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前言

随着游戏行业的迅猛发展，游戏引擎的竞争愈加激烈，由Unity Technologies公司开发的三维游戏制作引擎—Unity，凭借自身的跨平台性与开放性的优势已逐渐成为当今世界范围内的主流游戏引擎。而本书要介绍的是Unity 5.x软件的相关内容。

Unity是一款能够让游戏开发者轻松自如地创建例如三维交互游戏、建筑可视化、实时三维动画，以及二维游戏等互动内容的集多平台性与综合性特点的游戏开发引擎。Unity类似于Virtools、Director、Blender Game Engine等游戏编创软件，游戏开发者可以通过Unity将作品发布到Windows、Mac、Wii、iPhone、Android Phone、Windows Phone、Web等平台。可见，游戏开发者无须通过繁复的二次移植，即可将游戏作品发布至多个平台上，能够帮助游戏开发者将时间更多地投入到游戏设计中。

《Unity5.x 完全自学手册》是初学者快速自学Unity 5.0软件及以上版本的实用全面教程。全书共分21章，从Unity 5.x软件的安装和使用方法开始讲起，以循序渐进的方式详细讲解Unity视图与基础操作、资源导入流程、场景创建、GUI图形与用户界面基础、粒子系统、Mecanim动画系统、物理引擎、光照烘焙技术、遮挡剔除技术、地形系统、脚本语言开发基础、Shader开发、脚本调试优化与内存管理、跨平台发布、重力感应技术、AR（增强现实）技术、Leap Motion技术等内容，并深入剖析了塔防类游戏、跑酷类游戏，以及射击类游戏的开发与制作，内容基本涵盖了Unity 5.x全部的工具和命令。书中每章精心安排了具有针对性的实例，不仅可以帮助读者轻松掌握软件的使用方法，更能应对各种实际工作需要。

为了便于读者学习，本书还附赠教学视频，包含了书中所有案例的教学视频，能够帮助读者快速掌握游戏开发技术。

本书适用于广大Unity 初学者，以及有志于从事Unity 3D 工作的人员使用，同时也适合高等院校相关专业的学生和各类培训班的学员参考阅读。


本书特点


如果你想快速掌握Unity的使用，《Unity5.x 完全自学手册》将会带给你意想不到的收获。因为本书具有众多突出的优势。


专为Unity初学者量身打造


本书面向Unity的初学者，无论是对Unity一无所知的初学者，还是有一定基础、想要了解更多知识的Unity用户，都可以从书中轻松获取需要的内容。


图书结构科学合理


凭借深入细致的市场调查和研究，我们针对Unity初学者的特点和需求，精心安排了最优的学习结构，通过将知识点和实例相结合帮助读者轻松快速地进行学习。


精选最实用、最新的知识点


书中讲解了Unity5.x最新的技术和详细的功能，并配合Unity初学者迫切需要掌握的和在实际生活、工作、学习中用得上的知识与技能。


学练结合，理论联系实际


本书以实用为宗旨，大量知识点都融入贴近实际应用的案例讲解，并提供了众多精彩、颇具实用价值的综合实例，有助于读者轻而易举地理解重点和难点，并能有效地提高动手能力。


配有精彩、超值的教学视频


本书附赠超过400分钟的教学视频，学习知识更加轻松自如！


本书作者


本书的作者和编审会成员均是多年从事多媒体应用教学和科研的专家或学者，有着丰富的教学经验和实践经验，这些作品都是他们的科研成果和教学经验的结晶。本成果受《3D技术在多媒体课件中的应用》科研项目（项目编号08150114/173）资助出版。本书由北京印刷学院严晨教授主审，商宇浩、李一帆、张吉祥主编，刘怡、潘伟东等参编。其中商宇浩编写第6、11、15、20、21章的内容，李一帆编写第1、2、3、8、19章的内容，刘怡编写第7、13、18章的内容，张吉祥编写第4、5、9、12、16章的内容，潘伟东编写第10、14、17章的内容。同时感谢于泽林、宋乔伟、张莎、谢蕊玲、杨启慧、毕静宇、张笑怡、乔子嘉、李立对本书的技术支持。

