


 

 

 

 

Общие данные о Дополнительной общеобразовательной программе 

«Создание своей первой игры: курс для современных геймеров 

MAXIMUM» 
 

Об организации 
 

Наименование поля Значение поля 

ИНН организации, осуществляющей 

образовательную деятельность 

7730681080 

Наименование организации ООО «Юмакс» 

Логотип организации 

 

Ссылка на логотип организации https://drive.google.com/drive/folders/1UuxoBRjHOd5fjdCJuwL85QNfKzaiZQXG  

Контакты ответственного за программу (с 

указанием фамилии, имени, отчества). 

Кевдина Людмила Олеговна 

Болотова Екатерина Александровна 

Контакты ответственного за программу. Должность Кевдина Людмила Олеговна – Директор департамента внешних 

коммуникаций 

Болотова Екатерина Александровна – Руководитель отдела по работе с 

органами государственной власти 

Контакты ответственного за программу. Телефон Кевдина Людмила Олеговна  



 

+7 916 145-83-63 

Болотова Екатерина Александровна 

+7 926 317-50-75 

Контакты ответственного за программу. E-mail lyudmila.kevdina@maximumtest.ru 

ekaterina.bolotova@maximumtest.ru 
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Информация о программе 
 

Наименование 

поля 

Значение поля 

Название программы (курса) «Создание своей первой игры: курс для современных геймеров 

MAXIMUM» 

Описание программы Представленная программа является дополнительной 

общеобразовательной программой «Создание своей первой игры: курс 

для современных геймеров MAXIMUM» является авторской, 

предметно-ориентированной. Данная программа разработана на основе 

оригинальных методик компании «Юмакс», разработанных в 2013 г., 

апробированных на протяжении 10 лет во многих учебных группах и 

являющихся результатом нескольких лет работ творческого коллектива 

компании. Программа рассчитана на два года обучения. Учебные 

результаты программы носят социально-педагогический характер, что 

определяет ее направленность.   

Реализация программы позволит обеспечить углубленную подготовку 

учащихся 8-11 классов общеобразовательной школы и студентов СПО 

в области создания игр. Такая подготовка является чрезвычайно 

востребованной для учащихся 8-11 классов и студентов СПО.  

Программа включает в себя четыре модуля, определенных уровнем 

сложности. Расписание занятий формируется с учетом занятости 

учащихся в общеобразовательной школе, с учетом государственных 

итоговых аттестаций и каникул.    

Аннотация (для размещения на маркетплейсе, понятное и 

привлекательное для Потенциальных получателей поддержки, 

включающее полное и содержательное описание 

Дополнительной общеобразовательной программы: 

1) краткое описание Дополнительной 

общеобразовательной программы; 

2) описание требований и рекомендаций для обучения 

по образовательной Дополнительной 

общеобразовательной программе; 

3) краткое описание результатов обучения в свободной 

Дополнительная образовательная программа «Создание своей первой 

игры: курс для современных геймеров MAXIMUM» рассчитана на 

школьников 8-11 классов, а также студентов СПО желающих освоить 

основы создания игр. Начальный уровень подготовки обучающихся – 

базовый уровень пользователя ПК. По ходу изучения материала будет 

рассмотрен инструментарий движка Unity, создано 3 трехмерных 

модели в программе Blender, а также освоены синтаксические 

конструкции языка С#. 

Обучающиеся получат базовые знания по разработке игр на движке 

Unity, научатся разрабатывать игры от 1-го лица, от 3-го лица, 



 

форме, включая описание практикоориентированного 

характера Дополнительной общеобразовательной 

программы) 

двумерные игры и игры с онлайн подключением. В результате 

прохождения курса будут разработаны несколько проектов по разным 

игровым жанрам. После прохождения программы «Создание своей 

первой игры: курс для современных геймеров MAXIMUM» 

обучающиеся смогут определиться со своим профильным образованием 

и впоследствии выбрать профессию; самостоятельно решать 

алгоритмические задачи, создавать работающие игры на движке Unity и 

3д модели в программе Blender. 

Цель программы Освоение обучающимися основ программирования на языке C# и 

изучение процесса разработки игр на Unity. 

Актуальность В связи с бурным развитием информационных технологий появляется 

потребность повышения информационной культуры человека. 

