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ПредислОвие

Сегодня мы являемся свидетелями расцвета виртуальной реальности 
(virtual reality, сокращенно VR) – захватывающей новой технологии, 
которая обещает коренным образом изменить наше взаимодействие с 
информацией, друзьями и миром в целом.

Чем является виртуальная реальность для пользователя? Надев 
шлем-дисплей (нечто подобное очкам), вы можете просматривать 
сцены в 3D. Можете оглядеться вокруг, повернув голову, и переме-
ститься в пространстве с помощью ручного управления или датчиков 
движения. Таким образом достигается эффект полного присутствия. 
Вам кажется, что вы действительно находитесь в другом, виртуаль-
ном мире.

Эта книга является практическим, основанным на конкретных 
проектах руководством по разработке виртуальной реальности в 
игровом движке Unity 3D. Вниманию читателя предлагаются ряд 
практических примеров, пошаговые инструкции и подробное рассмо-
трение использования Unity 5 и другого программного обеспечения, 
бесплатного и с открытым исходным кодом. Хотя технология вир-
туальной реальности быстро развивается, мы постараемся охватить 
основные принципы и технологии, которые вы сможете эффективно 
использовать в ваших VR-играх и VR-приложениях.

Вы научитесь использовать Unity для разработки VR-приложений, 
которые можно будет испытать с помощью таких устройств, как Ocu-
lus Rift или Google Cardboard. Здесь будут рассмотрены технические 
вопросы, которые особенно важны и, возможно, уникальны для вирту-
альной реальности. По завершении чтения этой книги вы будете обла-
дать всеми необходимыми навыками разработки многофункциональ-
ных интерактивных решений для виртуальной реальности на Unity.

Какие темы охватывает книга
Глава 1, «Виртуальность всего для всех», представляет собой краткий 
экскурс в область новых технологий и виртуальной реальности (VR), 
применяемых в играх и неигровых приложениях. 
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Глава 2, «Объекты и размеры», посвящена рассмотрению примера 
сцены диорамы. Она знакомит с игровым движком Unity 3D, а также 
средой для 3D-моделирования Blender и раскрывает вопросы гло-
бальных координат и масштабирования.

Глава 3, «Сборка и выполнение VR-проекта», описывает настройку 
проектов для выполнения в среде со шлем-дисплеем, таким как Ocu-
lus Rift или Google Cardboard (на Android или iOS). Здесь же при-
ведены подробные сведения о работе оборудования и программного 
обеспечения виртуальной реальности.

Глава 4, «Управление взглядом», посвящена исследованию вза-
имосвязи между VR-камерой и объектами в сцене, в том числе 
3D-курсорами и лучами, направляемыми взглядом. Эта глава также 
знакомит с написанием сценариев для Unity на языке программиро-
вания C#.

Глава 5, «Пространственный пользовательский интерфейс», содер-
жит реализацию множества примеров пользовательского интерфейса 
(UI) для виртуальной реальности, включая информационную панель 
(HUD), выноски и внутренние объекты игры. Здесь представлено 
много кода и пояснений к нему.

Глава 6, «Персонаж, действующий от первого лица», разбивает пер-
сонаж Unity на составляющие его объекты и компоненты, которые 
будут использованы при разработке персонажа, действующего от 
первого лица и управляемого взглядом. Здесь же показано, как ото-
бражается виртуальное тело персонажа, и рассмотрен вопрос об ука-
чивании.

Глава 7, «Законы физики и окружающая среда», подробно рассма-
тривает физический движок Unity, компоненты и материалы, описы-
вает работу с силами и гравитацией на ряде примеров VR-проектов 
и VR-игр.

Глава 8, «Прогулки и отображение», рассматривает создание архи-
тектуры 3D-пространства и реализацию виртуального прохождения. 
Здесь же затрагиваются вопросы отображения в Unity и оптимиза-
ции производительности.

Глава 9, «Обзор в 360 градусов», посвящена применению мультиме-
дийных материалов с 360-градусным обзором, в том числе глобусов, 
панорам и фотосфер, в различных проектах. Здесь же описано, как 
все это работает.

Глава 10, «Социальная VR-метавселенная», описывает реализацию 
многопользовательской виртуальной реальности с помощью сетевых 
компонентов Unity 5. Также будет рассмотрен VRChat в качестве 
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примера расширяемой платформы социальной виртуальной реаль-
ности.

Глава 11, «Что дальше?», освещает перспективы применения за-
хватывающих технологий виртуальной реальности.

Что потребуется для работы 
с книгой
Для начала определимся с тем, что вам понадобится при работе с этой 
книгой. Прихватите легкую закуску, бутылочку воды или чашечку 
кофе. Кроме того, вам будет нужен компьютер (под управлением 
Windows или Mac) с установленным на нем игровым движком Unity 
3D.