由于作者水平有限，书中疏漏和不足之处在所难免，恳请广大读者及专家不吝赐教。
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21.5 本章小结



第1章 Unity 5.x简介

随着游戏行业的迅猛发展，游戏引擎的竞争愈加激烈，由Unity Technologies公司开发的三维游戏制作引擎—Unity，凭借自身的跨平台性与开放性的优势已逐渐成为当今世界范围内的主流游戏引擎。本书主要介绍的是Unity 5.x软件的相关内容。

Unity是一款能够让游戏开发者轻松自如地创建例如三维交互游戏、建筑可视化、实时三维动画，以及二维游戏等互动内容的集多平台性与综合性特点的游戏开发引擎。Unity类似于Virtools、Director、Blender Game Engine等游戏编创软件，游戏开发者可以通过Unity将作品发布到Windows、Mac、Wii、iPhone、Android Phone、Windows Phone、Web等平台。可见，游戏开发者无须通过繁复的二次移植，即可将游戏作品发布至多个平台上，能够帮助游戏开发者将时间更多地投入到游戏设计中。

1.1 Unity 5.x概述

Unity 5.x（如图1-1所示为Unity启动界面）版本不仅继承了Unity 4.x版本诸多的优点，同时，其无论是在物理引擎、光照引擎，以及GUI方面都有更精彩的表现。

[image: ]
图1-1 Unity启动界面



1.1.1 Unity 功能概述

Unity软件具有跨平台、超强通用性、自身资源商店、成本低廉、强大的物理引擎、LightMap烘焙工具、Mecanim动画系统、地形编辑器、ShaderLab（着色器），以及支持脚本语言等特点。本节将为游戏开发者着重介绍以上提到的软件特点。


1.跨平台


首先，游戏开发者可通过不同的平台进行开发，目前可进行操作的平台包括Windows以及Mac OS X平台。游戏制作完成后，游戏开发者可直接一键发布到所有常用的主流平台上，并且无须经过任何的修改。Unity可发布的平台包括Windows、Linux、Mac OS X、iOS、Android、Xbox360、PS3、WiiU以及Web等。通过Unity软件跨平台的软件特点，游戏开发者无须过多地将精力投入到处理平台之间的差异问题上。如图1-2所示为Unity将游戏发布到各个平台上的发布设置窗口。

[image: ]
图1-2 Unity Build Settings窗口




2.超强通用性


Unity软件还具有超强的通用性，能够支持目前大部分的三维动画制作工具，例如3ds Max、Maya、CINEMA 4D、Modo、LightWave以及Blender等软件。


3.Unity资源商店


如图1-3所示，Unity Assets Store资源商店是Unity软件自身内部的线上开发者资源商店。使用Unity软件的游戏开发者可在该平台购买和下载相关的3D模型、材质贴图、脚本代码、音效、UI、其他插件等的收费和免费资源。同时，游戏开发者可以在Assets Store中出售自己的作品，其产品的售价皆是由游戏开发者自己决定的，其中，Unity Assets Store抽取30%的销售额，而销售额的70%归游戏开发者所有。


4.成本低廉


Unity软件的使用授权费用相对于其他同类型的游戏开发引擎来说十分的低廉。首先，如图1-4所示，游戏开发者或软件学习者可以在Unity官方网站上下载免费的软件版本。在免费的软件版本中，包括了一些基本的功能，虽然能够进行大部分的操作，但无权进行游戏作品的发布。而相比基础免费版本，专业版本的Unity就表现得十分强大了，该版本不仅能够进行游戏产品的发布，同时还具有例如LOD、实时光影、NavMesh等强大的功能。

