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Предисловие | 11

Предисловие

Итак, перед вами второе издание «Книги рецептов разработчика на  Unity»! 

За последние два десятилетия технологии разработки игр и инструментов для 

работы с трехмерной графикой в реальном времени сделали огромный шаг впе-

ред, и сейчас в этой сфере работает огромное количество людей, от создателей 

масштабных проектов уровня «AAA» до энтузиастов- одиночек, занимающихся 

своими играми в свободное время.

Мы безмерно рады возможности представить что-то новое во втором из-

дании и очень гордимся проделанной работой. Надеемся, что эта книга послу-

жит вам помощником в разработке программного обеспечения с использова-

нием движка Unity. С тех пор, как в 2007 году мы начали работать с Unity, этот 

движок прошел долгий путь, и чем чаще им пользуются, тем чаще у его пользо-

вателей возникают новые идеи о том, как и зачем его можно применять. Поверь-

те, мы знаем это на собственном опыте.

В компании Secret Lab мы используем Unity для разработки большинства на-

ших видеоигр. Больше всего мы прославились как создатели детских игр из Ав-

стралии, игры Night in the Woods (издатель Finji), удостоенной наград BAFTA 

и IGF, а также чрезвычайно популярного инструмента Yarn Spinner. Открыв для 

себя Unity, мы не прекращали им пользоваться.

В этой книге мы собрали подборку «рецептов» для решения распространен-

ных задач, с которыми нам самим приходилось сталкиваться неоднократно при 

работе с Unity. Разумеется, книга не охватывает абсолютно все аспекты движка, 

но, надеемся, она поможет вам ответить на большинство вопросов, возникаю-

щих при повседневной разработке игр. Второе издание содержит много нового 

материала, связанного с изменениями в Unity, внесенными в движок за годы по-

сле выхода второго издания, а также с другими обновлениями. Нельзя сказать, 

что Unity развивается уж слишком стремительно, но всегда важно оставаться 

в курсе перемен.

Эти «рецепты» — ответы на вопросы, которые нам самим хотелось бы ко-

му-нибудь задать, когда мы только начинали работать с этим движком. Мы ис-

кренне надеемся, что они помогут и вам!

Можно без преувеличения сказать, что сейчас наступил самый восхититель-

ный момент для знакомства с Unity. Мир разработки игр и приложений расширя-

ется с каждым днем и становится все интереснее, а связанные с этой разработкой 
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инструменты и технологии постоянно совершенствуются. Дерзайте и создавай-

те великие творения!

Аудитория и подача материала

Эта книга предполагает, что вы немного знакомы с языком программирования 

C# или с похожими на него C++, Java, Go, Swif , Python и другими распростра-

ненными языками , но ничего не знаете о Unity. Она задумывалась как помощ-

ник, который поможет вам быстрее создавать и запускать свои игры.

  Если вам нравится наш стиль и  вы хотите узнать больше 

о Unity от нас, то можете изучить Unity с нуля по книге Mobile 

Game Development with Unity, также изданной замечательны-

ми людьми из O’Reilly.

Все скриншоты в книге сделаны на компьютере с операционной системой 

macOS, однако все, о чем говорится здесь, в целом применимо к Unity на Windows, 

macOS и Linux 1.

Структура книги

Книга состоит из 13 глав.

 — Глава 1 «Работа в Unity» знакомит читателей с основными концепциями, 

которые нужно знать, чтобы пользоваться Unity, такими как игровые объ-

екты, компоненты, сцены и сам редактор Unity.

1 На момент перевода официальной версией, устанавливаемой по умолчанию посредст-

вом Unity Hub, была Unity 6, выпущенная в 2024 году, и немного, а иногда и значитель-

но отличающаяся от версии, которой пользовались авторы книги. Некоторые модули 

и системы, ранее считавшиеся экспериментальными, стали основными инструмента-

ми, тогда как прежние либо перешли в разряд Legacу, то есть устаревших, но поддержи-

ваемых, либо вовсе были удалены. Основным «пайплайном», то есть процессом орга-

низации работы, стал Universal Render Pipeline, тогда как ранее это был Build- In Render 

Pipeline. Впрочем, при создании нового проекта можно выбрать нужный пайплайн, как 

и установить более старую версию движка 2021 или 2022 годов, хотя и в их интерфейсах 

имеются отличия от версии, показанной в иллюстрациях книги. В тех местах, где отли-

чия критически важны, я старался давать соответствующие комментарии. Что касается 

локализации, то официальной локализации Unity на русский язык нет, и все возможные 

переводы пунктов меню и терминов носят рекомендательный характер. — Прим. пер.
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 — Глава 2 «Скрипты» посвящена интерфейсу сценариев Unity, то есть тому, как 

писать код, лежащий в основе вашего проекта. После знакомства с основа-

ми мы перейдем к практическим примерам: как создать систему сохранения 

и загрузки, как эффективно работать с объектами и как хранить данные так, 

чтобы с ними было удобно работать и коду, и движку Unity.

 — Глава 3 «Ввод данных» рассказывает о том, как получать информацию 

от пользователя с помощью клавиатуры, мыши и геймпадов. Также мы 

обсудим как сделать так, чтобы игровые объекты реагировали на собы-

тия ввода, например на щелчок мыши.

 — Глава 4 «Математика» охватывает основы таких полезных для разработ-

ки игр математических концепций, как векторы, матрицы и кватернионы. 

Также мы рассмотрим, как эти концепции применяются на практике — 

например, чтобы определять, находится ли объект перед игроком или нет.

 — Глава 5 «2D-графика» посвящена встроенным в Unity системам работы 

с двухмерной графикой и физикой. Вы узнаете, как отображать спрайты, 

сортировать их и заставлять взаимодействовать друг с другом.

