
 Полная программа

Unity Game 
Developer. 
Basic
Best Practice по разработке игр и их 
монетизации (3 проекта на Unity за 
4 месяца)

Длительность курса: 182 часа

Модуль 1. Разработка персонажа

Тема 1
Что такое игра?

Цель занятия

разобраться с понятием игры с точки зрения системы;
определить из каких элементов состоит игра, и как эти элементы 
влияют на восприятие геймплея игроком.

Краткое содержание

введение в курс;
игра как система;
элементы игры: старт, препятствия, выбор, цель, правила;
выводы.

Тема 2
Знакомство с Unity

Цель занятия

познакомиться с игровым движком Unity.

Краткое содержание

что такое Unity и где используется;
установка Unity-редактора;
окна редактора: Project, Scene, Game, Inspector, Hierarchy, Console, 
ProjectSettings, BuildSettings;
импортируем ассетов персонажа;
разберемся с git проектом. Выложим репозиторий на github.
выводы.

Тема 3
Игровые объекты в 
Unity

Цель занятия

научиться работать с игровыми объектами и компонентами на сцене 
в Unity.

Краткое содержание

повторение;
работа на сцене: иерархия объектов;
что такое GameObject. Компоненты: Transform, MeshRenderer, Scripts 
(скрипт с управлением персонажа);
инструменты для работы со сценой: Tools, 2D/3D/Isometric/ 
Perspective Mode;
настройка компонента камеры *;
выводы.

Тема 4
Типы Данных в C#

Цель занятия

изучить типы данных в языке C# на примере скрипта персонажа.

Краткое содержание

установка Rider;
типы данных: int, float, string, bool;
работа с типами данных, сложение, умножение, остаток от деления, 
конкатенация строк;
преобразования типов данных;
практическое задание;
выводы.

Домашние задания
Типы данных в C#

Цель

Научиться работать с типами данных на C#

Тема 5
Базовые конструкции 
в C#

Цель занятия

изучить базовые программные конструкции в языке C#.

Краткое содержание

повторение;
условные операторы if, switch, for, while;
практическое задание;
выводы.

Домашние задания
Программные конструкции в C#

Цель

Научиться работать с программными конструкциями на C#

Тема 6
Математика в Unity

Цель занятия

изучить работу с векторами и кватернионами в Unity.

Краткое содержание

повторение;
векторы и кватернионы;
практическое задание;
выводы.

Домашние задания
Вектора в Unity

Цель

1. Скачайте Unity проект с задачами
2. Посмотрите руководство к домашним заданиям
3. Решите задачи в скриптах LessonVectors.cs
4. Убедитесь в тестах, что решения правильные

Тема 7
Первые скрипты

Цель занятия

научиться писать скрипты в Unity.

Краткое содержание

что такое MonoBehaviour;
базовые методы Awake, Start, OnEnable, OnDisable, Update, FixedUpdate;
реализация перемещения персонажа;
выводы.

Домашние задания
Компоненты персонажа

Цель

Научиться реализовывать компоненты игровых объектов в Unity

Тема 8
Префабы

Цель занятия

научиться работать с префабами  в Unity.

Краткое содержание

повторение;
что такое префаб и для чего он используется;
создание и уничтожение из префабов;
выводы.

Тема 9
Введение в физику

Цель занятия

Освоить базовые физические инструменты в Unity

Краткое содержание

1. Повторение;
2. Что такое физика в Unity
3. Компонент Rigidbody (Kinematic)
4. Реализация шипов
5. Перемещение через физику
6. Стрельба физическими пулями
7. Пример в проекте
8. Выводы 

Домашние задания
Игровые механики

Цель

Научиться работать с коллизиями в Unity

Тема 10
Анимации

Цель занятия

научиться работать с анимациями и визуальными эффектами.

Краткое содержание

повторение;
что такое аниматор и анимации в Unity;
настройка AnimatorController;
реализация анимации Idle & Move;
реализация выстрела по событию.

Домашние задания
Анимации персонажа

Цель

Реализовать анимации для героя

Модуль 2. Разработка оружия 

Тема 1
Основы гейм-дизайна

Цель занятия

изучить атомарные механики.

Краткое содержание

что такое гейм-дизайн;
цели и задачи гейм-дизайна;
основные инструменты для гейм-дизайна: кривая сложности, цели, 
вызовы, эмоции, самовыражение, риск и награда, сюжет, сеттинг, 
социальный аспект;
выводы.

Тема 2
Массивы в C#

Цель занятия

научиться работать с массивами в C#.

Краткое содержание

что такое массив;
как работать с массивом;
реализация механики взрыва пули в радиусе;
выводы.

Тема 3
Коллекции в С#

Цель занятия

научиться работать с коллекциями в C#.

Краткое содержание

повторение;
коллекции в C#: List, Dictionary, HashSet, Queue, Stack;
практическое задание;
выводы.