[image: ]
图1-3 Unity 资源商店网站页面



[image: ]
图1-4 Unity 官方网站



Unity专业版的收费标准是依据游戏开发者的数量而进行制定的，目前，每个开发者的授权费用为1500美元，若游戏开发者同时需要获得iOS、Android的SDK等开发工具，大概共需要4500美元的费用。因此，相对于其他同类型的游戏开发引擎来说，Unity软件价格仍然十分低廉。


5.强大的物理引擎


Unity软件具有内置NVIDIA的PhysX物理引擎，是目前被广泛使用的游戏开发物理引擎。游戏开发者可通过该物理引擎以高效、逼真、生动的方式复原和模拟真实世界中的物理效果，例如刚体碰撞、弹簧效果、布料、重力等。值得一提的是，如图1-5所示，在Unity 5.x版本中，Unity软件配合升级为PhysX 3.3的新物理引擎。

[image: ]
图1-5 运用PhysX3.3制作的游戏场景



PhysX 3.3版本对经典的PhysX 2.0版本系列大胆地进行了重新设计。PhysX开发团队保留了2.x版本最好

的创意以及功能，并重新编写了SDK。这代表着3.x版本系列的代码构架是

全新的，接口也是全新的，同时，绝大多数功能亦是全新的。


6.LightMap烘焙工具


Unity软件中内置了一个极其强大的名为Beast的烘焙工具。通过该工具，游戏开发者可制作出效果逼真、栩栩如生的光照贴图以及模拟自然的光照效果，例如色彩反弹、软阴影、高动态范围光照、移动对象光照等。值得一提的是，若单独购买Beast工具则需要9万美元，而在Unity软件中使用则是免费的。如图1-6和图1-7所示为LightMap烘焙工具烘焙的模型场景效果。


7.Mecanim动画系统


Unity 5.x版本延续了4.x版本后启用的动画系统——Mecanim动画系统。该系统强大且灵活，具有重定向、可融合等诸多新特点，通过技术人员与视觉设计师的机密结合，可以帮助游戏开发者快速地设计出精美的角色动画。游戏开发者可直接在编辑器中编辑和设置角色的蒙皮、混合树、状态机以及控制器。如图1-8所示为Unity 5.x版本的动画编辑器状态机窗口效果。

[image: ]
图1-6 运用LightMap烘焙工具制作的场景效果（一）



[image: ]
图1-7 运用LightMap烘焙工具制作的场景效果（二）



[image: ]
图1-8 Unity 5.x动画编辑器状态机窗口




8.地形编辑器


如图1-9所示，Unity软件内置一款强大的地形编辑系统，该系统可使游戏开发者实现游戏中任何复杂的地形，同时还可制作一些地面上的物体，例如树木、水坑与湖面、草坪、石头等元素。巧妙的是，这些元素的添加和创建都是通过笔刷绘画的形式快速实现的，如图1-10所示为通过地形系统创建的游戏场景效果。

[image: ]
图1-9 Unity地形系统Inspector检视窗口视图



[image: ]
图1-10 运用地形系统所创建的游戏场景效果




9.ShaderLab（着色器）


Unity软件中内置一种语法非常接近Cg语言的着色器语言ShaderLab，通过对其编写，游戏开发者可编创属于自己的Shader，从而营造出各种惊人的画面效果，如图1-11所示。

[image: ]
图1-11 通过编写Shader所营造出的惊人画面效果



10.支持脚本语言

Unity可支持C＃、JavaScript，以及Boo三种脚本语言，其中C＃与JavaScript是在游戏编创过程中最常用到的脚本语言。而Boo脚本是Unity团队自行开发的一种脚本语言，其语法与Python十分类似，亦十分便于编写与使用。

