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развитию обучения и профессиональной подготовки в рамках XR позволила 
ему внести значительный вклад в различные проекты метавселенной.
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кросс-платформенные метавселенные, которые расширяют границы иммер-
сивных технологий. Кроме того, его знание WebGL и других веб-фреймворков 
расширяет границы виртуальных возможностей в интернете и делает их за-
хватывающими. Посредством наставничества членов сообщества и  их  под-
держки он вдохновляет нас изучать огромный потенциал технологии XR.

Его постоянное стремление к инновациям продолжает формировать ланд-
шафт виртуальной реальности и ее приложений.



Введение

Добро пожаловать в мир бесконечных возможностей, где реальность и вооб-
ражение сходятся в цифровом эфире. Эта книга – приглашение исследовать 
увлекательную сферу метавселенных и виртуальных миров, где открывается 
окно в новую эру взаимодействия и творчества.

В основе этой технологической одиссеи лежит Unity – платформа, которая 
произвела революцию в  создании интерактивных взаимодействий челове-
ка и  машины. Благодаря своим мощным и  универсальным инструментам 
Unity позволила разработчикам создавать невообразимые миры и воплощать 
в жизнь мечты, которые выходят за рамки осязаемого.

Цель этой книги – провести читателя по  захватывающему пути создания 
метавселенных и виртуальных миров, снабдив его навыками и знаниями, не-
обходимыми для формирования собственных цифровых реальностей. От ос-
нов до продвинутых методов мы будем сопровождать читателя в этом путеше-
ствии открытий и обучения.

Известно, что мир не является полным, если он не населен существами, ко-
торые вдыхают жизнь в каждый его уголок. Именно здесь на помощь приходит 
Firebase. Интегрируя сервисы Firebase в  свои творения, вы придадите мета
вселенным интеллектуальные возможности, а также возможности внешнего 
подключения, необходимые для создания динамического индивидуального 
опыта. Firebase – это нить, которая позволит пользователям сплести сеть вза-
имодействий и построить мост, который будет связывать их совместные дей-
ствия, а также принесет уникальные и незабываемые впечатления.

Более того, магия по-настоящему захватывающей метавселенной проявля-
ется в полной мере тогда, когда ею делятся с другими. Здесь на помощь прихо-
дит Photon со своим мощным сетевым SDK. Благодаря Photon творения оживают 
в многопользовательском аспекте, объединяя людей со всего мира и давая вам воз-
можность делиться опытом, эмоциями и приключениями, как в реальной жизни.

Имея в руках наше руководство, вы бросите вызов границам общепринятой 
реальности и выйдете на территорию, не имеющую границ. Эта книга – кар-
та, которая поведет вас к исследованию огромной территории метавселенных 
и виртуальных миров, и именно вы определите ход и масштаб своих творений.

Итак, взойдите на борт корабля творчества и приготовьтесь к путешествию, 
которое бросит вызов вашему воображению, отточит ваши навыки и в конеч-
ном счете откроет дверь в новое измерение, где возможности безграничны.

Что вы узнаете в этом увлекательном путешествии?
	� Основные концепции метавселенных и виртуальных миров.
	� Методы планирования и разработки увлекательного и захватывающего 
процесса создания метавселенной.

	� Методы использования Unity для создания реалистичных и захватываю-
щих виртуальных сред и скриптов.



	� Пути реализации впечатляющих и динамичных визуальных эффектов 
в метавселенной.

	� Возможности использования Firebase для создания систем аутентифи-
кации и хранения данных для персонализированного пользовательского 
опыта.

	� Способы интеграции и  синхронизации данных между устройствами 
с помощью Firebase Cloud Firestore.

	� Особенности разработки игровой механики для осмысленного взаимо-
действия в метавселенной.

	� Механизмы использования Photon для реализации многопользователь-
ской игры, текстового и голосового чата с возможностью делиться своим 
опытом с друзьями и другими онлайн-игроками.

	� Возможности оптимизации устройства метавселенной для обеспечения 
плавного и эффективного процесса приобретения пользовательского опыта.

	� Пути решения распространенных проблем и отладки ошибок при созда-
нии виртуальных миров.

	� Этические требования и требования безопасности при разработке и раз-
вертывании метавселенных и виртуальных миров.

	� Способы интеграции Oculus SDK для экспорта вашего проекта и запуска 
его на очках Meta Quest 2.

Эта книга позволит вам пройти весь путь от самых начальных основ до про-
двинутых уровней создания и разработки метавселенных, позволяя исследо-
вать новые горизонты и открывать бесконечные возможности для творчества 
и инноваций.