Актуальность программы обусловлена чрезвычайной практической 

значимостью подготовки учащихся к написанию программного кода в 

среде Visual Studio. Подготовка, позволяющая обеспечить понимание 

работы с трехмерными объектами в движке Unity, также является 

востребованной в различных профессиях, связанных с 

играми. Актуальность сферы разработки игровых приложений растет 

последние годы, что увеличивает спрос на разработчиков, которым 

необходимо знать современные технологии в области GameDev. 

Дополнительная информация Режим занятий – 1 раз в неделю по 2 ак. часа, последнее занятие 

модуля – 4 ак. часа 

Практикоориентированность программы подчеркивается постоянной 

работой над разного рода проектами, требующими создания 

программного кода, в течение всего обучения, как при контактной, так 

и при самостоятельной работе. 

Формат обучения Очная форма с применением дистанционных образовательных 

технологий, в том числе, с применением средств электронного 

обучения. 

Уровень сложности Начальный 



 

Срок освоения образовательной программы 144 ак.ч. 

Объем каждого модуля в ак.ч. 36 ак.ч. 

Объем часов в неделю в ак.ч. 4 ак. ч. последняя неделя модуля – 8 ак. ч 

Количество занятий 36 

Направленность программы Техническая 

Язык программирования C# 

Дополнительная общеобразовательная программа не 

представлена для участия в иных федеральных проектах, 

направленных на дополнительное образование граждан, кроме 

федерального проекта «Развитие кадрового потенциала ИТ- 

отрасли» 

Не представлена 

Дополнительная общеобразовательная программа не 

была реализована до начала отбора и/или не 

реализовывается в период отбора на безвозмездной 

основе 

Не реализована 

Категория обучающихся по программе Обучающиеся 8 класса 

Обучающиеся 9 класса 

Обучающиеся 10 класса 

Обучающиеся 11 класса 

Обучающиеся СПО 



 

Описание планируемых результатов обучения • знать базовый синтаксис языка программирования C#; 

• знать процессы разработки игры на движке Unity; 

• понимать технологию изготовления продукта; 

• владеть навыками написания программного кода; 

• знать необходимую теорию по созданию базовых механик в 

играх;  

• уметь моделировать 3D и 2D объекты. 

Ссылка на лендинг Образовательной программы https://maximumtest.ru/programmirovanie/kod-budushchego 

Ссылка на LMS https://education.maximumtest.ru/  

Страница обучения на курсе https://education.maximumtest.ru/  

 

 

Аттестация 
 

Промежуточная аттестация 

Количество академических часов 4 ак. часа (1 ак. час в каждом модуле)  

Формы контроля Текущий контроль уровня усвоения материала осуществляется по результатам 

выполнения обучающимися заданий по каждому уроку курса.  

Самостоятельная работа обучающегося, направлена на применение 

теоретических и практических навыков при решении задач. 

 

Инструменты определения промежуточного результата в течение курса: 

- Педагогическое наблюдение 

- Оценка продуктов творческой деятельности обучающегося (проектная работа) 

 

Примеры проектов, которые могут выполнять ученики в течении модулей: 

- 3D игра 



 

- 2D игра 

- Мобильный платформер 

 

В конце каждого модуля предусмотрена промежуточная аттестация в форме 

проверочной работы.  

Диагностические инструменты Проверочная работа, выполняемая на онлайн-платформе 

Показатели и критерии оценивания Проверочная работа по каждому модулю представляют собой набор заданий с 

выбором ответа по пройденным темам. Проверочная работа каждого модуля 

содержит 20 заданий. 

Задания проверочной работы направлены на проверку теоретических знаний и 

практических навыков обучающихся по созданию игр с использованием Unity и 

C#. 

Итоговый результат оценивается как сумма баллов за все решенные задания. 

Максимальный балл за каждое задание – 2 балла. При наличии ошибочного 

ответа выставляется 0 баллов. Максимальная сумма баллов за проверочную 

работу составляет – 40 баллов. Проходной порог – 15 баллов.  

Критерий прохождения промежуточной аттестации - решенная проверочная 

работа не менее чем на пороговый балл. В случае преодоления порогового 

значения ученик получает сертификат об освоении модуля. 

Примеры заданий Примеры заданий для промежуточной аттестации по 1 модулю 

 

Задание 1 

В какой вкладке изменяется взаимосвязь между объектами? 

 

Ответ: 

Hierarchy 

Максимальный балл: 2 

 

Задание 2 

Какая из осей координат отображена синим цветом в Unity? 

