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Предисловие

Unity —  невероятно мощный игровой движок, популярный среди разработчи-
ков игр как профессионального, так и любительского уровня. Эта книга при-
звана ускорить обучение читателя и дать ему возможность как можно быстрее 
начать работу с Unity (в течение примерно 24 уроков, если быть точным) и осво-
ить основные принципы игрового программирования. В отличие от других книг, 
затрагивающих только определенные темы или описывающих создание одной 
конкретной игры, эта охватывает широкий спектр тем, и, кроме того, в ней опи-
сана процедура создания четырех игр. Выгода налицо! Закончив читать книгу, вы 
не только приобретете теоретические знания об игровом движке Unity, но и созда-
дите небольшое портфолио игр, которое пригодится вам в будущем.

Для кого предназначена эта книга
Эта книга предназначена для тех, кто желает научиться использовать игровой дви-
жок Unity. Будь вы студент или эксперт по разработке —  вы найдете на этих стра-
ницах что-нибудь интересное для себя. Книга не требует от вас предварительно-
го наличия каких-либо знаний или опыта в разработке игр, так что, даже если 
это ваша первая попытка познать искусство создания игр, волноваться не о чем. 
Не торопитесь и получайте удовольствие. Вы и сами не заметите, как начнете 
учиться.

Как организована эта книга
Как и другие самоучители из этой серии, книга разделена на 24 главы, и на прора-
ботку каждой из них потребуется примерно один час. В книге представлены сле-
дующие главы.

 Час 1. «Введение в Unity». В этом часе мы научимся основам работы с раз-
личными компонентами игрового движка Unity.

 Час 2. «Игровые объекты». В часе 2 вы узнаете, как использовать главные 
элементы игрового движка Unity —  игровые объекты. Мы также изучим 
системы координат и преобразования координат.

 Час 3. «Модели, материалы и текстуры». В этом часе мы научимся рабо-
тать с графическими ресурсами Unity и применять к материалам шейдеры 
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и текстуры. Вы также узнаете, как впоследствии применять эти материалы 
к различным трехмерным объектам.

 Час 4. «Ландшафт и элементы окружающей среды». В часе 4 вы научитесь 
делать игровые миры, используя встроенную систему ландшафта Unity. Глав-
ное  не бояться запачкать руки и углубиться в работу, создавая уникальные 
и невероятные пейзажи.

 Час 5. «Источники света и камеры». В часе 5 мы подробно поговорим 
об источниках света и камерах.

 Час 6. «Игра первая: «Великолепный гонщик»». Пришло время создать пер-
вую игру! В часе 6 вы сделаете игру «Великолепный гонщик», пустив в ход 
все приобретенные знания.

 Час 7. «Скрипты, часть 1». В часе 7 мы перейдем к созданию скриптов в Unity. 
Если вы никогда не занимались программированием —  не волнуйтесь. Мы 
рассмотрим материал медленно и подробно, чтобы вы могли начать изуче-
ние с основ.

 Час 8. «Скрипты, часть 2». Мы продолжаем изучать тему, начатую в часе 7, 
но теперь сосредоточимся на более сложных задачах.

 Час 9. «Столкновения». Мы поговорим о взаимодействии и столкновении 
предметов, которые в современных видеоиграх встречаются повсеместно. 
Вы узнаете о физических и триггерных столкновениях. Кроме того, мы 
создадим физические материалы, чтобы придать объектам новые свойства.

 Час 10. «Игра вторая: „Шар хаоса“». Пора создать еще одну игру! В этом 
часе мы сделаем игру «Шар хаоса». Название говорящее, так как мы будем 
использовать различные столкновения, физические материалы и цели. Для 
игры потребуется и стратегическое мышление, и быстрая реакция!

 Час 11. «Префабы». Префабы позволяют многократно повторять одинаковые 
игровые объекты. В часе 11 вы научитесь создавать и редактировать префабы.

 Час 12. «Инструменты создания 2D-игр ». В часе 12 мы освоим встроенный 
в Unity инструментарий для создания 2D-игр , а также научимся работать 
со спрайтами и физикой Box2D.