Приготовьтесь отправиться в захватывающее путешествие знаний и навы-
ков по созданию цифровых вселенных, которые превосходят воображение!

Для кого предназначена данная книга
Книга создана специально для разработчика игр или программиста, который 
хочет войти в захватывающий мир метавселенных и виртуальных миров с по-
мощью Unity, Firebase и Photon. Если вы студент или начинающий исследова-
тель, заинтересованный в изучении передовых технологий для создания за-
хватывающих многопользовательских опытов, вы найдете эту книгу ценным 
руководством.

Если вы дизайнер или креативный художник, вы сможете расширить свои 
навыки в  создании потрясающих и  захватывающих виртуальных сред. Если 
вы работаете в  области виртуальной реальности (VR – Virtual Reality) или 
дополненной реальности (AR – Augmented Reality), то узнаете, как создавать 
виртуальные миры для этих технологий и как реализовывать многопользова-
тельские взаимодействия.

Если вы предприниматель в сфере технологий и обладаете бизнес-видением, 
вы при помощи создания метавселенных сможете увидеть новые тенденции 
в сфере современных IT и использовать их для разработки новых проектов или 
создания стартапов. Даже если вы просто энтузиаст технологий и видеоигр, пи-
тающий интерес к созданию видеоигр или виртуальных миров, эта книга даст 
вам технические знания и более глубокое понимание творческого процесса.
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Краткое содержание
Глава 1 «Unity и Firebase». Изложены основы знаний, необходимых для работы 
с Unity 3D. Вы подробно ознакомитесь со всем, что предлагает Firebase Suite, 
и создадите свою первую сцену.

Глава 2 «Подготовка игрока». Рассказывается о том, как создать полностью 
управляемого 3D-персонажа как для настольных устройств, так и для мобиль-
ных платформ. Научимся загружать новые образы и движения из Mixamo.

Глава 3 «Дом, милый дом: часть 1». Создадим красивую виртуальную пло-
щадь с  домами, тротуарами, деревьями и  зданиями – идеальное место для 
встречи игроков в метавселенной.

Глава 4 «Дом, милый дом: часть 2». Рассказывается, как оптимизировать 
сцену, созданную в предыдущей главе, чтобы гарантировать хорошую про-
изводительность. Мы также впервые воспользуемся базой данных Firebase 
Firestore.

Глава  5 «Подготовка нового мира». Поможет вам создать мир, в  котором 
будут здания, подключенные к базе данных Firestore. В этой сцене будет воз-
можность загружать существующие здания в базу данных в режиме реального 
времени в динамике.

Глава  6 «Регистрация и  вход для пользователей». Описывается процесс 
идентификации для пользователей, которые смогут войти в систему или соз-
дать новую учетную запись с помощью панелей, разработанных с использо-
ванием графического интерфейса Unity. Главная тема главы – аутентифика-
ция Firebase.

Глава 7 «Создаем NPC-проводника». Поможет создать симпатичного аними-
рованного неигрового персонажа (NPC), который будет предоставлять игроку 
услуги по перемещению между мирами. 

Глава  8 «Приобретение дома». Научит программировать скрипт, который 
позволит приобретать дома и связывать владельца со  зданием, купленным 
в Firestore. 

Глава 9 «Заставляем наш мир работать в многопользовательском режиме». 
Даются необходимые знания, чтобы превратить нашу метавселенную в много-
пользовательский мир с помощью Photon SDK.

Глава  10 «Добавляем текстовый и  голосовой чаты в  комнату». Идеально 
дополняет многопользовательский мир. В ней рассказывается, как добавить 
текстовый и  голосовой чаты, которые позволят игрокам общаться в режиме 
реального времени. 

Глава 11 «NPC, меняющий внешность». Содержит знания, необходимые для 
создания нового NPC, который позволит игроку менять свой аватар. 

Глава 12 «Отображение потокового видео как в кинотеатре». Научит воспро-
изводить потоковое видео на экране в виде кинотеатра. 

Глава 13 «Совместимость с Meta Quest 2». Рассказывается о том, как преоб-
разовать проект для работы с очками Meta Quest 2: метавселенная как вирту-
альная реальность. 

Глава 14 «Распространение». Научит компилировать проект для таких плат-
форм, как Windows, Linux, Mac, Android и  iOS, а также даст дополнительные 
рекомендации по оптимизации производительности.
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Что нужно, чтобы получить максимальную пользу от этой книги

В  данной книге мы  будем работать с  игровым движком Unity 3D, который 
вы можете загрузить с https://unity.com/download. Проекты были созданы с ис-
пользованием Unity 2021.3.14f1. Если вы захотите использовать более новые 
версии движка, потребуется внести минимальные изменения.

