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Длительность курса: 142 часа

Модуль 1. Введение

Тема 1
Вводное занятие

Цель занятия

описать чем занимается разработчик на Unreal Engine;
ознакомиться как будет проходить обучение.

Краткое содержание

краткий обзор курса;
кто такой разработчик на Unreal Engine и как он встраивается в 
процесс производства продукта.

Тема 2
Подготовка к работе

Цель занятия

установить Unreal Engine, Visual Studio, Git и прочее необходимое для 
создания продукта программное обеспечение; 
создать новый проект и репозиторий для него.

Краткое содержание

установка Unreal Engine, Visual Studio, Git и прочего необходимого для 
создания продукта программного обеспечения; 
создание нового проекта и репозитория для него.

Модуль 2. Работа с персонажем

Тема 1
Блюпринты и С++

Цель занятия

создавать классы, структуры и интерфейсы как с помощью 
блюпринтов, так и С++ кода;
примитивные наброски идей и кода.

Краткое содержание

краткий обзор инструментов для создания классов, структур и 
интерфейсов.

Тема 2
Перемещение

Цель занятия

создать персонажа с нуля способного перемещаться по сцене с 
добавленной в него анимацией.

Краткое содержание

создание собственного персонажа;
способы перемещения в пространстве;
добавление возможности передвижения и анимации для 
персонажа.

Домашние задания
Персонаж на C++

Цель

Создание собственного персонажа с использованием C++.

Тема 3
Оружие и стрельба

Цель занятия

создать систему смены оружия и стрельбы.

Краткое содержание

создание с использованием блюпринтов и/или С++ системы оружия 
и стрельбы.

Тема 4
Здоровье

Цель занятия

создать систему здоровья игрока;
создать систему нанесения урона;
добавить типы урона.

Краткое содержание

создание с использованием блюпринтов и/или С++ здоровья игрока.

Домашние задания
Оружие и система урона

Цель

Создание оружия и системы урона для персонажа.

Тема 5
Инвентарь

Цель занятия

создать систему инвентаря игрока.

Краткое содержание

создание с использованием блюпринтов и/или С++ системы 
инвентаря.

Модуль 3. Дополнительные свойства 
персонажа

Тема 1
Widget

Цель занятия

создать и связать Widget с данными персонажа для их отображения 
на экране.

Краткое содержание

создание интерфейса персонажа для отображения здоровья и 
инвентаря.

Домашние задания
Интерфейс и инвентарь

Цель

Создание интерфейса и инвентаря для персонажа.

Тема 2
Бафы и дебафы

Цель занятия

создать систему бафов и дебафов.

Краткое содержание

создание с использованием блюпринтов и/или С++ системы бафов и 
дебафов.

Тема 3
Система способностей

Цель занятия

создать систему здоровья игрока.

Краткое содержание

создание с использованием блюпринтов и/или С++ системы 
способностей.

Домашние задания
Бафы и способности 

Цель

Добавление бафов для персонажа и разнообразных способностей. 

Модуль 4. Работа с NPC

Тема 1
Враждебные NPC

Цель занятия

создать не игровых персонажей в роли противников для игрока.

Краткое содержание

система создания AI для ботов;
основной класс для NPC;
патерн поведения для агрессивного NPC.

Тема 2
Союзные NPC

Цель занятия

создать взаимодействие с NPC;
добавить реакции на ваше поведение или действия.

Краткое содержание

создание союзного NPC на основе родительского класса;
добавление NPC возможности реагировать на взаимодействия с 
ними.

Тема 3
Босс

Цель занятия

создать классы и систему ИИ для босса.

Краткое содержание

создание с использованием блюпринтов и/или С++, а также ранее 
полученных знаний о ИИ, босса ИИ.

Домашние задания
Создание NPC

Цель

Создайте NPC по изученным материалам.

Модуль 5. Дизайн уровней VFX&SFX

Тема 1
Landscape and Foliage 
API

Цель занятия

работать с Lanscape and Foliage API.

Краткое содержание

использование различных применений Landscape and Foliage API на 
практике для генерации ландшафта.