 

Ответ: 

Z 

Максимальный балл: 2 



 

 

Задание 3 

Компонент, который придает физику объектам? 

 

Ответ: 

Rigidbody 

Максимальный балл: 2 

 

Задание 4  

Как называется программный код объекта?   

 

Ответ:  

Скрипт   

Максимальный балл: 2 

 

Задание 5  

Метод, вызываемый при загрузке объекта на уровень?   

 

Ответ:  

Start  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 6  

Класс, который отвечает за обработку информации с устройства ввода?  

 

Ответ:  

Input  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 7  

Как называется двумерное изображение, применимое на трехмерную модель?  

 

Ответ:  

Текстура  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 8 

Как называется окружающий камеру куб, на грани которого находится 

изображение неба (ответ по-английски)?  



 

 

Ответ:  

Skybox  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 9 

Как называется невидимый канал, управляющий прозрачностью изображения?   

 

Ответ:  

Альфа канал  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 10 

Какой аббревиатурой обозначается графический интерфейс пользователя?  

 

Ответ:  

GUI  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 11  

Метод, который уничтожает объект со сцены?  

 

Ответ:  

Destroy  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 12  

Как называется область, при соприкосновении с которой срабатывает 

определенный скрипт (ответ по-русски)?  

 

Ответ:  

Триггер  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 13  

Упорядоченный набор данных, идентифицируемых с помощью индексов?  

 

Ответ:  

Массив  



 

Максимальный балл: 2 

 

Задание 14  

Цикл, который перебирает все элементы массива?  

 

Ответ:  

foreach  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 15  

Вкладка, которая позволяет создавать клипы анимации?  

 

Ответ:  

Animation  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 16  

Вкладка, которая управляет анимациями (в ней строится дерево анимаций)?  

 

Ответ:  

Animator  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 17  

Метод для создания объекта?  

 

Ответ:  

Instantiate  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 18 

Метод, вызываемый при вхождении объекта в триггер?  

 

Ответ:  

OnTriggerEnter  

Максимальный балл: 2 

 

Задание 19  

Метод, для вызова сопрограммы?  



 

 

Ответ:  

StartCoroutine 

Максимальный балл: 2 

 

Задание 20 

Как называется тип ассетов, позволяющий хранить весь GameObject со всеми 

компонентами и значениями свойств (ответ по-английски)?  

 

Ответ:  

Prefab  

Максимальный балл: 2 

Шкала оценивания, нижнее значение 0 

Шкала оценивания, верхнее значение 40 

Шкала оценивания, минимальный проходной балл 15 

Итоговая аттестация 

Количество академических часов 4 ак. час  

Формы контроля Защита итоговых проектов. Процедура защиты состоит в 5-7 минутном 

публичной выступлении обучающегося, которое раскрывает тему, цель, 

поставленные задачи, суть проекта и выводы, демонстрация функционала 

проекта, далее следуют ответы на вопросы преподаватели и обучающихся, 

отзывы и рекомендации. 

Диагностические инструменты Презентация итоговых проектов перед группой 

Показатели и критерии оценивания Проект включается в себя все знания, полученные обучающимся за четыре 

модуля образовательной программы. 

Презентация проектов осуществляется перед группой, сопровождается 

необходимой документацией и наглядными материалами. 

В ходе презентации проекта, оценка и проверка осуществляется преподавателем. 

 



 

Критерии оценивания итогового проекта: 

• Способность к самостоятельному приобретению знаний и применению 

их при реализации проекта  

• Сформированность предметных знаний и способов действий  

• Сформированность регулятивных действий  

• Сформированность коммуникативных навыков  

 

Каждый пункт оценивается по шкале от 1 до 10, где 1 – низкий уровень 

воплощения оцениваемого пункта, 10 – высокий уровень воплощения. Оценка 

дается по каждому из четырех представленных критериев. Максимальная сумма 

баллов за итоговый проект составляет – 40 баллов. Проходной порог – 15 баллов. 

Критерий прохождения итоговой аттестации – выполненный проект не менее 

чем на пороговый балл. В случае преодоления порогового значения ученик 

получает сертификат об успешном освоении программы.  

Примеры заданий Задание 1 

Напишите своё техническое задание к проекту. На следующем занятии перед 

защитой проекта каждому будет необходимо прописать своё ТЗ и рассказать 

его.  

