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1. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, соотнесенных с 

установленными в образовательной программе индикаторами достижения 

компетенций 
Формируемая 

компетенция (с указанием 

кода) 

Код и наименование 

индикатора 

достижения 

компетенции 

Результаты обучения по 

дисциплине (модулю) 

ПК-3. Способен владеть 

информацией о 

направлениях развития 

компьютеров с 

традиционной 

(нетрадиционной) 

архитектурой, о тенденциях 

развития функций и 

архитектур проблемно-

ориентированных 

программных систем и 

комплексов 

ПК-3.1. Знает методы и 

средства разработки 

программного 

обеспечения. 

Обучающийся должен знать: 

методы и приемы 

алгоритмизации поставленных 

задач; технологии 

программирования, методологии 

разработки системного и 

прикладного программного 

обеспечения; основные этапы 

разработки алгоритмов и 

программ;  язык 

программирования C# и пакеты 

программ в области 

программирования; общие 

принципы и навыки 

практического применения 

объектно-ориентированного 

программирования. 
ПК-3.2. Владеет 

навыками разработки и  

эксплуатации 

программно-

аппаратных и 

технических средств 

защиты информации. 

Обучающийся должен уметь: 

использовать методы и приемы 

алгоритмизации поставленных 

задач; применять стандартные 

алгоритмы в соответствующих 

областях; составлять алгоритмы 

обработки данных; 

разрабатывать программы для 

ЭВМ в межплатформенной среде 

разработки компьютерных игр 

Unity, проводить их отладку и 

тестирование; ориентироваться в 

постановках задач, при решении 

поставленных задач обоснованно 

строить алгоритмы. 
ПК-3.3. Владеет 

методами 

программирования на 

языках высокого 

уровня для решения 

профессиональных 

задач 

Обучающийся должен владеть: 

навыками написания 

программного кода на языке 

программирования C#; навыками 

построения пользовательских 

интерфейсов; методами работы в  

межплатформенной среде 

разработки компьютерных игр 

Unity; современными методами 

практического 

программирования конкретных 

задач в определенной языковой 

среде; умениями и навыками 
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использования библиотек 

объектов (классов) для решения 

практических задач. 
 
 

2. Цели и место дисциплины (модуля) в структуре образовательной программы 
Цели изучения дисциплины: 
1. Формирование системы понятий, знаний, умений и навыков в области современного 

программирования, включающего в себя методы проектирования, анализа и создания 

программных продуктов с использованием игрового движка Unity. 

2. Подготовка студентов к осознанному использованию языка программирования C# в 

контексте разработки приложений на Unity. 

3. Формирование у студентов научного, творческого подхода к освоению технологий, 

методов и средств разработки приложений в современных игровых движках на примере 

использования Unity. 
 
Дисциплина изучается на 3 курсe в 5, 6 семестрах 
 

3. Объем дисциплины (модуля) в зачетных единицах с указанием количества 

академических или астрономических часов, выделенных на контактную работу 

обучающихся с преподавателем (по видам учебных занятий) и на самостоятельную 

работу обучающихся 
 Общая трудоемкость (объем) дисциплины составляет 7 зач. ед., 252 акад. ч. 

Объем дисциплины 
Всего часов 

Очно-заочная обучения 
Общая трудоемкость дисциплины 252 
Учебных часов на контактную работу с преподавателем:  
 лекций 30 
 практических (семинарских) 34 
 лабораторных 32 
 другие формы контактной работы (ФКР) 1,4 
Учебных часов на контроль (включая часы подготовки): 34,8 
 зачет  
 экзамен  
Учебных часов на самостоятельную работу обучающихся (СР) 119,8 
 

Формы контроля Семестры 
зачет 5 
экзамен 6 
 

4. Содержание дисциплины (модуля), структурированное по темам (разделам) с 

указанием отведенного на них количества академических часов и видов учебных 

занятий 
4.1. Разделы дисциплины и трудоемкость по видам учебных занятий (в 

академических часах) 

№ 

п/п 
Наименование раздела / темы 

дисциплины 
Виды учебных занятий, включая 

самостоятельную работу обучающихся и 
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трудоемкость (в часах) 
Контактная работа с 

преподавателем СР 
Лек Пр/Сем Лаб 

1 Введение в Unity. 2 0 0 8 
1.1 Интерфейс. Инструменты 

навигации по сцене. 
1 0 0 4 

1.2 Игровые объекты. Компоненты. 1 0 0 4 
2 Архитектура проекта. Работа с 

ассетами, AssetStore. 
6 6 0 20 

2.1 Структура проекта в Unity. 

