектных
решений
(TurboSquid,
Free3D,
CGTrader,
Sketchfab)

Успешно
сформированны
е, устойчивые,
технологически
грамотно
выполняемые
навыки работы
с программным
обеспечением
по созданию
собственных
3 D - м о д е л е й
(Blender,
Autodesk 3ds
Max); навыками
применения
шаблонов для
типовых
проектных
решений
(TurboSquid,
Free3D,
CGTrader,
Sketchfab)

Компетенция ПК-2. Способен проектировать информационные системы



Планируемые
результаты
обучения

(показатели
достижения
заданного

уровня освоения
компетенций)

Критерии оценивания результатов обучения

1 2 3 4 5

ПК-2.4. Проводит анализ современных программно-технических средств, специализированных цифровых
платформ и облачных решений, сквозных цифровых технологий и отраслевых решений на их основе с целью
выбора средств разработки информационных систем
Знать:
современные
программно-
технические
средства
разработки
систем
виртуальной и
дополненной
реальности;
характеристики
технических
средств
виртуальной и
дополненной
реальности;
тенденции
развития и
использования
современных
технологий AR
и VR в
различных
направлениях и
областях
деятельности

Не знает Фрагментарные
знания о
современных
программно-
технических
средствах
разработки систем
виртуальной и
дополненной
реальности;
характеристики
технических
средств
виртуальной и
дополненной
реальности;
тенденции развития
и использования
современных
технологий AR и
VR в различных
направлениях и
областях
деятельности

Общие, но не
структурирован
ные знания о
современных
программно-
технических
средствах
разработки
систем
виртуальной и
дополненной
реальности;
характеристики
технических
средств
виртуальной и
дополненной
реальности;
тенденции
развития и
использования
современных
технологий AR
и VR в
различных
направлениях

Сформированны
е, но
содержащие
отдельные
пробелы знания
о современных
программно-
технических
средствах
разработки
систем
виртуальной и
дополненной
реальности;
характеристики
технических
средств
виртуальной и
дополненной
реальности;
тенденции
развития и
использования
современных
технологий AR
и VR в
различных
направлениях

Сформированн
ые
систематизиров
анные прочные
знания о
современных
программно-
технических
средствах
разработки
систем
виртуальной и
дополненной
реальности;
характеристики
технических
средств
виртуальной и
дополненной
реальности;
тенденции
развития и
использования
современных
технологий AR
и VR в
различных
направлениях

Уметь:
анализировать
рынок
современных
программно-
технических
средств,
специализирова
нных цифровых
платформ и
облачных
решений,
сквозных
цифровых
технологий и
отраслевых
решений для
разработки
систем
виртуальной и
дополненной
реальности;

Не умеет Частично
освоенные
умения
анализировать
рынок
современных
программно-
технических
средств,
специализирован
ных цифровых
платформ и
облачных
решений,
сквозных
цифровых
технологий и
отраслевых
решений для
разработки
систем
виртуальной и
дополненной
реальности;

В целом
освоенные, но не
подкрепляемые
знаниями и
самостоятельнос
тью выполнения
умения
анализировать
рынок
современных
программно-
технических
средств,
специализирован
ных цифровых
платформ и
облачных
решений,
сквозных
цифровых
технологий и
отраслевых
решений для
разработки
систем

В целом
сформированн
ые и
самостоятельно
выполняемые,
но не всегда
интеллектуальн
о
обоснованные
умения
анализировать
рынок
современных
программно-
технических
средств,
специализиров
анных
цифровых
платформ и
облачных
решений,
сквозных
цифровых
технологий и

Успешно
сформированны
е,
самостоятельно
и осознанно
выполняемые
умения
анализировать
рынок
современных
программно-
технических
средств,
специализирова
нных цифровых
платформ и
облачных
решений,
сквозных
цифровых
технологий и
отраслевых
решений для
разработки
систем



Планируемые
результаты
обучения

(показатели
достижения
заданного

уровня освоения
компетенций)