 Час 13. «Тайлмапы в 2D-играх». В часе 13 вы узнаете, как создавать сложные 
двухмерные миры с помощью простых спрайтовых тайлов.

 Час 14. «Пользовательские интерфейсы». В этом часе вы узнаете, как исполь-
зовать встроенную в Unity систему пользовательских интерфейсов, и в каче-
стве примера мы создадим меню для одной из игр.
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 Час 15. «Игра третья: „Капитан Бластер“». Пришло время третьей игры! 
В этом часе мы создадим игру «Капитан Бластер» —  аркадную ретрострелял-
ку с космическими кораблями, астероидами и тому подобным.

 Час 16. «Системы частиц». Настала пора изучить эффекты частиц. В этой 
главе мы поэкспериментируем с системой частиц движка Unity, позво-
ляющей создавать нереально крутые эффекты, и попробуем применить их 
к своим проектам.

 Час 17. «Анимация». В часе 17 вы узнаете об анимациях и системах анима-
ции Unity. Мы поработаем с 2D- и 3D-анимацией и некоторыми инструмен-
тами для создания анимации.

 Час 18. «Аниматоры». Час 18 посвящен Mecanim —  системе анимации 
в Unity. Вы узнаете, как использовать инструменты работы с состояниями 
и как смешивать анимации.

 Час 19. «Система Timeline ». В этом часе вы узнаете, как собрать воедино мно-
жество анимаций игровых объектов с помощью системы Timeline.

 Час 20. «Игра четвертая: „Бег с препятствиями“». Наша четвертая игра назы-
вается «Бег с препятствиями». На ее примере мы рассмотрим новый способ 
прокрутки фонов и покажем, как можно реализовать его и тем самым рас-
ширить возможности игры.

 Час 21. «Работа со звуком». В часе 21 мы перейдем к созданию звуковых 
эффектов окружающей среды. Мы изучим 2D- и 3D-звук и узнаем, чем они 
отличаются.

 Час 22. «Разработка для мобильных устройств». В этом часе мы рассмотрим 
создание игр для мобильных устройств. Мы научимся использовать встроен-
ный в мобильное устройство акселерометр и сенсорный дисплей.

 Час 23. «Доработка и развертка». Пора узнать, как сделать игру многоуров-
невой и как переносить данные между уровнями-сценами! Мы также погово-
рим о настройках развертывания игр и об игровом процессе.

 Час 24. «Финальные штрихи». Пора вспомнить весь пройденный нами путь 
в изучении Unity. В этом часе мы поговорим о том, чего мы уже успели 
достичь и куда можно двигаться дальше.

Благодарю за то, что прочитали предисловие! Я надеюсь, вы получите удоволь-
ствие от этой книги и узнаете из нее много нового. Удачи в вашем путешествии 
с игровым движком Unity!



Файлы примеров
В файлах примеров содержатся листинги программ из каждой главы с авторски-
ми комментариями, все сторонние графические ассеты (текстуры, шрифты, моде-
ли), а также аудиоматериалы. Для доступа к сопроводительным файлам перейдите 
по адресу http://addons.eksmo.ru/it/Unity.zip.
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Посвящение
Кара, я решил дождаться третьего издания, чтобы, наконец, посвятить эту книгу 
тебе. Теперь, когда ты скажешь: «Ты никогда не посвящал мне книгу», я могу пари-
ровать: «Ты в этом уверена?» Спасибо за то, что была и остаешься моей опорой.

Благодарности
Премного благодарен всем, кто помог мне написать эту книгу.

В первую очередь, спасибо тебе, Кара, за твою поддержку на моем пути. Я не знаю, 
что мы будем говорить, когда книга выйдет в печать, но, скорее всего, ты в любом 
случае окажешься права. Люблю тебя, детка.

Линк и Люк! Мы должны слегка отстать от мамочки на некоторое время. Она вот-
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Изобретателю вяленого мяса: история, может, и забыла ваше имя, но точно 
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