1.1.2 Unity 5.x重点新增功能

相对于Unity 4.x版本，Unity 5.x具有若干重大的技术革新，例如更强大的物理引擎、更便捷的布料系统、对Light Baking Preview、Cloud等的技术支持。本节将为游戏开发者着重介绍Unity5.x版本中的重要新功能。如图1-12所示，软件中所有的更新功能，游戏开发者可通过登录Unity官方网站来进行系统的阅览。

[image: ]
图1-12 Unity5.x下载与新增功能详解页面



Unity 5.x中的重点新功能包括：Enlighten光照系统的支持、Unity Cloud、WebGL Support、64位的编辑器、高级着色器系统以及音频革新。以下为新增功能的具体介绍。

1.Enlighten光照系统

如图1-13所示，Unity 5.x在业界第一次实现了在编辑器中集成中间件，并且在编辑过程中就能够对光照图进行预览。在大型的著名游戏大作中，Enlighten光照系统被广泛使用着。其是目前业界唯一一款能够在PC和移动平台上全部做到实时全局光的光照引擎，其中包括运动光、发光材质、环境光照都可以采用动态实时的方式进行控制和操作，其原理是全局辐射度的算法，能够实时地计算LightMaps以及LightProbes。

[image: ]
图1-13 Unity使用全局实时光照系统创建的游戏场景



Unity 5.x版本能够真正地实现Physically Based Shading，即遵从能量守恒的理论，真正地使场景中的光源依据能源传递的方式，产生一种自然和谐的光照效果。同时，相应的材质亦可以采用BRFD的材质，从而实现实时光照渲染。通过此功能，游戏开发者即可实时观看到场景中的光影对于目前场景的作用与影响，获得所见即所得的操作感受，从而实现一些高精度的渲染。


2.Unity Cloud


直至2014年底，全球有超过5亿次的Unity安装量，同时，应用商店中亦有越来越多的游戏作品为Unity所开发。因此，针对庞大的用户规模，Unity Technologies公司推出了新的Unity Cloud功能，如图1-14所示，此功能能够帮助游戏开发者通过内置嵌入广告的方式获得更加客观的商业利益。

[image: ]
图1-14 Unity Cloud



首先，通过Unity Cloud功能，游戏开发者可进行交叉推广。在玩家进行游戏的过程中，可弹出页面进行本游戏的推广，同时还可对其他游戏开发者开发的游戏进行推广。其次，每一款游戏都可以用Unity Cloud提供的功能来出售自己游戏当中的广告位。在游戏玩家进行游戏的时候，即可引入若干第三方广告，甚至是Unity Cloud官方从全球客户中搜集的广告需求。先前，在Unity软件中实现此项功能是十分复杂的，而通过Unity Cloud功能，游戏开发者只需轻松地输入两行代码，即可快速地实现该功能。


3.WebGL Support


在Unity 5.x版本之前，游戏玩家在体验由Unity软件开发的网络游戏时，总是或多或少地被弹出的安装插件要求所困扰。据统计，用户在被要求安装插件时，仅有30%的用户会点击安装，而安装后选择继续进行游戏的用户只有15%～20%。此问题常常会导致游戏玩家的流失，从而影响游戏本身的推广和发展前景。因此，Unity Technologies公司针对该问题特别推出了WebGL Support功能。通过此功能，游戏玩家无需借助任何的插件即可体验各类高端大型网络游戏。


4.64位的编辑器


鉴于目前大部分游戏开发者的操作系统为64位操作系统，Unity 5.x版本首次推出64位的编辑器，支持64位的CPU。在Unity 4.x时代其支持的一直为PhysX2.x的版本，在Unity 5.x当中首次集成了3.3版本，从而使得软件的物理性能提高了2倍左右。


5.高级着色器系统


Unity 5.x版本带有全新的内置着色器系统。新型的着色方式基于物理特性，目的为在所有光照情况下涵盖多种多样的真实材料，并且极大地改善了美术管线一直到UI的工作流程。同时，Unity 5.x还引入了完全延迟着色以及烘焙反射探头，用于以真实环境为基础的镜面高光。