Вам не потребуется ничего сверхординарного. Unity – известное 
средство для отображения сложных сцен, и компания Oculus опубли-
ковала соответствующие рекомендации для технического оснащения 
компьютера, так что вам не о чем беспокоиться. Даже ноутбука будет 
достаточно для воспроизведения проектов, приведенных в этой книге.

Чтобы установить Unity, перейдите на https://unity3d.com/get-

unity/, выберите нужную вам версию, щелкните по ссылке за-
грузки инсталлятора и следуйте дальнейшим инструкциям. Бес-
платная версия Unity для личного пользования прекрасно вам 
подойдет.

Также вам может понадобиться программное обеспечение с 
открытым исходным кодом для 3D-моделирования Blender. Эта 
книга не о Blender, но при желании мы можем им воспользоваться. 
Чтобы установить Blender, перейдите на веб-страницу http://www.

blender.org/download/ и следуйте инструкциям для вашей платфор-
мы.

Вам понадобится доступ к виртуальной реальности через шлем-
дисплей (head-mounted display, HMD) для того, чтобы опробовать 
проекты, описание которых приведено в этой книге. (Естественно, 
все проекты можно собрать и выполнить только на настольном ком-
пьютере, но какое вы получите от этого удовольствие?) В книге под-
робно рассматривается работа со шлем-дисплеями Google Cardboard 
и Oculus Rift.

Google Cardboard – пример мобильного устройства для виртуаль-
ной реальности, где для выполнения VR-приложений используется 

file:///D:/%d0%9c%d0%9e%d0%af%20%d0%92%d0%95%d0%a0%d0%a1%d0%a2%d0%9a%d0%90/%d0%92%d0%b8%d1%80%d1%82%d1%83%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%b0%d1%8f%20%d1%80%d0%b5%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%be%d1%81%d1%82%d1%8c%20%d0%b2%20Unity/%d0%98%d1%81%d1%85%d0%be%d0%b4%d0%bd%d0%b8%d0%ba%d0%b8/ 
file:///D:/%d0%9c%d0%9e%d0%af%20%d0%92%d0%95%d0%a0%d0%a1%d0%a2%d0%9a%d0%90/%d0%92%d0%b8%d1%80%d1%82%d1%83%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%b0%d1%8f%20%d1%80%d0%b5%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%be%d1%81%d1%82%d1%8c%20%d0%b2%20Unity/%d0%98%d1%81%d1%85%d0%be%d0%b4%d0%bd%d0%b8%d0%ba%d0%b8/ 
file:///D:/%d0%9c%d0%9e%d0%af%20%d0%92%d0%95%d0%a0%d0%a1%d0%a2%d0%9a%d0%90/%d0%92%d0%b8%d1%80%d1%82%d1%83%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%b0%d1%8f%20%d1%80%d0%b5%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%be%d1%81%d1%82%d1%8c%20%d0%b2%20Unity/%d0%98%d1%81%d1%85%d0%be%d0%b4%d0%bd%d0%b8%d0%ba%d0%b8/ 
file:///D:/%d0%9c%d0%9e%d0%af%20%d0%92%d0%95%d0%a0%d0%a1%d0%a2%d0%9a%d0%90/%d0%92%d0%b8%d1%80%d1%82%d1%83%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%b0%d1%8f%20%d1%80%d0%b5%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%be%d1%81%d1%82%d1%8c%20%d0%b2%20Unity/%d0%98%d1%81%d1%85%d0%be%d0%b4%d0%bd%d0%b8%d0%ba%d0%b8/ 
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ваш собственный смартфон. Если ваш смартфон работает под An-
droid, то вам дополнительно понадобятся инструменты разработки 
Android от Google. Если же ваше устройство работает под IOS, то 
будут нужны инструменты разработки Xcode (и лицензия) от Apple. 
Подробности приведены в главе 3.

Oculus Rift – пример настольного устройства для виртуальной 
реальности. В настоящее время Unity имеет встроенную поддержку 
Rift. Тем не менее, если у вас имеется другой шлем-дисплей (HMD), 
вы можете скачать пакет поддержки Unity с сайта производителя 
устройства.

Всю необходимую информацию вы опять же найдете в главе 3.
Итак, все, что требуется, – это компьютер, Unity, HMD, и можно дви-

гаться дальше!

Кому адресована эта книга
Если вы интересуетесь виртуальной реальностью, хотите понять, как 
она работает, или создать собственное VR-приложение, эта книга для 
вас. Даже если вы не являетесь программистом и не знакомы с ком-
пьютерной 3D-графикой или эти темы вам уже известны, но вы еще 
не сталкивались с виртуальной реальностью, книга так или иначе бу-
дет вам полезна. Она не является введением в Unity, но и не требует, 
чтобы вы были экспертом в этой области. Впрочем, если вы новичок 
в Unity, для освоения приведенных здесь проектов вам все же нужно 
будет приспосабливаться к темпу изложения материала.