Техническое задание должно состоять из:  

• Цели проекта, для чего он нужен  

• Как им пользоваться, опишите какие шаги должен пройти пользователь, 

чтобы добиться предполагаемого результата  

• Опишите инструменты, которыми вы пользовались при его написании 

(библиотеки, среда разработки, ЯП и др.)  

• Опишите структуру проекта (кода)  

 

Задание 2 

В соответствии с ТЗ доработайте свой проект, если оно того требует или какие-

либо пункты ТЗ ещё не соответствуют фактическому функционалу вашего 

проекта.  

 

Задание 3 



 

Сделайте небольшую презентацию к вашему проекту.  

Презентация должна включать:  

• Краткая информация о вас  

• Ваши цели в программировании  

• Структура проекта  

• Функционал проекта  

• Можно добавить что-то ещё, однако важно будет уложиться в 5-7 минут 

по рассказу презентации.  

Шкала оценивания, нижнее значение 0 

Шкала оценивания, верхнее значение 40 

Шкала оценивания, минимальный проходной балл 15 
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Отметк
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Айдин 

Шамиль 

Борисович 

Maximum 
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Преподава

тель 

программи
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Maximum 

Education 

нет ВЭГУ 

Юридический 

колледж г. Уфа, 

Право, 2016.  PИИ 

Российский 

Исламский 

Институт г. Казань, 

теология, 2022 

 Курс 

повышения 

квалификации 

по разработке 

игр MAXIMUM 

Education, 2023 

да да 

Губин 

Михаил 

Денисович 

Maximum 

Education 

Преподава

тель 

программи
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Maximum 

Education 
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Математико-

Механический 

факультет, 
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"Прикладная 

математика  и 

информатика", 

бакалавриат, год 

окончания - 2024 

 Курс 

повышения 

квалификации 

по разработке 

игр MAXIMUM 

Education, 2023 

да да 

Дятлов 

Денис 

Алексееви

ч 

Maximum 

Education 

 

Преподава

тель 

программи

рования 

нет Курский 

государственный 

технический 

университет, 

 Курс 

повышения 

квалификации 

по разработке 

да да 



 

Maximum 

Education 

 

биотехнические и 

медицинские 

аппараты и 

системы, 2008, 

специалитет 

игр MAXIMUM 

Education, 2023 

Закиров 

Ролан 

Русланови

ч 

Maximum 

Education 

 

Преподава

тель 

программи

рования 

Maximum 

Education 

 

нет Липецкий 

государственный 

технический 

университет, 3 

курс, 2024, 

бакалавриат, 

Информатика и 

вычислительная 

техника 

 Курс 

повышения 

квалификации 

по разработке 

игр MAXIMUM 

Education, 2023 

да да 

 



 

Рабочая программа с описанием каждого модуля 
 

Модуль 

(описание) 
Тема Содержание Вид учебных занятий Объем в ак.ч. 

 

Модуль 1. 
Игра в 3D 

Тема 1. 
Введение в Game 
Dev 

Познакомиться с процессами создания игр. Обзор 

основных механик и инструментов разработки. Примеры 

игр. 

практические занятия* 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Проверка знания основ создания игр. 

самостоятельная работа 2 

Тема 2. 
Основы 

интерфейса 
Unity 

Изучить основы интерфейса программы Unity. Рассмотреть 

основные вкладки Unity: Scene, Game, Hierarchy, Project, 

Console. Научиться создавать объекты: куб, сферу, 

источники света. Ознакомиться с созданием игровых 

объектов. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Создание игровых объектов. 

самостоятельная работа 2 

Тема 3. 
Проектирование 
сюжета и 

создание First-
Person Shooter 

Отработать навыки работы с объектами. Познакомиться с 

понятием трехмерного пространства. Познакомиться со 

скриптами. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Проектирование сюжета игры. 

самостоятельная работа 2 

Тема 4. 
Движение 
персонажа в 3D 

Написать скрипт для поворота головы и движения 

персонажа в 3D пространстве. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Доработка скрипта движения. 

самостоятельная работа 2 

 Тема 5. 
Применение 
текстур в играх 

В ходе занятия обучающимся предлагается познакомиться 

с наложением текстур на 3D объекты, научиться создавать 

небо с помощью skybox. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Доработка неба в проекте. 