Тема 2
Материалы в Unreal 
Engine

Цель занятия

создавать и редактировать материалы в редакторе.

Краткое содержание

создание материала с эффектом растворения в воздухе для босса 
ИИ.

Домашние задания
Постройте сцену 

Цель

Использовать Landscape и собственные материалы для создания 
игровой сцены.

Тема 3
Частицы в Unreal 
Engine

Цель занятия

создавать и редактировать частицы в редакторе.

Краткое содержание

знакомство с Niagara; 
создание частиц для эффекта взрыва, погодных условий и 
окружения.

Тема 4
Звук в Unreal Engine

Цель занятия

создавать и редактировать звук в редакторе.

Краткое содержание

создание и редактирование звуков окружения, привязка их к 
объектам и событиям.

Тема 5
Пост-эффекты в 
Unreal Engine

Цель занятия

создавать и редактировать пост-эффекты в редакторе.

Краткое содержание

создание и редактирование пост-эффекта в зависимости от 
окружения игрока.

Домашние задания
Добавление эффектов

Цель

Создавать и добавлять визуальные и звуковые эффекты на сцену

Модуль 6. Мультиплеер

Тема 1
Основы клиент-
серверной 
архитектуры

Цель занятия

описать, как работает клиент-серверное взаимодействие в играх;
описать, как передаются пакеты, почему они передаются не 
мгновенно, способы борьбы с компенсацией лагов (предикция на 
стороне клиента, лаг компенсация через откат времени на сервере);
базово работать с сетью в контексте Unreal Engine;
запускать редактор в сетевом режиме;
реплицировать переменные.

Краткое содержание

основы клиент-серверной архитектуре в играх;
задержка клиент-сервер.

Тема 2
Выделеный сервер

Цель занятия

собрать свой выделенный сервер;
создать RepNotify, RPC для различных объектов.

Краткое содержание

настройка проекта и сбора своего выделенного сервера;
основные функции для настройки сетевого взаимодействия (game 
mode, player controller);
понятие relevant и его необходимость в играх;
создание и использование RepNotify, RPC.

Домашние задания
Подготовка основы для настройки мультиплеер

Цель

Добавьте меню с возможностью подключения нескольких игроков 
друг к другу.

Тема 3
Персонаж и его 
компоненты

Цель занятия

адаптировать персонажа и его компоненты из второго модуля под 
мультиплеер.

Краткое содержание

адаптация систем из второго модуля под мультиплеер.

Домашние задания
Мультиплеер персонажи

Цель

Персонажи игроков способны подключаться через лобби, и 
взаимодействовать друг с другом во время игры (получение 
нанесение урона)

Тема 4
Дополнительные 
свойства персонажа

Цель занятия

адаптировать системы из третьего модуля под мультиплеер.

Краткое содержание

адаптация систем из третьего модуля под мультиплеер.

Тема 5
NPC

Цель занятия

адаптировать работу NPC под мультиплеер.

Краткое содержание

адаптация систем из четвертого модуля под мультиплеер.

Домашние задания
Мультиплеер NPС

Цель

Персонажи на сценах способны применять дополнительные 
взаимодействия со сценой и способности, так же корректно работает 
взаимодействие с NPC в мультиплеере

Модуль 7. Тестирование и билд

Тема 1
Доработка 
мультиплеера и 
создание игрового 
цикла

Цель занятия

доработать мелочи в проекте;
создать игровые циклы.

Краткое содержание

сборка игрового цикла, из всех имеющихся асетов, от старта игры, до 
завершения сцены или смерти персонажа.

Тема 2
Создание 
автоматических 
тестов 

Цель занятия

создать автоматические тесты для быстрой проверки корректной 
работы проекта с большим количеством итераций.

Краткое содержание

создание автоматических тестов;
создание несколько тестов для проверки.

Тема 3
Профайлинг

Цель занятия

проверить оптимизацию проекта для понимания того, что требуется 
в нем исправить.

Краткое содержание

рассмотрение встроенных в UE профайлеров, и их работы.

Тема 4
Создание билда 

Цель занятия

создать билд проекта под ваши нужды.

Краткое содержание

самые частые возможные ошибки при создании билда проекта;
порядок создания билда;
создание билда.