Домашние задания
Коллекции C#

Цель

Научиться работать с массивами и коллекциями в C#

Тема 4
Классы в C#

Цель занятия

научиться работать с классами и методами.

Краткое содержание

что такое класс;
поля класса, методы;
идентификаторы доступа;
выводы.

Домашние задания
Реализовать перемещение разных типов Зомби

Цель

Научиться работать с классами и событиями

Тема 5
Оружия

Цель занятия

Научиться реализовывать игровые объекты с помощью ООП

Краткое содержание

техническое задание;
реализация абстрактного оружия (abstract class);
реализация пистолета;
реализация конфига пистолета;
выводы.

Домашние задания
Рукопашная атака зомби

Цель

Цели ДЗ:
- Реализовать рукопашную атаку зомби персонажа игрока, 
максимально используя текущую функциональность проекта.
- Вся текущая функциональность должна остаться работающей.
- Научиться работать с наследованием и абстрактными классами 
при реализации оружия в игре

Тема 6
Корутины в Unity

Цель занятия

научиться работать с корутинами.

Краткое содержание

повторение оружий;
введение в асинхронное программирование;
что такое корутины;
реализация механики кулдауна при выстреле из оружия;
выводы.

Домашние задания
Корутины

Цель

Научиться работать с корутинами

Модуль 3. Разработка прототипа

Тема 1
Механики в гейм-
дизайне

Цель занятия

изучить основные концепции создания игровых механик.

Краткое содержание

что такое игровые механики;
что такое кормеханики и Core-Loop;
что такое мета-механики и удержание игрока;
выводы.

Тема 2
Управление 
персонажем

Цель занятия

научиться реализовывать контроллеры в игре.

Краткое содержание

проблематика (SRP);
реализация контроллера перемещения;
реализация контроллера прицеливания;
реализация контроллера камеры (Cinemachine);
выводы.

Домашние задания
Реализация спауна врагов

Цель

Научиться писать контроллеры и системы в Unity

Тема 3
Спаун врагов. 
Групповая практика

Цель занятия

закрепить полученные знания по разработке механик.

Краткое содержание

1. Техническое задание
2. Командная разработка
3. Разбор заданий
4. Получение призов

----------
ТЗ:
Напишите контроллер спауна врагов
1. Контроллер спаунит врага в одной из заданных точек спауна с 
рандомным настраиваемым периодом
2. Контроллер находится в режиме паузы, если кол-во врагов на 
сцене больше 10

Тема 4
Графика в Unity

Цель занятия

изучить инструменты графики в Unity.

Краткое содержание

что такое Render Pipeline;
применение Universal Render Pipeline;
настройки графики в игре;
добавление света, и постпроцессинга;
Reflection Probes, Baking;
DynamicBatching, StaticBatching;
выводы.

Домашние задания
Графика

Цель

Научиться работать с запеканием освещения, Light Probe Group, Mixed 
Lighting, Emissive Materials, Reflection Probe, Post Processing,  Batching.

Тема 5
Визуальные эффекты

Цель занятия

научиться работать с игровыми объектами.

Краткое содержание

Инструменты для создания эффектов
Работа с Built-In Particles Systems
Создание эффектов в проектах

Домашние задания
Визуальные эффекты

Цель

Научиться добавлять эффекты в проекты

Тема 6
Звуковые эффекты

Цель занятия

научиться работать со звуками в Unity.

Краткое содержание

подходы Unity к созданию звуковых эффектов;
основные инструменты Unity для создания звуковых эффектов;
основные подходы к созданию звуковых эффектов в играх.

Домашние задания
Работа со звуком

Цель

Научится работать со звуком

Тема 7
Продвинутая физика 
в Unity

Цель занятия

научиться работать с ragdoll'ами игрового объекта.

Краткое содержание

что такое регдоллы;
реализация регдоллов для зомби;
что такое AvatarMask и слои;
выводы.

Тема 8
Поиск пути. NavMesh

Цель занятия

научиться работать с NavMesh инструментом.

Краткое содержание

проблематика;
инструмент NavMesh;
запекание сцены;
NavMesh агент;
NavMeshObstacle.

Домашние задания
Поиск пути

Цель

Научиться работать с инструментом NavMesh

Тема 9
Оптимизация игры

Цель занятия

научиться оптимизировать игру в Unity.

Краткое содержание

что такое оптимизация;
пуллинг врагов;
оптимизация объектов в Unity;
выводы.

Модуль 4. Игровой интерфейс

Тема 1
Основы UI и UX

Цель занятия

ознакомиться с основными правилами игрового интерфейса.

Краткое содержание

что такое игровой интерфейс;
цели игрового интерфейса;
правила разработки игрового интерфейса;
выводы.

Тема 2
Введение в верстку

Цель занятия

научиться верстать игровой интерфейс.