самостоятельная работа 3 

Тема 6. 
Создание 3D 
модели 

Научиться создавать 3D модель в Blender, познакомиться с 

форматами моделей и понять, как импортировать 

сторонние 3D модели в Unity. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Доработать 3D модель. 

самостоятельная работа 2 

Тема 7. 
Метод стрельбы 

В ходе занятия обучающимся предлагается углубиться в 

изучение скриптинга. Изучить метод стрельбы путем 

бросания лучей. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. самостоятельная работа 2 



 

Использование метода стрельбы в проекте. 

 Тема 8. 
Система частиц 

В ходе занятия обучающимся предлагается изучить основы 

работы с системой частиц на примере плазменного луча. 

практические занятия 4 

 Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Доработать систему частиц для проекта. 

самостоятельная работа 2 

  Аттестация по итогам модуля. аттестация 1 

 Объем 

в ак.ч. 

Объем 

в % 

 
 

ИТОГО: 

теоретические занятия 0 

практические занятия 18 50% 

самостоятельная работа 17 48% 

аттестация 1 

Всего: 36 

 
Модуль 2. 
Игра в 2D 
 

Тема 1. 
Проектирование 
2D игры 

В ходе занятия обучающимся предлагается спроектировать 

2D игру. Узнать про игры жанра рогалик. Научиться 

создавать карты 2D уровней. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Доработка 2D игры. 

самостоятельная работа 2 

Тема 2. 
Спрайтовая 

анимация. 
Слежение 
камеры 

В ходе занятия обучающимся предлагается изучить работу 

со спрайтовой анимацией и слежением камеры за 2D 

персонажем. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Настройка спрайтовой анимации в игре. 

самостоятельная работа 3 

Тема 3. 
Движение 2D 

персонажа 

В ходе занятия обучающимся предлагается научить 

создавать движение в двумерном пространстве на примере 

главного героя игры. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Создание движения в двумерном пространстве. 

самостоятельная работа 2 

Тема 4. 
Рандомная 
генерация 
предметов 

Создать на уровне несколько точек для рандомной 

генерации предметов. Изучить взаимодействие между 

объектами при помощи компонентов joint. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Использование компонентов joint. 

самостоятельная работа 2 

 Тема 5. 
Механика рывка 

В ходе занятия обучающимся предлагается создать 

механику рывка в 2D игре. Данная технология позволить 

расширить возможности создания игр. 

практические занятия 2 



 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Доработать механику рывка. 

самостоятельная работа 2 

Тема 6. 
Инвентарь 
 

Создать механику добавление предметов в инвентарь 

персонажа. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Тестирование и настройка инвентаря в игре.  

самостоятельная работа 2 

Тема 7. 
Работа с 
музыкой и 

звуками 

В ходе занятия обучающимся предлагается научиться 

добавлять музыкальные композиции и звуковое 

сопровождение в игру. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Добавление звуков в игру. 

самостоятельная работа 2 

Тема 8. 
Build проекта. 
Дополнительное 
ПО 

Сделать build своего проекта в Unity. Рассмотреть основные 

сервисы для отправки своих игр пользователям. Получить 

знание о других программных инструментах, которые 

необходимы для разработчика игр. 

практические занятия 4 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Build собственного проекта. 

самостоятельная работа 2 

  Аттестация по итогам модуля. аттестация 1 

 Объем 

в ак.ч. 

Объем 

в % 

 
 

ИТОГО: 

теоретические занятия 0 

практические занятия 18 50% 

самостоятельная работа 17 48% 

аттестация 1 

Всего: 36 

 
Модуль 3. 
Продвинутый 2D 
 

Тема 1. 
Создание 
джойстика для 2D 

платформера 

В ходе занятия обучающимся предлагается изучить 

создание джойстика для мобильного платформера. 

Разработать сценарий 2д игры. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Доработка платформера. 

самостоятельная работа 2 

Тема 2. 
Синглтон. 

Подключение 
мобильного 
устройства к Unity 

Познакомиться с новыми элементами программного кода, 

такими как интерфейс и синглтон. Узнать, через какое 

приложение подключать мобильное устройство к Unity. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Доработка платформера. 

самостоятельная работа 2 

Тема 3. В ходе занятия обучающимся предлагается изучить работу 

2D света в играх. Также в ходе занятия предлагается 

практические занятия 2 



 

Работа с 2D 
светом 

настроить свет в игре. 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Настроить свет в игре. 