Критерии оценивания результатов обучения

1 2 3 4 5

виртуальной и
дополненной
реальности;

отраслевых
решений для
разработки
систем
виртуальной и
дополненной
реальности;

виртуальной и
дополненной
реальности;

Владеть:
методами и
средствами
анализа
цифровых
продуктов,
услуг,
программно-
технических
средств в
соответствии с
потребностями
организации

Не владеет Фрагментарно
сформированные
методы и
средства анализа
цифровых
продуктов,
услуг,
программно-
технических
средств в
соответствии с
потребностями
организации

В целом
сформированные
, но
выполняемые на
элементарном
уровне методы и
средства анализа
цифровых
продуктов,
услуг,
программно-
технических
средств в
соответствии с
потребностями
организации

Сформированн
ые, но не
устойчивые в
сложных
ситуациях
методы и
средства
анализа
цифровых
продуктов,
услуг,
программно-
технических
средств в
соответствии с
потребностями
организации

Успешно
сформированны
е, устойчивые,
технологически
грамотно
выполняемые
методы и
средства анализа
цифровых
продуктов,
услуг,
программно-
технических
средств в
соответствии с
потребностями
организации

Компетенция ПК-3. Способен разрабатывать информационные системы
ПК-3.1. Осуществляет кодирование на современных языках программирования, в том числе используя
возможности специализированных цифровых платформ для индивидуальной и совместной разработки
информационных систем
Знать:
принципы и
инструментарии
разработки
систем VR/AR, а
также
оборудование
для реализации,
этапы и
технологии
создания систем
VR/AR, ее
компоненты

Не знает Фрагментарные
знания о принципах
и инструментарии
разработки систем
VR/AR, а также
оборудование для
реализации, этапы
и технологии
создания систем
VR/AR, ее
компоненты

Общие, но не
структурирован
ные знания о
принципах и
инструментарии
разработки
систем VR/AR, а
также
оборудование
для реализации,
этапы и
технологии
создания систем
VR/AR, ее
компоненты

Сформированны
е, но
содержащие
отдельные
пробелы знания
о принципах и
инструментарии
разработки
систем VR/AR, а
также
оборудование
для реализации,
этапы и
технологии
создания систем
VR/AR, ее
компоненты

Сформированн
ые
систематизиров
анные прочные
знания о
принципах и
инструментарии
разработки
систем VR/AR,
а также
оборудование
для реализации,
этапы и
технологии
создания систем
VR/AR, ее
компоненты

Уметь:
разрабатывать
продукты
VR/AR на C#

Не умеет Частично
освоенные
умения
разрабатывать
продукты VR/AR
на C#

В целом
освоенные, но не
подкрепляемые
знаниями и
самостоятельнос
тью выполнения
умения
разрабатывать
продукты VR/AR
на C#

В целом
сформированн
ые и
самостоятельно
выполняемые,
но не всегда
интеллектуальн
о
обоснованные
умения

Успешно
сформированны
е,
самостоятельно
и осознанно
выполняемые
умения
разрабатывать
продукты
VR/AR на C#



Планируемые
результаты
обучения

(показатели
достижения
заданного

уровня освоения
компетенций)

Критерии оценивания результатов обучения

1 2 3 4 5

разрабатывать
продукты
VR/AR на C#

Владеть:
навыками
разработки
систем VR/AR с
помощью C#

Не владеет Фрагментарно
сформированные
навыки
разработки
систем VR/AR с
помощью C#

В целом
сформированные
, но
выполняемые на
элементарном
уровне навыки
разработки
систем VR/AR с
помощью C#

Сформированн
ые, но не
устойчивые в
сложных
ситуациях
навыки
разработки
систем VR/AR
с помощью C#

Успешно
сформированны
е, устойчивые,
технологически
грамотно
выполняемые
навыки
разработки
систем VR/AR с
помощью C#

КРИТЕРИИ ОЦЕНКИ РЕЗУЛЬТАТОВ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ

Критерии оценивания для экзамена:

При выставлении итоговой оценки за дисциплину необходимо учитывать результаты
текущего контроля и критерии оценивания сформированности компетенций.

