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内容概要

《Unity 3D游戏开发技术详解与典型案例》对Unity 3D集成开发环境界面、脚本的编写和众多高级特效
的实现进行了详细的介绍，内容深入浅出，是一本适合不同需求、不同开发水平读者的技术宝典。
全书共分10章。
第1章主要介绍了Unity 3D的诞生、特点、开发环境的搭建以及运行机制；第2章对Unity 3D集成开发环
境进行了详细的介绍；第3章介绍了Unity 3D中脚本的编写；第4章主要对Unity 3D开发过程中经常使用
的组件及对象进行了详细的介绍； 第5章介绍了Unity开发平台的完整的物理引擎体系；第6章介绍了天
空盒、虚拟按钮与摇杆、声音、光源、地形引擎、角色动画，以及角色控制器等开发常用的技术；
第7章介绍了Unity 3D中的着色器和着色器语言&mdash;&mdash;ShaderLab；第8章介绍了PlayerPrefs类
、Network Class(网络类)，以及加速度传感器的使用；第9章介绍了完整的大型3D游戏案
例&mdash;&mdash;3D保龄球；第10章介绍了完整的大型3D游戏案例&mdash;&mdash;火力篮球。
同时为了便于读者的学习，本书附赠的光盘中包含了书中所有案例的完整源代码，最大限度地帮助读
者快速掌握开发技术。
《Unity 3D游戏开发技术详解与典型案例》适合从事游戏开发的编程人员学习。
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章节摘录

版权页：   插图：   第3章 Unity 3D的脚本概述 通过前面的学习，读者应该了解了Unity中一些基本物体
的创建，接下来，将介绍Unity中脚本的编写。
本书的脚本以JavaScript为主，因此，本章主要讲解JavaScript脚本编写的语法和技巧，具有C#和B00编程
基础或是没有编程基础的读者可参考JavaScript入门教材。
 3.1 Unity脚本概述 Unity中的脚本由自定义的脚本附加到项目中的游戏对象上构成，这又可以叫作行为
。
不同的函数或者方法在特定的事件下被调用，实现特定的功能，下面是最常用的。
Update方法：这个方法在运行一帧之前被调用，大部分游戏代码在这里面执行，除了物理代码部分。
 FixUpdate方法：这个方法会在固定的物理时间步调调用一次。
这里也是基本物理行为代码执行的地方。
 方法外部代码：方法外部的代码在物体加载时运行，这可以用于初始化脚本状态。
 同时，读者也可以使用事件处理程序，这些方法的名称前面都是On（类似于OnCollisionEnter碰撞检
测），这些事件都继承自MonoBehaviour类。
 3.2 Unity中专用JavaScript与通用JavaScript的区别 虽然用于网页开发的JavaScript完全符合ECMAScript标
准，但是Unity中的JavaScript语言却和ECMAScript标准相去甚远，比如用于网页的JavaScript库的绝大部
分都无法在Unity中使用。
本书将说明Unity中专用JavaScript与通用（ECMAScript）JavaScript的区别。
 3.2.1 在运行过程中性能的差异 Unity中专用JavaScript在运行过程中存在着很多特点，其不仅
比JavaScript（ECMAScript）速度快，而且性能也更加优异，下面将分别讲解。
 速度更快 Unity中的JavaScript已经编译过，其比动态的JSP更快。
理论上，在Unity中JavaScript、C＃和Boo没有速度上的差异，而且就算在Squirrelfish Extreme模式下
，Unity的JavaScript比“真正”的JavaScript还要快。
 性能更优异 JavaScript很重要的优化是使用静态类型替代动态类型。
Unity使用一种技术叫做类型推理的技术来自动转换JavaScript为静态类型脚本。
即Unity通过＃pragma strict禁用脚本的动态类型，强制使用静态类型，并且加入了严格的变量检查机制
，如果有未知类型的变量，Unity就会报告编译错误。
 3.2.2 在语法上的区别 Unity中专用JavaScript在语法上也做了很多的改进，分别对类的定义与使用，继
承的实现，数据类型与变量的声明，Mono（.Net）技术的调用以及调试的改进等，接下来将逐个进行
讲解。
 1.类的定义与使用 Unity中一个.js脚本文件就是一个类。
读者可以声明一个和本脚本名字相同的类，如果在脚本中没有声明类，则Unity就以本脚本名自动命名
一个类，脚本中的所有声明的对象将变为这个类的成员。
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媒体关注与评论

Unity跨平台游戏开发工具出现在开发者面前，跨平台将会开启游戏开发的新模式。
《Unity 3D游戏开发技术详解与典型案例》基于Unity 3.5编写，通过丰富的游戏实例，以JavaScript与C#
语言介绍了Unity开发。
对于入门Unity开发的读者，这本书是最佳的参考资料，很值得阅读！
——顽石互动游戏开发工程师 仇磊若你正在学习Unity，《Unity 3D游戏开发技术详解与典型案例》绝
对值得阅读。
此外，每章的详细实例和最后两个精彩的综合案例，可以快速引导你上手开发应用。
——乐视网Android高级开发工程师 于庭龙《Unity 3D游戏开发技术详解与典型案例》详尽介绍
了Unity的开发环境布置、使用及开发技巧等，并通过相应的实例达到学以致用，是快速学习和提
高Unity开发技术的首选书籍。
希望读者通过阅读本书，可以开发出更多、更精彩的游戏。
——索尼移动Android高级开发工程师 黄博
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编辑推荐

《Unity 3D游戏开发技术详解与典型案例》提供全面的Unity 3D开发知识，两大获奖商业案例，帮助您
尽快进入实战角色，快速学习和提高Unity开发技术的首选。
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名人推荐

如今游戏领域iOS、Android等智能手机的迅速崛起，让整个游戏行业竞争越发激烈。
在各个游戏平台竞争的同时，Unity跨平台游戏开发工具出现在开发者面前，跨平台将会开启游戏开发
的新模式。
本书基于Unity 3.5编写，通过丰富的游戏实例，以JavaScript与C#语言介绍了Unity开发。
对于入门Unity开发的读者，这本书是最佳的参考资料，很值得阅读！
 ——顽石互动游戏开发工程师 仇磊 Unity 3D跨平台游戏引擎应用现在受到空前关注，横跨9种主流游
戏平台，具有出色的物理引擎以及3D渲染效果。
若你正在学习Unity，本书绝对值得阅读。
此外，每章的详细实例和最后两个精彩的综合案例，可以快速引导你上手开发应用。
 ——乐视网Android高级开发工程师 于庭龙 Unity显著的特点就是，一次开发即可轻松部署到iOS
、Android、Winodws Phone等平台，使快速、高质量的游戏开发成为现实。
本书详尽介绍了Unity的开发环境布置、使用及开发技巧等，并通过相应的实例达到学以致用，是快速
学习和提高Unity开发技术的首选书籍。
希望读者通过阅读本书，可以开发出更多、更精彩的游戏。
 ——索尼移动Android高级开发工程师 黄博
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