самостоятельная работа 2 

Тема 4. 
Диалоговая 
система 

Составить несколько диалогов для проекта. Реализовать 

диалоговую систему между сторонними NPC и главным 

героем 2D платформера. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Доработка диалоговой системы. 

самостоятельная работа 3 

 Тема 5. 
Точки сохранения 

В ходе занятия обучающимся предлагается рассмотреть 

подход сохранения прогресса и создать в игре несколько 

точек сохранения. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Проверка знания процесса сохранения. 

самостоятельная работа 2 

Тема 6. 
Создание ИИ 
шагающего врага 
 

Изучить работу дополнительного пакета под названием A* 

Pathfinding, а также применить его для создание 

перемещения врага. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Добавление перемещения врага в игре. 

самостоятельная работа 2 

Тема 7. 
Механика удара 
игрока 

В ходе занятия обучающимся предлагается создать 

анимацию удара персонажа и взаимодействие с врагом при 

помощи касания пальцем экрана. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Добавить взаимодействия с врагом. 

самостоятельная работа 2 

Тема 8. 
Методы для 
работы с памятью 

В ходе занятия обучающимся предлагается изучение 

процессов, которые нагружают работу движка Unity. 

практические занятия 4 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Проверка знаний процессов, оптимизация проекта. 

самостоятельная работа 2 

  Аттестация по итогам модуля. аттестация 1 

 Объем 

в ак.ч. 

Объем 

в % 

 
 

ИТОГО: 

теоретические занятия 0 

практические занятия 18 50% 

самостоятельная работа 17 48% 

аттестация 1 

Всего: 36 

Модуль 4. 
3D-анимация и работа 

Тема 1. 
Game Dev 

Дать учащимся понимание способов проектирования 

современных игр. Проанализировать эффективные 

алгоритмы в языке программирования C#. 

практические занятия 2 



 

с камерой 
 

документ. 
Программные 
алгоритмы. 

Проанализировать эффективные алгоритмы в языке 

программирования C#. 

самостоятельная работа 2 

Тема 2. 
Анимация 3D 
персонажа 

В ходе занятия обучающимся предлагается добавить новую 

анимацию с помощью костей на трехмерного персонажа. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Доработка анимации. 

самостоятельная работа 2 

Тема 3. 
Введение в 
шейдеры 

Познакомить учеников с основными шейдерами в Unity. 

Углубление в код шейдеров и разработка собственного 

шейдера для Unity. 

практические занятия 2 

Углубление в код шейдеров и разработка собственного 

шейдера для Unity. 

самостоятельная работа 2 

Тема 4. 
Движение камеры 
за персонажем 

В ходе занятия обучающимся предлагается реализовать 

перемещение камеры за персонажем при помощи 

стандартных инструментов Unity. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Настройка камеры. 

самостоятельная работа 3 

 Тема 5. 
Работа с камерой 

В ходе занятия обучающимся предлагается рассмотрение 

ракурсов и положения камеры в игровой сцене. Анализ 

основных видов движения камеры. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Настройка камеры. 

самостоятельная работа 2 

Тема 6. 
Создание катсцен 
 

В ходе занятия обучающимся предлагается разработка 

катсцены при помощи пакета Сinemachine. Данная 

технология является востребованной во многих 

современных играх. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Создание собственной катсцены. 

самостоятельная работа 2 

Тема 7. 
Оптимизация игры 

В ходе занятия обучающимся предлагается изучение 

процессов, которые нагружают работу движка Unity. Также 

будут изучены вопросы оптимизации проекта. 

практические занятия 2 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Оптимизация проекта с использованием изученных 

процессов. 

самостоятельная работа 2 

Тема 8. 
Создание build в 
App Center 

Создание build’а проекта в AppCenter. Сравнение компаний 

с инди студиями, а также описание известных мероприятий 

для разработчиков. 

практические занятия 4 

Отработка полученных в ходе занятий знаний и навыков. 

Создание build’а собственного проекта. 

самостоятельная работа 2 



 

 Аттестация по итогам модуля. аттестация 1 

 Объем 

в ак.ч. 