Работа в вкладке Project. 
1 2 0 4 

2.2 Ресурсы игры. Ассеты. Виды, 

особенности, специфика. 
1 4 0 6 

2.3 Понятие префаба. Организация 

объектов. Тэги. Слои. Метки. 
4 0 0 10 

3 Материалы и текстуры. 2 4 0 4 
3.1 Работа с материалами. Текстуры 

и специальные карты. 
2 4 0 4 

4 Физика в Unity. 4 4 0 12 
4.1 Настройка тел и их коллайдеров. 

Гравитация.  Физические 

материалы. 

4 4 0 12 

5 Основы программирования 

скриптов в Unity3D. 
10 12 8 14 

5.1 Программирование логики для 

игровых объектов. 
6 6 0 4 

5.2 События игрового объекта. 

Взаимодействие с мышью, 

клавиатурой. 

4 6 8 10 

6 Создание приложений 

виртуальной реальной 

реальности. 

6 8 8 30 

6.1 Виртуальная реальность. 

Использование плагина Steam VR 

Plugin. 

4 4 0 20 

6.2 Основы реализации интерфейса. 

Canvas. 
2 4 8 10 

7 Проектная работа. 0 0 16 31,8 
7.1 Работа над индивидуальным 

проектным заданием. 
0 0 16 31,8 

 Итого 30 34 32 119,8 

 
4.2. Содержание дисциплины, структурированное по разделам (темам) 

Курс лекционных занятий 

№ Наименование раздела / 

темы дисциплины 
Содержание 

1 Введение в Unity. 
1.1 Интерфейс. Инструменты 

навигации по сцене. 
Введение. Что такое Unity3D? Возможности на 

сегодняшний день. Платформы. Интерфейс. Рабочие 

окна. Настройка рабочего пространства. Работа со 
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сценой. 
1.2 Игровые объекты. 

Компоненты. 
Игровые объекты. Компоненты. Камера сцены. 

Режимы. Настройка. 
2 Архитектура проекта. Работа с ассетами, AssetStore. 

2.1 Структура проекта в Unity. 

Работа в вкладке Project. 
Архитектура проекта. Структура проекта в Unity. 

Настройки проекта. 
2.2 Ресурсы игры. Ассеты. 

Виды, особенности, 

специфика. 

Понятие ассета, импорт и экспорт Package. AssetStore. 

Работа в вкладке Project. Виды, особенности, 

специфика. Запуск и отладка сцены. 
2.3 Понятие префаба. 

Организация объектов. 

Тэги. Слои. Метки. 

 

3 Материалы и текстуры. 
3.1 Работа с материалами. 

Текстуры и специальные 

карты. 

Импорт графики из 3D-редакторов. Работа с 

материалами. Шейдеры, используемые в Unity3D. 

Текстуры и специальные карты. 
4 Физика в Unity. 

4.1 Настройка тел и их 

коллайдеров. Гравитация.  

Физические материалы. 

Физика в Unity3D. Настройка тел и их коллайдеров. 

Гравитация. Физические материалы. Работа с 

движущимися объектами. Пули, стрелы, «фаерболы». 
5 Основы программирования скриптов в Unity3D. 

5.1 Программирование логики 

для игровых объектов. 
Создание сценариев на языке программирования С#. 

Программирование логики для игровых объектов. 

Связывание объектов между собой. Взаимодействие 

между игровыми объектами на сцене. Программная 

работа с трансформацией объекта и его компонентами. 
5.2 События игрового 

объекта. Взаимодействие с 

мышью, клавиатурой. 