6.音频革新


如图1-15所示，Unity的整体音频管线已重写，来获得更高的效率以及更大的灵活度。重写的音频管线最大的特点是混音器的变化。游戏开发者可对游戏期间声音配置文件之间的混音器动态转换设置捕获快照。

[image: ]
图1-15 Unity 全新音频系统窗口



1.2 Unity在游戏领域的应用

Unity 在游戏领域的应用主要包括娱乐型游戏与严肃型游戏两种类型。其中，娱乐型游戏为使游戏玩家放松的，以交互性、娱乐性、观赏性为目的的游戏，例如著名的《镜之边缘》、《荣誉勋章》、《神庙逃亡2》，以及《生化奇兵》。

1.《镜之边缘》

如图1-16所示，《镜之边缘》是一款由瑞典EA DICE游戏工作室通过Unity进行开发的于2008年11月12日发行的第一人称动作游戏，在Xbox 360、PS3平台发行，并在2009年1月13日推出PC版。

该游戏从跑酷运动中获得灵感，以“第一人称”和“动作跑酷”的结合为主要特色。能够在第一人称视角下做出爬墙、撞门、荡摆、翻滚等跑酷动作。玩家需要根据地形和敌情，灵活运用多种跑酷技巧逃脱敌人的追击，并以最快速度到达目的地。2009年，通过Unity开发的《镜之边缘》获得北欧游戏奖之最佳北欧游戏。

2.《荣誉勋章》

如图1-17所示，EA系列FPS新作《荣誉勋章》亦是通过Unity进行制作的优秀游戏。其游戏背景设定在现代的战争。这也是《荣誉勋章》系列上市十年来第一次抛弃了二战题材，投入了现代战争的怀抱。《荣誉勋章》是冒险类和动作类相结合的游戏，当然游戏视角也是从固定位置俯瞰视角到第一人称射击视角。通过Unity强大的功能进行编创，使得该游戏一经推出即获得了前所未有的成功。

[image: ]
图1-16 《镜之边缘》游戏画面



[image: ]
图1-17 《荣誉勋章》游戏画面



3.《神庙逃亡2》

如图1-18所示，曾让全球1.7亿玩家都乐在其中的跑酷游戏《神庙逃亡2》是一款由Imangi Studios通过Unity软件进行编创的第三人称视角跑酷游戏。《神庙逃亡2》在前作的基础上加入了更多的功能，比如玩家将有更多的人物选择，游戏中负责追赶人物的“猴子”则更多的是猿猴。《神庙逃亡2》是一款红极一时的动作冒险手机游戏，这是一款最激动人心的跑酷游戏。翻过古庙围墙，爬上悬崖峭壁，测试你的反应力。转弯、跳跃、滑动躲过障碍物，收集硬币，购买能量，看看你能跑多远！

[image: ]
图1-18 《神庙逃亡2》游戏画面



由于《神庙逃亡2》通过Unity作为游戏编创引擎，使得其画面得到了极大的提升。值得注意的是，仅在其发布的第13天，下载的次数就突破了5000万，足以见证Unity帮助游戏开发者所创造的奇迹。

4.《生化奇兵》

如图1-19所示，《生化奇兵》（BioShock）是一款第一人称射击游戏，由2KBoston和2KAustralia通过Unity作为游戏引擎进行开 发（以前称为Irrational Games），Ken Levine为编剧。2007年8月21日Windows 和Xbox 360版本在北美洲发布，而后在 欧洲和澳大利亚发布。2008 年11 月16日， 由中电博亚在中国大陆发行简体中文版。 《生化奇兵》的图像表现令人感到非 常惊骇，被废弃的水下城市Rapture的细 节度很高，精细的纹理、动态的光影效果 再加上演示现场的立体声音效给人以身 临其境之感，并且人物的建模更精细。而 以上这些惊人的效果则都依托于Unity强大的内置效果功能。

