
Встраиваем 
Unity в 
мобильное 
приложение

Боль и Костыли



О чем доклад?

- Какие вообще есть способы показать 3D в 
мобилке (плюсы и минусы)

- Что за зверь такой Unity?
- Почему рекомендуемый разработчиками Unity 

способ встраивания - ну такое
- Костыли, мат и горящая Ж в попытках заставить 

это работать
- Рефлексия на тему - на кой я туда вообще 

полез…



Чего не будет в докладе

- Как делать игры
- Как настраивать шейдеры в Unity
- Архитектура и оптимизация Unity приложений
- Объяснение работы 3D графики и рендеринга
- Как прийти в себя после осознания количества 

говнокода
- Как не свалиться в депрессию из-за синдрома 

самозванца



Немного о себе

- В мобильной разработке с 2011 года
- Начинал как iOS разработчик
- В 2014 совместно с Олегом Чебулаевым 

основал Mad Brains
- С 2016 года являюсь Техническим 

директором компании



● Создаем мобильные приложения и цифровые сервисы
● Основаны в 2014 году
● Занимаем 15-е место в рейтинге лучших мобильных 

разработчиков (Tagline)
● Более 30 отраслевых наград (лучшее приложение)
● Более 200 успешно реализованных проектов
● Более 70 человек в команде
● Используем самые современные подходы и технологии



Задача

“Есть нативные мобильные приложения iOS и 
Android. Нужно в них на части экрана показать 
красивую 3D модельку. Так чтоб крутилась и так 
вжух прозрачные штуки из нее росли, потом тыкаем 
тут так хобана и цвет меняется. А еще чтоб все 
динамически строилось и анимашка красивая была”

Типичный заказчик



Я спросил у ясеня chatGPT

Варианты работы с 3D в мобилке

- Нативные (SceneKit for iOS and “ARCore” for Android)
- OpenGL и прочий низкий уровень
- Игровые движки “высокого” уровня 

- Unity
- Unreal Engine
- Cocos2d-x
- etc

- WebGL



Нативные

SceneKit
ARCore (SceneViewer)



OpenGL (Metal, Vulkan)



WebGL



Unity



* filament
Filament is a real-time physically-based 
renderer written in C++. It is mobile-first, but 
also multi-platform

https://google.github.io/filament/webgl/helmet.html



Unity!  Немного истории

- 2002: Дэвид Хелгасон и Николас Фрэнсис 
разрабатывали движок для себя. Цель - движок для 
мобильных устройств

- 2005: Представили на WDC но только для Mac OS X
- 2009: Версия 2.5 с поддержкой iPhone и iPod Touch
- 2010: Unity 3 поддержка Android
- 2015: Unity 5 много улучшательств и WebGL
- …



Unity



Плюсы и минусы Unity

+ Кроссплатформенность
+ Доступность и легкость входа
+ Развитые инструменты
+ Поддержка сообщества
+ Производительность
+ “Зрелость”

- Проприетарность (не Open Source)
- Подписная модель
- Ограничения
- Отсутствие полного контроля



Компиляция проекта

Из коробки доступно 
много всего

Дальше будем только про 
мобилки (iOS и Android)



Unity as a Library

Появилась в Unity 2019.3  

https://unity.com/features/unity-as-a-library



Ограничения



Ограничения



Ограничения



Ограничения



“as a Library”



iOS



iOS

Экспорты для Симулятора и 
Устройства в Unity делаются 
отдельно!



iOS

И еще пачка настроек зависимостей и путей



iOS - а либа то не настоящая!

Библиотека не сконфигурирована!

- Папка Data прикреплена к 
приложению, а не к библиотеке

- На выходе *.framework, а не 
*.xcframework



iOS - донастройка



iOS — а как либу-то загрузить?



iOS - finally!



