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Еще одним важным аспектом физического движка Unity является 

система рейкастинга, которая позволяет определять, находится ли объ-

ект в зоне видимости игрока. Рейкастинг также может использоваться 

для определения расстояния до объектов. 

Наконец, физический движок Unity поддерживает различные типы 

сил, которые могут быть применены к объектам в игре. Эти силы могут 

быть использованы для создания различных эффектов, таких, как дви-

жение, вращение, притяжение и отталкивание. 

Одним из примеров использования физического движка Unity яв-

ляется создание игр с элементами физики. Например, игры, в которых 

игрок должен решать головоломки, используя физические законы, или 

игры, в которых игрок должен управлять объектами с помощью физи-

ческих сил. 

Физический движок Unity также может использоваться для созда-

ния реалистичных симуляций, таких, как симуляция автомобильных 

столкновений или симуляция работы механизмов и машин. 

Кроме того, физический движок Unity может быть использован для 

создания виртуальной реальности (VR) и дополненной реальности 

(AR). Это позволяет игрокам взаимодействовать с объектами внутри 

виртуальной среды, используя руки и другие устройства управления. 

В целом, физический движок Unity является важным инструментом 

для разработки игр и приложений с элементами физики. Он позволяет 

создавать более реалистичные и интерактивные игровые миры, а также 

создавать симуляции и другие приложения, которые используют физи-

ческие законы. С помощью физического движка Unity разработчики 

используют достаточный функционал, который позволяет игрокам по-

лучать новый уровень взаимодействия и вовлеченности в игровой мир. 
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МОДЕЛИРОВАНИЕ ФИЗИЧЕСКИХ ПРОЦЕССОВ  

В REAL-TIME STRATEGY ИГРАХ 

 

Физическое моделирование процессов в играх все еще актуально и 

имеет значительное влияние на игровой опыт. Это позволяет создать 

более реалистичные и глубокие игры, которые могут удерживать вни-

мание игроков на долгое время. Кроме того, прогресс в технологиях и 
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вычислительной мощности также позволяет улучшать качество и 

сложность физических моделей в играх. 

Однако, физическое моделирование процессов в играх также тре-

бует большого времени и ресурсов, чтобы реализовать его эффективно. 

И это может быть проблемой для разработчиков, которые хотят уде-

лить время и ресурсы другим аспектам игры. 

Моделирование физических процессов в играх RTS может вклю-

чать в себя широкий спектр физических эффектов, в том числе: 

1. Движение: для моделирования движения используются физиче-

ские модели, такие как динамика, кинематика или модели специальных 

эффектов. Они позволяют вычислять положение, скорость, ускорение 

и угол поворота объектов в игре. 

2. Столкновения: моделирование столкновений включает в себя 

вычисление момента столкновения, силы удара и его последствий, та-

ких как ущерб, разрушение или отскок. Для этого может использо-

ваться различные алгоритмы, такие как модели физического столкно-

вения или простые правила для определения эффектов столкновения. 

3. Физическое поведение: для моделирования физического поведе-

ния объектов в игре можно использовать алгоритмы, такие как флу-

дильные модели, модели тепловых процессов или модели массовых пе-

ремещений. Эти модели позволяют симулировать реалистичные физи-

ческие эффекты, такие как высыхание луж, распределение тепла или 

перемещение массы в ответ на внешние силы. 

4. Физические эффекты: физические эффекты, такие как взрывы, 

огонь, дым или водяные волны, также могут быть моделированы в иг-

рах RTS. Для этого можно использовать различные технологии, такие 

как частицы, волны или водные поверхности. 

Важно отметить, что моделирование физических процессов в играх 

RTS является очень сложным и технически нестабильным процессом. 

Требуется много времени и ресурсов, чтобы получить высококаче-

ственные результаты. Однако, если это удается, то это может добавить 

еще больше реалистичности и глубины к игре, улучшая игровой опыт. 

5. Оптимизация: важным фактором при разработке моделей физи-

ческих процессов в играх RTS является оптимизация. Необходимо га-

рантировать, что модели выполняются эффективно и не влияют на про-

изводительность игры. Это может включать в себя использование бо-

лее быстрых алгоритмов, уменьшение размера данных или ограниче-

ние сложности модели. 

Моделирование физических процессов в игре Real-Time Strategy 

(RTS) включает в себя имитацию реальных физических законов и эф-

фектов, таких как силы тяжести, ускорение, скорость, массу и т. д., 
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чтобы улучшить и дополнить геймплей. Это может влиять на такие 

вещи, как передвижение юнитов, взаимодействие с окружающей сре-

дой, и другие аспекты игры. 

Например, в популярном игровом движке GameMaker Studio 2 су-

ществует несколько функций и средств, которые позволяют создавать 

и настраивать физические процессы, включая функции физической 

движущей системы, функции детектирования столкновений и многое 

другое. Это позволяет создавать реалистичные и динамические физи-

ческие процессы, которые могут влиять на игровые механики и улуч-

шить игровой опыт. Чтобы использовать моделирование физических 

процессов в GameMaker Studio 2, необходимо выбрать используемую 

библиотеку. Например, можно использовать встроенный функционал 

GameMaker Studio 2 или библиотеку, такую как Box2D или Chipmunk. 

После выбора библиотеки необходимо описать физические свой-

ства объектов, такие как масса, ускорение, силы и т.д. Затем можно со-

здать условия для взаимодействия между объектами, например, когда 

один объект сталкивается с другим, он может отскакивать или взаимодей-

ствовать с ним исходя из физических свойств, которые были определены. 

Кроме того, можно использовать моделирование физических про-

цессов для реалистичного отображения движения, вращения и других 

действий в игре. Например, можно создать физическое моделирование 

для отображения падения зданий или взрывов в RTS игре. 

Важно помнить, что использование моделирования физических 

процессов может повлиять на производительность игры, поэтому 

лучше рационально использовать его и оптимизировать код. 

В общем, физическое моделирование процессов в играх по-преж-

нему актуально и важно, но требует баланса и учета ресурсов, чтобы 

реализовать его эффективно. В конечном итоге, добавление реалистич-

ных физических процессов может улучшить глубину игры, что может 

привлечь больше игроков и увеличить их удовлетворение от игры. 
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ИССЛЕДОВАНИЕ АВТОГЕНЕРАТОРА 

ВЫСОКОВОЛЬТНЫХ КОЛЕБАНИЙ «КАЧЕР БРОВИНА» 

 

Непонятное слово «качер» в названии устройства, видимо, было 

придумано инженером Владимиром Бровиным и, по одной из версий, 