 — Глава 6 «3D-графика» описывает систему материалов и шейдинга Unity: 

рассказывает о том, как работают материалы и шейдеры, как создать шей-

дер в Unity и как добиться наилучших результатов в сценах.

 — Глава 7 «3D-физика и управление персонажем» рассказывает о настройках 

системы 3D-физики в Unity для выполнения типичных геймплейных за-

дач, таких как подъем и броски объектов или создание движущихся плат-

форм, на которых может ездить игровой персонаж.

 — Глава 8 «Анимация и движение» излагает основы системы анимации Unity 

и охватывает такие темы, как настройка персонажа для плавного перехода 

между различными состояниями анимации и интеграция движения игро-

вого персонажа с его анимацией. Здесь же мы рассмотрим систему камер 

Unity и настройку камер, следящих за целями.

 — Глава 9 «Логика и геймплей» посвящена разработке геймплея, то есть иг-

рового процесса или собственно взаимодействия пользоваталей с игрой. 

Здесь рассматриваются различные стандартные задачи вроде управления 

состоянием квеста, выданного игроку, отслеживания пути гоночного ав-

томобиля или получения урона объектами.

 — Глава 10 «Поведение, симуляции и ИИ» рассказывает о том, как добавлять 

вашим персонажам «мозги», благодаря которым они, например, смогут 

искать игрока и прокладывать себе путь в игровом пространстве с пре-

пятствиями. В главе также кратко говорится о том, как можно использо-

вать Unity для симуляций с использованием методов машинного обуче-

ния настоящего ИИ.
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 — Глава 11 «Звук и музыка» посвящена аудиосистемам Unity. После знаком-

ства с основами воспроизведения звуков рассматриваются более продви-

нутые возможности, такие как разделение аудиопотоков на  несколько 

групп и автоматическое приглушение музыки во время речи персонажа.

 — Глава 12 «Пользовательский интерфейс» описывает инструменты для со-

здания интерфейса, с которым взаимодействуют игроки. В этой главе так-

же есть раздел о том, как создавать собственные инструменты в Unity с по-

мощью расширений редактора.

 — Глава 13 «Файлы, сеть и скриншоты» — это последняя глава книги, посвя-

щенная сетевым возможностям, возможностям получения данных из сети 

и сохранению скриншотов с помощью скриптов.

Условные обозначения

В этой книге используются следующие типографские условные обозначения.

Курсив

Используется для новых терминов, URL, адресов электронной почты, имен 

файлов и расширения файлов.

Моноширинный шрифт

Используется для программного кода, а также в тексте для обозначения эле-

ментов программы: имен переменных и функций, баз данных, типов данных, 

переменных среды, операторов и ключевых слов.

Моноширинный жирный

Команды или текст, который пользователь должен вводить буквально.

 Подсказка или совет.

 Общая заметка.
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 Предупреждение или предостережение.

Использование примеров кода

Книга предназначена для помощи в работе. Если в ней приводится какой-то при-

мер кода, то, как правило, его можно использовать в своих программах и до-

кументации. Если вы не воспроизводите слишком большую часть кода, связы-

ваться с авторами для получения разрешения не обязательно. Например, если 

вы воспользуетесь в своей программе несколькими фрагментами кода из книги, 

то разрешение вам не требуется, но для продажи или распространения компакт- 

дисков с примерами из книг O’Reilly разрешение уже требуется. Не нужно разре-

шение, если вы отвечаете на какой- нибудь вопрос цитатой из этой книги, но для 

того, чтобы включить большое количество примеров кода из этой книги в свою 

документацию продукта, нужно получить разрешение.

Мы будем признательны, если вы будете указывать авторство примеров, хотя 

это и не обязательно. Обычно при этом указывается название книги, автор, из-

датель и ISBN. Например: «Unity Development Cookbook, Paris Butt� eld- Addison, 

Jon Manning, Tim Nugent (O’Reilly). Copyright 2023 Secret Lab Pty. Ltd., 978-1-098-

11371-1».

Если вы используете код вне рамок добросовестного использования или ука-

занных выше случаев, то свяжитесь с нами по адресу permissions@oreilly.com.
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ГЛАВА 1

Работа в Unity

Чтобы создавать проекты в Unity, важно понимать, как устроена эта среда и как ра-

ботать с ней как с программным инструментом. В этой главе мы рассмотрим ин-

терфейс и возможности Unity, чтобы вы могли приступить к разработке своих игр 

в этом редакторе. Это сложное программное обеспечение, которое может показать-

ся новичкам пугающим, особенно если у них нет опыта работы с профессиональны-

ми инструментами. Порой освоение Unity похоже на путешествие по неизведанной 

местности, но это чрезвычайно захватывающее путешествие, в котором в уни-

кальной и увлекательной форме объединяются программирование и искусство.

  Если вы знакомитесь с Unity впервые, рекомендуем сначала 

прочитать все рецепты в этой главе, а также в главе 2, и толь-

ко потом переходить к остальным главам.

В этой главе также впервые упоминаются многие термины, которые исполь-

зуются в экосистеме Unity и знакомство с которыми поможет вам лучше ориен-

тироваться в остальной части книги. 

1.1. Ориентируемся в Unity

Задача

Вы хотите научиться перемещаться по редактору Unity, понимать, за что отве-

чает каждый его компонент, как его использовать и как настраивать под себя.

Решение

Пользовательский интерфейс Unity организован в виде окон  с различным содер-

жимым. Каждое отдельное окно выполняет свою функцию. В этом рецепте мы 

рассмотрим несколько наиболее важных элементов и разберем, как настроить 

редактор под свои нужды.


