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В современном мире игровая индустрия набирает стремительные темпы 

развития, создаются множество игр на разные жанры, и они зачастую пользу-

ются спросом. Жанр гонок является одним из популярнейших жанров. Но не-

достаточно просто создать игру в данном жанре, нужно зацепить чем-то игро-

ков, и для этого разработчики придумывают и реализуют различные функции, 

такие как необычные механики, разные режимы, дизайны, сюжеты и так далее. 

Поэтому на плечи разработчиков ложится большое количество задач, решение 

которых определяет успех готового продукта.  

Подходы к разработке игры определенного жанра разнообразны. На пер-

вом этапе необходимо продумать механику. Для данной задачи отлично под-

ходит среда разработки Unity [1]. Данная среда разработки имеет большое ко-

личество плюсов, такие как бесплатное использование, удобный интерфейс, 

совместимость со многими программами, работающими с 3D графикой, воз-

можность сразу видеть результат после изменения графической или программ-

ной части. На втором этапе необходимо продумать стилистику игры и для ре-

ализации данного этапа был выбран бесплатный 3D-графический редактор 

Blender, при помощи которого были созданы почти все объекты для игры и без 

проблем импортированы в среду разработки Unity. На третьем этапе необхо-

димо разработать логику игры [2]. В Unity используется язык C#, который в 

свою очередь имеет низкий порог вхождения и высокую производитель-

ность [3]. Так была написана вся логика игры, позволяющая увидеть конечный 

результат продукта. 

Целью работы является создание мобильной игры в жанре гонки, которая 

могла бы конкурировать с себе подобными.  

Для достижения цели поставлены следующие задачи: 

1) Анализ игры данного жанра; 

2) Проектирование игры и функционала, выбор стиля; 

3) Выбор среды разработки и языка программирования; 

4) Распределение задач между разработчиками. 
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Разработка была разделена на главные части:  

1) Создание главного меню; 

2) Создание игрового режима; 

3) Создание автопарка. 

Главное меню представляет собой интуитивно понятный пользователь-

ский интерфейс, на котором располагаются такие кнопки управления, как 

смена окружения, настройки игры, смена автомобиля, запуска игрового ре-

жима. Так же в главном меню ведется отображение внутриигровой валюты в 

верхнем левом углу, при нажатии на которую пользователь совершает покупку 

автомобилей (рис. 1).  

 

Рисунок 1 – Варианты настройки окружения 

При нажатии на кнопку смены окружения в главном меню так же будет 

меняться местность, которая создается случайным образом из заранее подго-

товленных объектов, называемых префабами [4] (рис. 2). 

 

Рисунок 2 – Модель сцены 

В игровом режиме в зависимости от выбора пользователя полностью ме-

няется окружение, которое генерируется автоматически. Пользователю пред-

ставляется возможность управления выбранным автомобилем из меню гаража 
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для сбора внутриигровой валюты, попутно преодолевая препятствия, которые 

генерируются случайным образом в разных частях дороги. Управление осу-

ществляется с помощью нажатий на левую или правую области экрана, кото-

рые отвечают за соответствующие направления в стороны. Игра заканчивается 

в тот момент, когда пользователь не преодолеет преграду или выйдет самосто-

ятельно в главное меню (рис. 3). 

 

Рисунок 3 – Визуализация игрового режима 

Автопарк предоставляет собой отдельную сцену, на которой у пользова-

теля есть возможность выбора на свое предпочтение автомобиля для игры 

среди всех предложенных. Автопарк включает в себя 6 видов автомобилей с 6 

различными вариантами раскраски. Просмотр автомобиля будет осуществ-

ляться с помощью двух кнопок: влево, вправо (рис. 4). 

 

Рисунок 4 – Визуализация автопарка игры 
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В результате работы, в игре сделаны все основные этапы взаимодействия 

пользователя с игрой. В главном меню было сделано: выбор локации, переме-

щение в автопарк, настройки игры, запуск игрового режима. В автопарке сде-

лана возможность выбора автомобиля и его цвета. В игровом режиме прорабо-

тана механика сбора монет, столкновения с преградой, установка игры в состо-

яние паузы. На данный момент ведется разработка новых режимов, локаций, 

статистики об игроке, добавление новых автомобилей. 
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