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内容概要

《Unity 3.x游戏开发经典教程》通过从零开始创建一个完整的Unity游戏项目，在对游戏进行一步步创
建、完善的过程中向读者详细介绍了如何利用地形系统刷出简易的游戏环境、编写脚本控制对象的行
为、利用图形用户界面（GUI）系统制作UI、使用物理系统模拟物理作用、添加粒子系统创建特效、
运用动画系统实现简单的动画，以及发布到不同平台时相关的发布设置。

书中所有脚本都有JavaScript和C#两个版本，读者可根据需要选择阅读适合自己的一种。
另外，书中对于每个工具的使用方法、操作小技巧都有介绍，对每个组件中各个参数的作用都有分析
，还拓展了一些游戏开发方面的知识。

《Unity 3.x游戏开发经典教程》非常适合初学者较系统地学习、熟悉、使用Unity，适合高等院校及相
关培训机构选作游戏开发教材。
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作者简介

作者：（英国）Will Goldstone  译者：张检阅Will Goldstone，Unity社区终身会员，兼任Unity
Technologies技术支持，负责教学、市场、社区关系、帮助开发者。
他拥有创新教育的文学硕士学位，以及在高等教育任教的经验，凭着丰富的才学与经验写下了这本关
于Unity的开山之作，还为此制作了相关的视频教程。
他还通过建立网站，每天都帮助初学者熟悉、了解Unity，介绍他们加入不断壮大的开发者社区。
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章节摘录

版权页：   插图：   你也许会问，为什么我们不在主相机的MouseLook（Script）组件中选择MouseXAnd
Y？
这种做法的问题是，虽然它会使相机在两个坐标轴旋转，但是它不会使我们的角色面对我们正在看的
地方——它只会旋转相机而已。
因此，我们可以旋转，但是当我们按下按键让角色向前移动的时候，角色移动的前方不会是相机面对
的前方。
通过使父级物体（第一人称控制器）拥有MouseLook脚本组件，当我们旋转父级物体时，身为子级物
体的相机也会跟着旋转。
 SensitivityX/SensitivityY（灵敏度X/灵敏度Y）：我们在这个例子中只使用x轴，这个数值通过控制左／
右移鼠标影响这个物体旋转的程度。
如果Axes变量是设置为包括y轴，那么这将控制相机向上或向下的敏感性。
你会发现SensitivityY已经被设置为0，因为我们不使用它，而SensitivityX被设置为15—数值越高，旋转
越快。
 MinimumX/MaximumX（最小值X/最大值X）：这个数值允许你限制你的旋转。
当前，这些数值分别被设置为—360和360，这说明，你可以使角色旋转一圈。
 MinimumY/MaximumY（最小值X/最大值X）：再一次重复，我们不使用Y轴，所以这个变量在这里是
被设置为0。
通常情况下它被用来限制角色向上看和向下看，在这个例子中，我们就在子级物体主相机上使用该变
量。
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编辑推荐

《Unity 3.x游戏开发经典教程》中所有脚本都有Java Script和C#两个版本，读者可根据需要选择阅读适
合自己的一种。
另外，书中对于每个工具的使用方法、操作小技巧都有介绍，对每个组件中各个参数的作用都有分析
，还拓展了一些游戏开发方面的知识。
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