[image: ]
图1-19 《生化奇兵》游戏画面



而严肃型游戏则是以用户获得虚拟体验以及虚拟教育为目的的游戏，例如应用于航空航天、军事国防、医疗模拟、高风险教学培训以及建筑效果虚拟现实漫游等方面的交互应用程序。


1.美国国家航空航天局火星探测模拟系统


如图1-20所示，为美国国家航空航天局火星探测模拟系统。美国国家航空航天局喷气推进实验室推出了一系列由Unity软件进行开发的模拟火星探测体验系统，用户只需登录其官方网站，即可免费体验虚拟的火星探测之旅。

[image: ]
图1-20 美国国家航空航天局火星探测模拟系统交互画面




2.建筑效果虚拟现实漫游


如图1-21所示为景区的古建筑效果虚拟现实漫游效果。通过Unity交互游戏编创引擎的编创，可最大限度地实现用户的交互体验感受，足不出户即可徜徉于栩栩如生的梦幻虚拟场景之中。

[image: ]
图1-21 旅游景点古建筑效果虚拟现实漫游效果



1.3 Unity软件安装

Unity 5.x软件的安装方式十分便捷，游戏开发者可根据个人计算机的类型来选择性地安装基于Windows平台或是Mac OS X平台的Unity软件。因考虑到国内的游戏开发者使用的计算机类型多为Windows系统，因此本部分将集中为游戏开发者介绍Unity 5.x版本在Windows平台下的安装步骤。具体的安装与操作步骤如下。

1.如图1-22所示，游戏开发者需登录Unity软件的官方网站进行软件的下载。其具体的下载地址为：Unity3d.com。单击网页中黄色的“Get Unity 5”按钮即可进行Unity 5.x版本的下载了。

[image: ]
图1-22 Unity官方网站界面



2.游戏开发者下载软件完成后即的安装。游戏开发者只需双击Unity Setup.exe文件即可弹出如图1-23所示的Unity 5.x安装程序窗口。

3.单击窗口中的“Next”按钮进入到下一步的安装，如图1-24所示，单击“I Agree”按钮同意软件安装许可。

[image: ]
图1-23 Unity安装窗口（一）



[image: ]
图1-24 Unity安装窗口（二）



4.如图1-25所示，此时会弹出Choose Compunents（组件选择窗口），游戏开发者可根据自身需要进行组件的选择性安装（建议游戏开发者安装全部的开发组件），单击“Next”按钮进入下一安装步骤。

5.如图1-26所示，此时会弹出Choose Install Location（选择安装路径窗口），游戏开发者设置好将要安装的路径后单击“Install”按钮即可进行软件的安装了。

[image: ]
图1-25 Unity安装窗口（三）



[image: ]
图1-26 Unity安装窗口（四）



1.4 购买Unity许可证

Unity的开发公司——Unity Technologies公司为游戏开发者提供了两种版本进行下载，分别为免费版本以及专业版本。游戏开发者可下载免费的Unity版本进行软件的基本操作学习。而专业的游戏开发者需要对制作完成的游戏作品进行打包发布至各个平台上，因此其必须购买专业版本的软件来进行专业性的游戏开发与发布。

若游戏开发者想要获得专业版本的Unity软件，则需要以1500美金的价格进行购买。同时，游戏开发者如果打算将游戏作品发布至iOS或安卓平台上，则需要进一步购买相应的SDK发布插件。值得注意的是，游戏开发者在购买软件时需具备一张可供在线美元支付的信用卡。

本节将为游戏开发者重点介绍Unity软件许可证的购买方法。其具体的购买方式如下所示。

1.如图1-27所示，游戏开发者需在浏览地址栏中输入https：//store.unity3d.com，进入Unity官方下载界面。目前，Unity仅支持美元、欧元以及日元的在线支付功能。若游戏开发者拥有相应的优惠券代码，则可在官网界面中单击“VOUCHER”按钮，输入优惠券代码，单击“OK”按钮即可使用相应的优惠券。