Разработчикам игр, скорее всего, уже известны включенные в кни-
гу понятия, но им будет полезно повторно обратиться к ним, учитывая 
специфику концепций виртуальной реальности. Разработчики мобиль-
ных игр и 2D-игр, уже имеющие опыт работы в Unity, откроют для себя 
еще одно измерение!

Инженеры и 3D-дизайнеры хорошо разбираются в 3D-концепциях, 
но и их может заинтересовать применение игровых движков для соз-
дания виртуальной реальности. Прикладные разработчики смогут оце-
нить потенциал неигрового применения виртуальной реальности и ос-
воить необходимые для этого инструменты.

Соглашения
В этой книге используется несколько разных стилей оформления, 
каждый из которых имеет свое назначение. Ниже приведены примеры.
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Программный код в тексте, адреса страниц в Интернете, коман-
ды, вводимые пользователем, и ссылки в Twitter оформляются 
моноширинным шрифтом, например: «зайдите на сайт https://
www.oculus.com/».

Блоки программного кода выглядят так:

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class RandomPosition : MonoBehaviour {
// Use this for initialization 
void Start () {
}
// Update is called once per frame 
void Update () {
}

}

Чтобы обратить ваше внимание на определенный фрагмент бло-
ка кода, соответствующие строки или элементы выделены жирным 
шрифтом:

public class ButtonExecute : MonoBehaviour {
public float timeToSelect = 2.0f; 
private float countDown;
private GameObject currentButton; 
private clicker = new Clicker ();

Ввод или вывод в окне работы из командной строки оформлен сле-
дующим образом:

moveDirection *= moveDirection * velocity * Time.deltaTime; 
transform.position += transform.position + moveDirection;

Новые термины и важные слова выделены курсивом. Элементы 
интерфейса, например пункты меню, кнопки или поля диалоговых 
окон, набраны жирным шрифтом: «Нажмите кнопку Create a Room». 
Команды меню указываются через стрелочку, например: «Выберите 
3D Object → Cube (3D-объект → Куб)».

В таких блоках выводятся предупреждения или 
важные сообщения.

Подсказки и советы выглядят так.

file:///D:/%d0%9c%d0%9e%d0%af%20%d0%92%d0%95%d0%a0%d0%a1%d0%a2%d0%9a%d0%90/%d0%92%d0%b8%d1%80%d1%82%d1%83%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%b0%d1%8f%20%d1%80%d0%b5%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%be%d1%81%d1%82%d1%8c%20%d0%b2%20Unity/%d0%98%d1%81%d1%85%d0%be%d0%b4%d0%bd%d0%b8%d0%ba%d0%b8/ 
file:///D:/%d0%9c%d0%9e%d0%af%20%d0%92%d0%95%d0%a0%d0%a1%d0%a2%d0%9a%d0%90/%d0%92%d0%b8%d1%80%d1%82%d1%83%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%b0%d1%8f%20%d1%80%d0%b5%d0%b0%d0%bb%d1%8c%d0%bd%d0%be%d1%81%d1%82%d1%8c%20%d0%b2%20Unity/%d0%98%d1%81%d1%85%d0%be%d0%b4%d0%bd%d0%b8%d0%ba%d0%b8/ 
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Обратная связь
Мы всегда рады отзывам наших читателей. Расскажите нам, что вы 
думаете об этой книге – что понравилось или, может быть, не понра-
вилось. Благодаря обратной связи мы получаем возможность выпу-
скать книги, которые будут для вас максимально полезны.

Вы можете написать отзыв прямо на нашем сайте www.dmkpress.com: 
зайдите на страницу книги и оставьте комментарий в разделе «Отзы-
вы и рецензии». Также можно послать письмо главному редактору по 
адресу dmkpress@gmail.com; при этом укажите название книги в теме 
письма. 

Если вы специалист в конкретной области и заинтересованы в на-
писании новой книги, заполните на нашем сайте форму, размещен-
ную на странице http://dmkpress.com/authors/publish_book/ или на-
пишите в издательство по адресу dmkpress@gmail.com.

Скачивание исходного кода 
программ
Скачать сопроводительные файлы к книгам издательства «ДМК 

Пресс» можно на сайте www.dmkpress.com или www.дмк.рф. Зайдите на 
страницу с описанием интересующей вас книги и просмотрите спи-
сок доступных материалов к ней. 

Ошибки и опечатки
Хотя мы стремимся удовлетворить требования самых взыскательных 
читателей, ошибки все равно случаются. Если вы найдете ошибку в 
одной из наших книг, мы будем очень благодарны, если вы сообщите 
нам о ней. Таким образом, вы избавите других читателей от досад-
ных недоразумений и поможете нам улучшить последующие издания 
книги. 