Если уже вышла новая версия, но вы хотите загрузить точную версию, исполь-
зуемую в этой книге, вы можете посетить архив загрузок Unity по адресу https://
unity3d.com/get-unity/download/archive. Вы также можете найти системные требо-
вания для Unity по адресу https://docs.unity3d.com/2022.1/Documentation/Manual/
system-requirements.html в разделе системных требований редактора Unity.

Для развертывания проекта вам понадобится устройство Android или iOS. 
Для простоты предлагается работать на компьютере с Windows при разработке 
для Android и на компьютере Macintosh при разработке для iOS.

Программное и аппаратное обеспечение Требования к операционной системе
Unity 2021.3.14f1 Windows, macOS, или Linux

Unity Hub 3.3.1 Windows, macOS, или Linux

Meta Quest 2 (по желанию) Android

Если вы используете цифровую версию этой книги, мы советуем вам 
набрать код самостоятельно или получить доступ к коду из репозитория 
книги на GitHub (ссылка доступна ниже). Это поможет вам избежать воз-
можных ошибок, связанных с копированием и вставкой кода.

Файлы примеров кода
Вы можете загрузить файлы примеров кода для данной книги с GitHub по адре-
су https://github.com/PacktPublishing/Build-Your-Own-Metaverse-with-Unity. Если 
есть обновление кода, оно будет представлено в репозитории GitHub.

Имеются также и другие пакеты кода из нашего богатого каталога книг и ви-
део, доступные по адресу https://github.com/PacktPublishing/. Ознакомьтесь с ними!

Используемые соглашения
В книге используется ряд текстовых соглашений. Код в тексте: слово/часть кода 
в тексте, имена таблиц базы данных, имена папок, имена файлов, расширения 
файлов, имена путей, пустые URL-адреса, ввод пользователя и идентификато-
ры Twitter. Например: «Это дает нам необходимый код – в  частности, класс 
GameNotificationManager – для добавления в наш скрипт».

Блок кода выглядит так:

public void ShowNotification(string title, string body,
                               DateTime deliveryTime)
{
    IGameNotification notification =
    notificationsManager.CreateNotification();
    if (notification != null)
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Когда мы хотим привлечь ваше внимание к определенной части блока кода, 
соответствующие строки или элементы выделяются жирным шрифтом:

    {
        notification.Title = title;
        notification.Body = body;
        notification.DeliveryTime = deliveryTime;
        notification.SmallIcon = "icon_0";
        notification.LargeIcon = "icon_1";

Жирный шрифт обозначает новый термин, важное слово или слова, кото-
рые вы видите на экране. Например, слова в меню или диалоговых окнах ото-
бражаются жирным шрифтом. Например: «После открытия нажмите Contin-
ue и следуйте стандартному процессу настройки».

Советы или важные заметки
 помечаются так.

Как с нами связаться
Обратная связь от наших читателей всегда приветствуется.

Общая обратная связь. Если у вас есть вопросы по любому аспекту этой 
книги, напишите нам по адресу customercare@packtpub.com и укажите назва-
ние книги в теме вашего сообщения.

Опечатки. Хотя мы приложили все усилия, чтобы обеспечить точность на-
шего контента, ошибки не исключаются. Если вы нашли ошибку в этой книге, 
мы будем признательны, если вы сообщите нам об этом. Пожалуйста, пройди-
те по ссылке www.packtpub.com/support/errata и заполните форму.

Пиратство. Если вы столкнетесь с какими-либо нелегальными копиями на-
ших работ в любой форме в интернете, мы будем признательны, если вы пре-
доставите нам ссылку или название веб-сайта. Пожалуйста, свяжитесь с нами 
по адресу copyright@packtpub.com со ссылкой на материал.

Если вы хотите стать автором. Если есть тема, в которой вы разбираетесь, 
и вы заинтересованы в написании или содействии написанию книги, пожалуй-
ста, пройдите по ссылке authors.packtpub.com.

Поделитесь своими мыслями!
После того как вы  прочтете книгу «Создание собственной метавселенной 
в Unity», мы будем рады услышать ваши соображения по поводу данной рабо-
ты. Пожалуйста, пройдите по ссылке https://www.amazon.in/review/create-review/
error?asin=1837631735 и оставьте свой отзыв.

Ваш отзыв важен для нас и технического сообщества и поможет нам убе-
диться, что мы предоставляем контент отличного качества.
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