Оценка «отлично» выставляется обучающемуся, если:
- при ответе на теоретический вопрос были продемонстрированы глубокие,

систематизированные и прочные знания (в соответствии с критериями сформированности
компетенций), умения логично и обоснованно излагать материал, быстро ориентироваться в
дополнительных вопросах и давать полные ответы;

- практическое задание выполнено безошибочно и в полном соответствии с требованиями на
оценку «отлично», обучающийся в работе продемонстрировал устойчивые навыки работы и
осознанно исполняемые действия по созданию объектов, способность определять необходимый
набор инструментов для работы с vr/ar и обосновывать свои действия, успешно применяет
анимацию объектов;

- обучающийся участвовал во всех видах текущего контроля и получал по ним максимальные
баллы (допустимо отдельные отметки «хорошо»).
Все вышеперечисленное говорит о сформированности запланированных компетенций на
высоком уровне.

Оценка «хорошо» выставляется обучающемуся, если:
- при ответе на теоретический вопрос было продемонстрировано хорошее, но недостаточно

полное изложение материала, с отдельными пробелами в знаниях (возможно, незначительными
неточностями в употреблении терминов), логичное изложение материала, но недостаточно
быстрая ориентация в нем при ответе на дополнительные вопросы;

- практическое задание выполнено на оценку «отлично» или «хорошо» (с незначительными
замечаниями и/или ошибками), обучающийся продемонстрировал хорошие навыки работы и
осознанно исполняемые действия по созданию объектов, способность определять необходимый



набор инструментов для работы с vr/ar и обосновывать свои действия, применяет анимацию
объектов;

- обучающийся участвовал во всех видах текущего контроля и получал по ним в основном
отметки «хорошо».
Все вышеперечисленное говорит о сформированности запланированных компетенций на
хорошем уровне.

Оценка «удовлетворительно» выставляется обучающемуся, если:
- при ответе на теоретический вопрос было продемонстрировано поверхностное владение

материалом и фрагментарные знания, отсутствие стройного и логично выстроенного ответа,
затруднение в употреблении терминов и приведении примеров, плохая ориентация в материале
при ответе на дополнительные вопросы;

- практическое задание выполнено на оценку «хорошо» или «удовлетворительно» (с ошибками и
замечаниями), с отклонениями от требований, обучающийся затруднялся в объяснении
применяемых инструментов для создания объектов, затруднялся производить анимацию
объектов;

- обучающийся участвовал не во всех мероприятиях текущего контроля и получал по ним в
основном удовлетворительные отметки.
Все вышеперечисленное говорит о сформированности запланированных компетенций на
низком уровне.

Оценка «неудовлетворительно» выставляется обучающемуся, если:
- при ответе на теоретический вопрос было продемонстрировано незнание значительного объема

материала, «фрагментарность имеющихся знаний, отсутствие стройного и логично
выстроенного ответа, затруднение в употреблении терминов и приведении примеров, неумение
выделить главное, сделать выводы и обобщения, неспособность отвечать на дополнительные
вопросы;

- проектное задание (в малых группах) выполнено на оценку «удовлетворительно» со
значительными отклонениями от требований, с грубыми ошибками и множеством замечаний,
обучающийся продемонстрировал частично сформированные навыки работы, затрудняется в
объяснении теории баз данных;

- обучающийся участвовал не во всех мероприятиях текущего контроля и получал по ним в
основном удовлетворительные отметки.
Все вышеперечисленное говорит о частичной сформированности запланированных
компетенций.



13. ЛИСТ СОГЛАСОВАНИЯ

Составил:
Н.Б. Стрекалова, д.п.н., доцент ____________________

(подпись)

Заведующий кафедрой
Н.Б. Стрекалова, д.п.н., доцент ____________________

(подпись)

Заведующий выпускающей кафедрой
Н.Б. Стрекалова, д.п.н., доцент ____________________

(подпись)