Если вам встретятся какие-либо ошибки в тексте, пожалуйста, со-
общите об этом главному редактору по адресу dmkpress@gmail.com. 
Мы учтем ваши пожелания при выпуске следующих тиражей.
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Нарушение авторских прав
Пиратство в Интернете по-прежнему остается насущной проблемой. 
Издательства «ДМК Пресс» и Packt очень серьезно относятся к во-
просам защиты авторских прав и лицензирования. Если вы обнару-
жите в Интернете незаконно размещенные публикации любой нашей 
книги, пожалуйста, сообщите нам об этом с указанием ссылки на веб-
страницу, чтобы мы могли применить соответствующие санкции.

Cсылки на подозрительные материалы направляйте по адресу 
dmkpress@gmail.com.

Мы высоко ценим любую помощь по защите наших авторов – это 
позволяет нам предоставлять читателям качественные материалы.



глава 1.
виртуальность всего для всех

Ставит ли виртуальная реальность под сомнение пребы-
вание человека в определенном месте?

До появления сотовых телефонов звонящему не имело 
смысла спрашивать собеседника: «Эй, где ты?». Вы точно 
знали, где находится абонент: ведь вы звонили ему домой.

Но теперь, когда сотовые телефоны вошли в обиход, вы 
нередко отвечаете: «Здравствуйте. Извините, я в Старбак-
се!», потому что звонящий далеко не всегда знает, где вы на-
ходитесь. Ведь вы уже не привязаны к своему дому в момент 
разговора.

Поэтому, когда я увидел демонстрацию виртуальной ре-
альности, то представил себе, как я прихожу домой и вижу: 
моя жена, уложив детей, решила отдохнуть, села на диван и 
надела очки. Я подхожу к ней, трогаю за плечо и спрашиваю: 
«Эй, ты где?»

С виду это очень странно. Человек сидит прямо перед 
вами, но вы даже не догадываетесь, где он сейчас.

Джонатан Старк (Jonathan Stark), эксперт в 
области мобильных технологий и подкастер

Добро пожаловать в виртуальную реальность! Эта книга посвяще-
на созданию вашей собственной виртуальной реальности. Издание 
включает в себя ряд практических примеров, пошаговые инструкции 
и подробно рассмотрение использования Unity 5 3D и другого про-
граммного обеспечения, бесплатного и с открытым исходным кодом. 
Хотя технология виртуальной реальности быстро развивается, мы 
постараемся охватить основные принципы и технологии, которые вы 
сможете эффективно и просто использовать в ваших VR-играх и VR-
приложениях.



23Что такое виртуальная реальность?

В первой главе будет дано определение виртуальной реальности и 
обсуждено ее применение не только в играх, но и во многих других 
областях. В частности, рассматриваются следующие темы:

 что такое виртуальная реальность;
 разница между виртуальной реальностью (VR) и дополнен-

ной реальностью (AR);
 чем VR-приложения отличаются от VR-игр;
 виды восприятия виртуальной реальности; 
 технические навыки, необходимые для разработки виртуаль-

ной реальности.

Что такое виртуальная 
реальность?
Сегодня мы наблюдаем расцвет виртуальной реальности – удиви-
тельной новой технологии, которая обещает коренным образом из-
менить наше взаимодействие с информацией, друзьями и миром в 
целом.

Что же такое виртуальная реальность? Это компьютерное модели-
рование 3D-среды, которая кажется человеку, взаимодействующему 
с ней, исключительно реальной благодаря специальному электронно-
му оборудованию. Разработчики ставят задачу создать у пользовате-
ля ощущение присутствия в виртуальной среде.

Для просмотра стереоскопических 3D-сцен используется шлем-
дисплей (например, в виде очков). Человек имеет возможность огля-
деться вокруг, повернув голову, и «переместиться» с помощью ручно-
го управления или датчиков движения. Таким образом достигается 
эффект полного присутствия. Вам кажется, что вы действительно 
находитесь в виртуальном мире. На рис. 1.1 показано использование 
шлема-дисплея Oculus Rift Development Kit 2 (DK2).

Виртуальная реальность появилась не вчера. Она существует 
уже в течение многих десятилетий, хотя и использовалась только 
в научно-исследовательских лабораториях, на высокотехнологич-
ных предприятиях и военных объектах. Поначалу оборудование 
было громоздким, неудобным и дорогим. Айвен Сазерленд (Ivan 
Sutherland) в 1966 году представил свое изобретение – первый 
шлем-дисплей (The Ultimate Display), который показан на рис. 1.2. 
Как видите, он свисал с потолка! В прошлом уже было несколько 
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