Android



Android

И еще пачка настроек зависимостей и путей



Android - нюанс номер 1

Версии зависимостей (пути и совместимость версий)

- Java Development Kit (JDK)
- Software Development Kit (SDK)
- Native Development Kit (NDK)
- Gradle
- Gradle Wrapper
- Android Gradle Plugin
- com.android.library Plugin
- org.jetbrains.kotlin.android Plugin



Android - нюанс номер 1

Версии зависимостей (пути и совместимость версий)

- Java Development Kit (JDK)
- Software Development Kit (SDK)
- Native Development Kit (NDK)
- Gradle
- Gradle Wrapper
- Android Gradle Plugin
- com.android.library Plugin
- org.jetbrains.kotlin.android Plugin

Отдельная история



Android зависимости

JDK 17
Gradle 7.3.3
AGP 7.2.2

JDK 1.8
Gradle 6.1.1
AGP 4.0.1

JDK 11.0.1
Gradle 7.0.2
AGP 7.0.1



Android - нюанс номер 2



Android - нюанс номер 2

Библиотека не сконфигурирована!

- Добавить параметр в 
AndroidManifest.xml

- Добавить файл strings.xml в 
ресурсы с “магической” строкой



Android - донастройка



Android - finally!



Чем плох такой подход?

Представьте что вы приходите в проект. Он 
нативный на iOS или Android, но чтобы его 
скомпилить вам нужно:

- Скачать еще одну папку с другим проектом (или 
они уже рядом лежат)

- Установить Unity
- Настроить все окружение (особенно на Android)



А хочется - “as a Library”



Unity Scripting API



Android - что делается в скриптах

1) Переключение и экспорт Android проекта
2) Настраивается окружение (Java Home, Gradle Path и тп)
3) Полностью заменяются или добавляются файлы

a) AndroidManifest.xml
b) build.gradle (рутовый)
c) build.gradle (библиотечного модуля)
d) gradle.properties
e) strings.xml

4) Компилируется unityLib.aar



iOS - что делается в скриптах
Процесс запускается дважды, сначала для Симулятора, потом для 
Устройства:

1) Переключение и экспорт iOS проекта 
2) Проверяется что это macOS и есть Xcode 
3) Полностью заменяются или добавляются файлы

● main.mm
● Preprocessor.h
● UnityAppController.mm
● UnityAppController+ViewHandling.mm
● UnityFramework.h
● UnityView.h
● UnityView.mm
● UnityView+iOS.mm
● UnityView+Private.h
● UnityViewControllerBase+iOS.mm

4) Компилируется *.framework

Финальный этап: 
- два *.framework-а собираются в один unityLib.xcframework



Но что по поводу требования?



Архитектура (аналогия)



Архитектура (аналогия)

Unity

Скрипты логики

Вспомогательные классы и “канвас”



Android оболочка



Но это ж JVM!



Android - разбираемся

UnityPlayer - это FrameLayout

Находим, что в качестве view используется как раз он

Немного шаманства с передачей жизненного цикла

И… используем UnityPlayer напрямую!



Android - разбираемся



Android - теперь можно так!



Android — PROFFIT!



iOS оболочка



iOS — Низкий поклон 
https://forum.unity.com/threads/unity-as-a-library-render
ed-on-partial-screen-with-swiftui.1398856/



iOS — примеры исправлений



iOS - теперь можно так!



iOS — PROFFIT!



Бонус



Заказчик: А еще фон надо 
прозрачный

Я:



Unity: Можно попробовать



iOS: Да пожалуйста

Вообще без изменений в коде



Android: тут такое дело…



Всё!*  Спасибо за внимание

*огромная куча технических деталей осталась за гранью доклада



- madbrains.ru
- YouTube: www.youtube.com/c/MadBrains
- Telegram: madbrainsru  
- VK: vk.com/madbrainsru 

- antol@madbrains.ru 
- @a_madbrains 

https://madbrains.ru/
https://www.youtube.com/c/MadBrains
https://t.me/madbrainsru
https://vk.com/madbrainsru
mailto:antol@madbrains.ru