Объем 

в % 

 
 

ИТОГО: 

теоретические занятия 0 

практические занятия 18 50% 

самостоятельная работа 17 48% 

аттестация 1 

Всего: 36 

* В текущем формате практических занятий предусмотрена как теоретическая часть, так и практическая. В начале урока рассматриваются теоретические 

основы того, что будет разбираться в течение всего занятия, затем рассматривается небольшая доля практики, после чего снова разбирается небольшой блок 

теории, которая также сразу же применяется на практике. Иными словами, в течение урока разбирается новая теоретическая информация и сразу же 

применяется на практике, например, при создании программного кода на одном из языков программирования. Таким образом, теоретическая и 

практическая части переплетаются вместе, что позволяет сразу закрепить новые знания и получить навык применения полученных знаний для решения 

конкретных практических задач. Также, у учеников есть теоретические блоки на онлайн-платформе к каждому уроку, которые они читают до занятия, чтобы 

заранее погрузиться в тему и знать основную теорию, которую на занятии мы сразу применяем на практике. Преподаватель работает по технологии 

«перевернутого класса», когда ряд изученных дома теоретических понятий прорабатываются с преподавателем на практике. 

 

Календарно-тематическое планирование 
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№ Тема и № модуля Тема занятия Кол-во занятий* Кол-во часов Дата 

1 1 модуль. Игра в 3D Введение в Game Dev 1 2 4.09.23 

2 Основы интерфейса Unity 1 2 11.09.23 
3 Проектирование сюжета и создание First-

Person Shooter 

1 2 18.09.23 

4 Движение персонажа в 3D 1 2 25.09.23 
5 Применение текстур в играх 1 2 2.10.23 
6 Создание 3D модели 1 2 9.10.23 
7 Метод стрельбы 1 2 16.10.23 
8 Система частиц 2 4 23.10.23 

23.10.23 

9 Аттестация   1 30.10.23 

1 2 модуль. Игра в 2D 
 
 

Проектирование 2D игры 1 2 6.11.23 

2 Спрайтовая анимация. Слежение камеры 1 2 13.11.23 

3 Движение 2D персонажа 1 2 20.11.23 

4 Рандомная генерация предметов 1 2 27.11.23 

5 Механика рывка 1 2 4.12.23 

6 Инвентарь 
 

1 2 11.12.23 

7 Работа с музыкой и звуками 1 2 18.12.23 
8 Build проекта. Дополнительное ПО 2 4 25.12.23 

25.12.23 

9 Аттестация   1 29.12.23 

1 3 модуль. Продвинутый 2D 
 
 

Создание джойстика для 2D платформера 1 2 8.01.24 
2 Синглтон. Подключение мобильного 

устройства к Unity 

1 2 15.01.24 

3 Работа с 2D светом 1 2 22.01.24 
4 Диалоговая система 1 2 29.01.24 
5 Точки сохранения 1 2 5.02.24 
6 Создание ИИ шагающего врага 1 2 12.02.24 
7 Механика удара игрока 1 2 19.02.24 
8 Методы для работы с памятью 2 4 26.02.24 

26.02.24 

9 Аттестация   1 4.03.24 
1 4 модуль. 3D-анимация и работа с камерой Game Dev документ. Программные 1 2 11.03.24 
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алгоритмы. 

2 Анимация 3D персонажа 1 2 18.03.24 
3 Введение в шейдеры 1 2 25.03.24 
4 Движение камеры за персонажем 1 2 1.04.24 
5 Работа с камерой 1 2 8.04.24 
6 Создание катсцен 1 2 15.04.24 
7 Оптимизация игры 1 2 22.04.24 
8 Создание build в App Center 2 4 29.04.24 

29.04.24 

9 Аттестация   1 6.05.24 

*количество занятий не включают часы, отведенные на самостоятельное изучение, и часы, отведенные на прохождение аттестации 

Учебно-методические материалы 

Наименование поля Значение полей Значение полей Значение полей Значение полей 

Порядковый номер модуля 1 2 3 4 

Методы, формы и технологии Информационно-

коммуникационные 

технологии, игровые 

технологии, технологии 

развития критического 

мышления, игровое 

проектирование, peer-to-peer 

обучение, перевернутый 

класс 

Информационно-

коммуникационные 

технологии, игровые 

технологии, технологии 

развития критического 

мышления, игровое 

проектирование, peer-to-peer 

обучение, перевернутый 

класс 

Информационно-

коммуникационные 

технологии, игровые 

технологии, технологии 

развития критического 

мышления, игровое 

проектирование, peer-to-peer 

обучение, перевернутый 

класс 

Информационно-

коммуникационные 

технологии, игровые 

технологии, технологии 

развития критического 

мышления, игровое 

проектирование, peer-to-peer 

обучение, перевернутый 

класс 

Методические разработки Методические материалы к 

урокам по созданию игр. М.: 

издание ООО «Юмакс», 

2019-2023 гг. 