События игрового объекта. Взаимодействие с мышью, 

клавиатурой. Управление в играх различных жанров. 

Физика, как инструмент в управлении. Лучи и их 

использование. Векторная и линейная алгебра. 
6 Создание приложений виртуальной реальной реальности. 

6.1 Виртуальная реальность. 

Использование плагина 

Steam VR Plugin. 

Технология виртуальной и дополненной реальности. 

Использование в современном мире. Инструменты для 

работы с виртуальной реальностью. Шлемы 

виртуальной реальности. Программирование 

виртуальной реальности. 
6.2 Основы реализации 

интерфейса. Canvas. 
Создание пользовательского интерфейса. Связывание 

интерфейса с событиями в игре. Основные объекты UI - 

Sprite, Canvas, Button, Text, Slider и т.д. Привязки 

объектов. 
 
Курс практических/семинарских занятий 

№ Наименование раздела / 

темы дисциплины 
Содержание 

2 Архитектура проекта. Работа с ассетами, AssetStore. 
2.1 Структура проекта в 

Unity. Работа в вкладке 

Project. 

Архитектура проекта. Структуру проекта в Unity. 

Понятие ассета, импорт и экспорт Package. 

AssetStore.Работа в вкладке Project. Понятие префаба. 

Организация объектов. Тэги. Слои. Метки. Ресурсы игры. 

Ассеты. Виды, особенности, специфика. Запуск и отладка 

сцены. Настройки проекта. 
2.2 Ресурсы игры. Ассеты.  
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Виды, особенности, 

специфика. 
3 Материалы и текстуры. 

3.1 Работа с материалами. 

Текстуры и специальные 

карты. 

Импорт графики из 3D-редакторов. Работа с 

материалами. Шейдеры, используемые в Unity3D. 

Текстуры и специальные карты. 
4 Физика в Unity. 

4.1 Настройка тел и их 

коллайдеров. 

Гравитация.  Физические 

материалы. 

Физика в Unity3D. Настройка тел и их 

коллайдеров.Гравитация. 

Физические материалы. Работа с движущимися 

объектами. Пули, стрелы, «фаерболы». Joints (связи) - 

создание шарнирных, и эластичных связей. 

 
5 Основы программирования скриптов в Unity3D. 

5.1 Программирование 

логики для игровых 

объектов. 

Создание сценариев на языке программирования С#. 

Программирование логики для игровых объектов. 

Связывание объектов между собой. Взаимодействие 

между игровыми объектами на сцене. Программная 

работа с трансформацией объекта и его 

компонентами.События игрового объекта.  
5.2 События игрового 

объекта. Взаимодействие 

с мышью, клавиатурой. 

Взаимодействие с мышью, клавиатурой.Управление в 

играх различных жанров. Физика, как инструмент в 

управлении.Лучи и их использование.Векторная и 

линейная алгебраMono. MonoBehaviour. GameObject. 

Transform. 
6 Создание приложений виртуальной реальной реальности. 

6.1 Виртуальная реальность. 

Использование плагина 

Steam VR Plugin. 

 

6.2 Основы реализации 

интерфейса. Canvas. 
Создание пользовательского интерфейса. Связывание 

интерфейса с событиями в игре. Основные объекты UI - 

Sprite, Canvas, Button, Text, Slider и т.д. Привязки 

объектов. Адаптивная верстка. 
 
Курс лабораторных занятий 

№ Наименование раздела / темы 

дисциплины 
Содержание 

5 Основы программирования скриптов в Unity3D. 
5.2 События игрового объекта. 

Взаимодействие с мышью, 

клавиатурой. 

Создание игрового проекта согласно 

вариантам лабораторных работ. 

6 Создание приложений виртуальной реальной реальности. 
6.2 Основы реализации интерфейса. 

Canvas. 
Создание интерфейса пользователя для 

игрового проекта согласно вариантам 

лабораторных работ. 
7 Проектная работа. 

7.1 Работа над индивидуальным 

проектным заданием. 
 

 