Модуль 8. Плагины и модули

Тема 1
Знакомство с 
системой модулей и 
плагинов Unreal 
Engine

Цель занятия

ознакомится с системой модулей и плагинов.

Краткое содержание

знакомство с системой модулей и плагинов.

Тема 2
Создание 
собственного плагина 
расширяющего 
возможности 
редактора Unreal 
Engine

Цель занятия

создать свой плагин расширяющий возможности редактора.

Краткое содержание

создание плагина с использованием полученных знаний.

Тема 3
Создание модуля и 
плагина для игры

Цель занятия

создать плагин для игры;
создать модуль для игры.

Краткое содержание

создание, использование и сборка плагина для игры с 
использованием полученных знаний;
создание, использование и сборка модуля для игры с 
использованием полученных знаний.

Модуль 9. Мобильные приложения 

Тема 1
Настройка Unreal 
Engine и 
конфигурация 
проекта для 
разработки и сборки 
проекта под Android

Цель занятия

настраивать и конфигурировать проект для разработки под Android.

Краткое содержание

настраивание и конфигурирование проекта для разработки под 
Android.

Тема 2
Настройка Unreal 
Engine и 
конфигурация 
проекта для 
разработки и сборки 
проекта под iOS

Цель занятия

настраивать и конфигурировать проект для разработки под iOS.

Краткое содержание

настраивание и конфигурирование проекта для разработки под iOS.

Модуль 10. Приложения для виртуальной 
реальности

Тема 1
Настройка Unreal 
Engine и 
конфигурация 
проекта для 
разработки и сборки 
проекта для 
виртуальной 
реальности

Цель занятия

редактировать темплейт VR для своих нужд;
создать акторы на основе имеющихся ассетов.

Краткое содержание

разбор темплейта VR; 
подбор предметов, взаимодействие, телепортация и перемещение. 

Тема 2
Управление 
персонажем и 
взаимодействие с 
обьектами в 
виртуальной 
реальности

Цель занятия

создать собственного персонажа, для взаимодействия с VR и всеми 
сопутствующими механиками.

Краткое содержание

создание с нуля персонажа VR с возможностью тестирования в 
режиме десктоп.

Модуль 11. Дополнительно

Тема 1
Core API (Logging and 
Math API)

Цель занятия

работать с Core API.

Краткое содержание

использование различных применений Core API на практике.

Тема 2
HTTP API

Цель занятия

работать с HTTP API.

Краткое содержание

использование различных применений HTTP API на практике для 
взаимодействия с сетью.

Тема 3
Локализация

Цель занятия

разобрать работу с локализацией.

Краткое содержание

 возможности локализации.

Тема 4
Многопоточность в 
Unreal Engine

Цель занятия

разобраться с инструментами Unreal Engine по работе с 
многопоточностью.

Краткое содержание

подходы к созданию многопоточности в UE5 (Runnables и Tasks);
реализация многопоточности различными методами;
получение результатов работы потоков.

Модуль 12. Проектная работа

Тема 1
Выбор темы и 
организация 
проектной работы"

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

Цель

Требуется определится с жанром игры на выбор: 
Разработать прототип с полным игровым циклом в выбранном 
жанре.

В результате должна получится короткая Демо игра на 10 мин.

Тема 2
Консультация по 
проектам и домашним 
заданиям

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 (в защите могут участвовать 
и студенты, не выполняющие собственного проекта, но желающие 
принять участие в обсуждении проектов своих коллег);
вопросы и комментарии по проектам.

Тема 4
Подведение итогов 
курса

Цель занятия

узнать, как получить сертификат об окончании курса, как 
взаимодействовать после окончания курса с преподавателями;
финальные наставления, вдохновение на будущее.

Краткое содержание

организационные вопросы;
рынок вакансий по направлению;
как развиваться в професии;
статистика курса и вопросы по курсу.

Тема 5
Карьерная 
консультация

Цель занятия

подготовиться к поиску работы.

Краткое содержание

обсуждение резюме студентов;
ответы на вопросы;
помощь в оформлении резюме;
рекомендации по трудоустройству/карьерному росту.


