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План
1. Существует много Unity проектов которые используют Input если не 

большинство
○ Весь VR который использует XR Legacy Input System
○ VRTK

■ Биотехнологическая лаба, криминалистика, симуляции техники
○ Стимовские игры однодневки и нормальные игры

2. Есть проблема с тем что каждый раз перепроходить свою игру на юньке
○ Личная боль: биотехнолаба построена так, что нужно постоянно было перепроходить 

весь сценарий, чтобы удостовериться что всё работает.
○ Триггер к началу разработки: В одном из новых проектов необходимо было реализовать 

систему, которая могла бы записывать и проигрывать вещи которые делает игрок.

3. Как я это сделал?
○ DI контейнер - изъезженная тема, была уже реализована, но отказались тк в DOTS это 

не надо, но как же зависимости между системами?
○ Архитектура основанная на DI

■ Основные системы
○ Принцип работы перехвата
○ Окна
○ Демо - видео



Три основных системы ввода 
Unity
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Интерфейсы-маркеры
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Input Ассеты (Превью версия)
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Класс Input
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Кто использует Input класс?
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Где мы его используем?
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Art City VR Камаз-Дакар

Виртуальные лаборатории Болгар XIV



Представим, что мы сделали 
игру
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И все unit-тесты проходят, но...
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Нужно провести ещё один тест
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Нужно провести ещё один тест
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● Нужно проверить крутиться ли вентиль…
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Нужно провести ещё один тест
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● Нужно проверить крутиться ли вентиль…
● Качаются ли качели…
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Нужно провести ещё один тест
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● Нужно проверить крутиться ли вентиль…
● Качаются ли качели…
● Меняется ли UI при взаимодействии с 

ним…
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Нужно провести ещё один тест
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● Нужно проверить крутиться ли вентиль…
● Качаются ли качели…
● Меняется ли UI при взаимодействии с 

ним…
● И ещё куча всего…
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Нужно провести ещё один тест
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● Нужно проверить крутиться ли вентиль…
● Качаются ли качели…
● Меняется ли UI при взаимодействии с 

ним…
● И ещё куча всего…
● И всё это нужно будет делать руками 

или тестерам.
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Личная боль
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Решение относительно старое
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Решение относительно старое
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● Автоматизация действий
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Решение относительно старое
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● Автоматизация действий



Решение относительно старое

2121

● Автоматизация действий



Решение относительно старое
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● Автоматизация действий



Решение относительно старое
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● Автоматизация действий



Необходимо решение для Unity
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● Легкая интеграция в проект
● Готовность к DOTS
● Кастомный Unity Editor UI
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Концептуально должен быть 
похож
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● Автоматизация действий
● Генерация и хранение сценариев
● Графический интерфейс
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Интеграция одним префабом
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При запуске создаются все 
системы
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Архитектура решения ATF
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Абстракции и реализации 
систем
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Основной механизм ATF
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Основной механизм ATF
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Основной механизм ATF
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Принципы построения 
архитектуры
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● Single responsibility principle
● Liskov substitution principle
● Interface segregation principle
● Dependency inversion principle



Использование логов 
поведения
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● Генерация сценариев
● Сериализация в документы



● Управление хранилищем записей
● Управление проигрывателем

Возможности построенного UI
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Пользовательский Unity Editor UI
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Пользовательский Unity Editor UI
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Пользовательский Unity Editor UI
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Пользовательский Unity Editor UI
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Пользовательский Unity Editor UI
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Пользовательский Unity Editor UI
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Пользовательский Unity Editor UI

4242



Пользовательский Unity Editor UI
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Пользовательский Unity Editor UI
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Пример использования
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http://www.youtube.com/watch?v=yQSvvuGT9MI
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