Краткое содержание

техническое задание;
инструменты и компоненты для верстки: Image, Text, Canvas, Button, 
якоря, привязки;
верстка элементов здоровья и патронов героя;
выводы.

Домашние задания
Верстка

Цель

Сверстать главное меню и UI для игры

Тема 3
Программирование 
интерфейса

Цель занятия

научиться программировать игровой интерфейс.

Краткое содержание

повторение;
что такое делегаты и события в C#;
запрограммировать виджеты;
выводы.

Домашние задания
Программирование интерфейса

Цель

Научиться программировать игровой интерфейс

Тема 4
Отзывчивость 
интерфейса

Цель занятия

научиться делать анимации и звуки для игрового интерфейса.

Краткое содержание

повторение;
создание кастомных анимаций;
создание программных анимаций с помощью DOTween;
реализация AudioManager'а (паттерн Singleton);
выводы.

Домашние задания
Анимации и звуки

Цель

Научиться работать с анимациями и звуками в UI

Тема 5
Инвентарь

Цель занятия

научиться программировать скроллящиеся списки.

Краткое содержание

техническое задание;
инструменты для верстки: Vertical Layout Group, Content Size Fitter, 
Layout Element, Scroll Rect;
реализация списка товаров;
вкладка с оружием и скинами;
выводы.

Тема 6
Групповая практика

Цель занятия

закрепить полученные навыки в разработке игрового интерфейса.

Краткое содержание

техническое задание (сделать попап победы);
командная работа;
обзор верстки;
выдача призов.

Домашние задания
Попапы

Цель

Научиться разрабатывать попапы

Модуль 5. Разработка игры

Тема 1
Основы левел-
дизайна

Цель занятия

изучить основы левел-дизайна.

Краткое содержание

что такое левел-дизайн;
основные принципы левел-дизайна;
реализация уровня в игре (тунели, открытые местности, точки 
напряжения и отдыха, сюрпризы);
выводы.

Тема 2
Групповая практика

Цель занятия

закрепить полученные знания в разработке уровня.

Краткое содержание

техническое задание (создать свой уровень со своими механиками);
командная разработка;
разбор заданий;
выводы.

Тема 3
Механики удержания 
игрока

Цель занятия

изучить основные механики удержания игрока в Free to Play играх.

Краткое содержание

что такое механики удержания;
цели, ежедневные задания и награды, прокачка;
социальные механики: подарки, кланы, турниры;
выводы.

Тема 4
Введение в 
архитектуру

Цель занятия

изучить основы архитектуры

Краткое содержание

проблематика
способы разрешения зависимостей: Singleton, ServiceLocator, DI
реализация сервис-локатора
выводы

Тема 5
Чекпоинты

Цель занятия

Научиться реализовывать загрузку и сохранение в игре

Краткое содержание

техническое задание 
что такое PlayerPrefs;
реализация сохранения;
подключение к интерфейсу;
выводы.

Тема 6
Групповая практика. 
Скины

Цель занятия

закрепить полученные знания и навыки.

Краткое содержание

техническое задание;
командная разработка;
обзор решения.

Домашние задания
Скины

Цель

Реализовывать покупку и сохранение скинов

Модуль 6. Подготовка к релизу

Тема 1
Аналитика

Цель занятия

научиться использовать аналитику в проекте.

Краткое содержание

что такое аналитика и зачем нужна;
интеграция AppMetrica;
добавление событий в игру;
обзор аналитики на реальном проекте;
выводы.

Тема 2
Билд проекта

Цель занятия

научиться собирать проект и выкладывать его в стор.

Краткое содержание

что такое билд;
настройка билда на Android;
публикация проекта в Google Play;
выводы.

Тема 3
Способы 
продвижения игры

Цель занятия

изучить способы продвижения игр.

Краткое содержание

инструменты продвижения игры (FB & AF);
поиск паблишера;
самозапуск;
выводы.

Модуль 7. Проектный модуль

Тема 1
Выбор темы и 
подготовка к 
проектной работе

Цель занятия

выбрать и обсудить тему проектной работы;
спланировать работу над проектом;
ознакомиться с регламентом работы над проектом.

Краткое содержание

правила работы над проектом и специфика проведения итоговой 
защиты;
требования к результату проекта и итоговой документации.

Домашние задания
Проектная работа

Тема 2
Консультация по 
проектной работе

Цель занятия

получить ответы на вопросы по проекту, ДЗ и по курсу.

Краткое содержание

вопросы по улучшению и оптимизации работы над проектом;
затруднения при выполнении ДЗ;
вопросы по программе.

Тема 3
Защита проектных 
работ

Цель занятия

защитить проект и получить рекомендации экспертов.

Краткое содержание

презентация проектов перед комиссией;
вопросы и комментарии по проектам.

Тема 4
Карьерная 
консультация

Цель занятия

определить дальнейшие пути развития.

Краткое содержание

как оформлять резюме;
вакансии;
лайфхаки.