Методические материалы к 

урокам по созданию игр. М.: 

издание ООО «Юмакс», 

2019-2023 гг. 

Методические материалы к 

урокам по созданию игр. М.: 

издание ООО «Юмакс», 

2019-2023 гг. 

Методические материалы к 

урокам по созданию игр. М.: 

издание ООО «Юмакс», 

2019-2023 гг. 

Материалы модуля Методические материалы к 

уроку, теоретические 

материалы, задания к уроку, 

задания для закрепления 

Методические материалы к 

уроку, теоретические 

материалы, задания к уроку, 

задания для закрепления  

Методические материалы к 

уроку, теоретические 

материалы, задания к уроку, 

задания для закрепления 

Методические материалы к 

уроку, теоретические 

материалы, задания к уроку, 

задания для закрепления 

Учебная литература Основная литература  

Хокинг, Д. Unity в действии. Мультиплатформенная разработка на C#. / Джозеф Хокинг. - СПб: Питер, 2019. 

Бонд, Д.Г. Unity и C#. Геймдев от идеи до реализации. / Джереми Гибсон Бонд. - СПб: Питер, 2020. 
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Гейг, М. Разработка игр на Unity 2018 за 24 часа. / Майк Гейг. - М: Эксмо, 2020. 

Ферроне, Х. Изучаем C# через разработку игр на Unity / Харрисон Ферроне. - СПб: Питер, 2021 

 

Дополнительная литература 

1. Костер, Р. Разработка игр и теория развлечений / Рэф Костер. - Москва : ДМК Пресс, 2018. 

 

 
Материально-технические условия реализации программы 

 

Наименование поля Значение полей Значение полей Значение полей Значение полей 

Порядковый номер модуля 1 2 3 4 

Наименование требуемого 

оборудования 

Компьютер с основными 

устройствами ввода 

информации (клавиатура, 

мышь), внешние или 

встроенние динамики, 

микрофон, веб-камера, 

оборудование для 

обеспечения подключения 

к сети Интернет 

Компьютер с основными 

устройствами ввода 

информации (клавиатура, 

мышь), внешние или 

встроенние динамики, 

микрофон, веб-камера, 

оборудование для 

обеспечения подключения 

к сети Интернет 

Компьютер с основными 

устройствами ввода 

информации (клавиатура, 

мышь), внешние или 

встроенние динамики, 

микрофон, веб-камера, 

оборудование для 

обеспечения подключения 

к сети Интернет 

Компьютер с основными 

устройствами ввода 

информации (клавиатура, 

мышь), внешние или 

встроенние динамики, 

микрофон, веб-камера, 

оборудование для 

обеспечения подключения 

к сети Интернет 
Наименование требуемого 

программного обеспечения 

Операционная система, 

браузер, антивирусная 

программа, программа 

видеосвязи, программа 

Unity версии 2021.3.2f1, 

программа Visual Studio 

2022 Community Edition 

Операционная система, 

браузер, антивирусная 

программа, программа 

видеосвязи, программа 

Unity версии 2021.3.2f1, 

программа Visual Studio 

2022 Community Edition 

Операционная система, 

браузер, антивирусная 

программа, программа 

видеосвязи, программа 

Unity версии 2021.3.2f1, 

программа Visual Studio 

2022 Community Edition 

Операционная система, 

браузер, антивирусная 

программа, программа 

видеосвязи, программа 

Unity версии 2021.3.2f1, 

программа Visual Studio 

2022 Community Edition 

Электронные информационные 

ресурсы 

https://docs.unity3d.com/Ma

nual/index.html 

https://docs.unity3d.com/Ma

nual/index.html 

https://docs.unity3d.com/Ma

nual/index.html 

https://docs.unity3d.com/Ma

nual/index.html 

Электронные образовательные 

ресурсы 

Образовательная 

платформа MAXIMUM 
Образовательная 

платформа MAXIMUM 
Образовательная 

платформа MAXIMUM 
Образовательная 

платформа MAXIMUM 

 

 

https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

