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内容概要

　　《unity游戏开发技术》共分为8章，分别讲述unity基础介绍、unity游戏场景创建、unity游戏脚本
介绍、unity中模型导入与材质基本概念、模型交互制作、gui图形界面、unity中人工智能与生命系统知
识和unity游戏输出。

　　《unity游戏开发技术》结合大量unity游戏开发实例，以介绍unity游戏实例开发为主线涵盖了unity
游戏开发过程中所需掌握的各个知识点，主要特点是注重实用性和可操作性，可作为高校学生学习网
络游戏开发课程的教材，也可以作为网络游戏开发人员的学习参考书。
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章节摘录

版权页：   插图：   6.1.3 UnityGUI Basics图形用户界面基础 Unity 3D中通常用OnGUI（）函数来调
用UnityGUI控件。
OnGUI（）包含在脚本组件中，和同样包含在其中的Update（）函数一样，当脚本组件被激活时，在
游戏项目运行的每一帧中都会被调用。
GUI控件的声明需要包括三种必要的关键信息： Type（Position，Content） 类型（定位，内容） Type
类型 Control Types控件类型为GUI类的函数，用于实现种类繁多的GUI的创建，方便用户在Game视图
中完成各种功能。
常见类型有：Label标签、Button按钮、RepeatButton重复按钮、TextField文本域、TextArea文本区域
、Taggle开关、Toolbar工具栏等。
 注意：详见Unity圣典组件参考手册http：／／game.ceeger.com／Components／gui—Controls.html。
 Position定位 GUI控件函数的第一个参数用于定位。
定位参数由Rect（）函数生成。
Rect（）定义了4个对应屏幕空间像素单位的Integer值属性，分别对应左、顶、宽、高。
因为UnityGUI控件均工作在屏幕空间，所以屏幕空间严格对应播放器的像素分辨率。
 屏幕空间坐标系基于左上角，如Rect（10，20，300，100）定XT—个从坐标（10，20）开始，到坐标
（310，120）结束的方形。
应该注意的是Rect的第二对值是宽和高，而不是控件结束的坐标，即例子中方形覆盖结束的位置是
（310，120）而不是（300，100）。
 Content内容 GUI控件的第二个参数是在控件中实际显示的内容。
如需要在控件中显示一些文字或图片的情况。
 案例6—2 （1）继续上一小节的操作，打开GUItext.unity文件。
 （2）在Unity菜单栏中执行Assets→Create→JavaScript命令，创建一个新的脚本文件，并重命名为
“GUIText2”；在Project面板中双击该脚本文件，打开脚本编辑器，输入以下脚本语句： （3）
按Ctrl+S组合键，保存脚本。
 （4）在Project面板中选择GUIText2脚本对象，并将其拖拽到Hierarchy面板中的MainCamera摄像机对
象上，即使脚本对象与场景中游戏对象产生关联。
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编辑推荐

《Unity游戏开发技术》可作为高校学生学习网络游戏开发课程的教材，也可以作为网络游戏开发人员
的学习参考书。
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