[image: ]
图1-27 Unity官方网站购买界面



2.如图1-28所示，在网页界面中单击“SELECTED”按钮则即为选定该产品进行下载。

[image: ]
图1-28 单击“SELECTED”按钮选定要下载的产品



3.在选定软件主体的同时，游戏开发者同样可以选择其需要的发布平台插件。具体的发布平台名称及其图标如下所示。

（1）IOS PRO（如图1-29所示）

（2）ANDROID PRO（如图1-30所示）

[image: ]
图1-29 备选的可购买插件（一）



[image: ]
图1-30 备选的可购买插件（二）



（3）WINDOWS PHONE 8 PRO（如图1-31所示）

（4）WINDOWS STORE APPS PRO（如图1-32所示）

[image: ]
图1-31 备选的可购买插件（三）



[image: ]
图1-32 备选的可购买插件（四）



（5）TEAM LICENSE（如图1-33所示）

（6）BLACKBERRY 10 PRO（如图1-34所示）

[image: ]
图1-33 备选的可购买插件（五）



[image: ]
图1-34 备选的可购买插件（六）



4.如图1-35所示，勾选需要购买的内容，单击蓝绿色的“BUY OR SUBSCRIBE”按钮进入购买与订阅页面，如图1-36所示。

[image: ]
图1-35 勾选要进行购买的内容



[image: ]
图1-36 购买与订阅网络页面



5.如图1-37所示，若游戏开发者需要选择进行分月订购使用权的方式，则需勾选SUBSCRIBE选项下的“SELECT”按钮，并单击“CHECKOU”按钮即可进行购买。如图1-38所示，若游戏开发者选择进行一次性购买使用权的方式，则需勾选BUY选项下的“SELECT”按钮，并单击“ADD TO CART”按钮将选中的项目放入购物车中，如图1-39所示。

[image: ]
图1-37 购买分期订购使用权选项



[image: ]
图1-38 购买永久性使用权选项



[image: ]
图1-39 购物车状态



6.当游戏开发者单击“CHECKOUT”按钮后，未登录的用户会弹出登录界面，用户可登录已有的账号（如图1-40所示）或注册一个新的账号（如图1-41所示）。

[image: ]
图1-40 用户登录页面



[image: ]
图1-41 用户注册页面



7.用户在登录或注册后，即可进入如图1-42所示的订单信息页面，输入订单中需填写的信息。确认信息无误后单击“REVIEW ORDER”按钮进入购买页面即可进行软件的购买。

[image: ]
图1-42 订单信息页面



1.5 本章小结

本章集中为游戏开发者介绍了Unity 5.x版本的基本信息、新功能以及安装与购买方式。相信通过本章的学习，游戏开发者能够对Unity软件具有了一定程度的认识。Unity是一款易于入门但难以深入学习的软件，因此游戏开发者需要根据本书讲解的内容进行不断地练习与巩固，才能够真正地掌握这款强大的3D游戏引擎。


第2章 Unity视图与基础操作

Unity拥有强大的3D场景界面视窗，在一些简易的游戏编创过程中，游戏开发者甚至可以通过其进行可视化的游戏编创。在基础视图方面，Unity由菜单栏、工具栏以及五大视图所构成，界面构成亲和科学，可供游戏开发者在较短的时间内掌握相应的基础操作方法。本章将集中讲解Unity的视图与其相应的基础操作方式方法。

2.1 Unity的界面布局

如图2-1所示，Unity的基本界面布局共包括工具栏、菜单栏以及五个主要的视图操作窗口。五个主要的视图操作窗口分别为Hierarchy（层级视图）、Project（项目视图）、Inspector（检视视图）、Scene（场景视图）与Game（游戏视图），如图2-2至图2-6所示。

[image: ]
图2-1 Unity基本界面布局



[image: ]
图2-2 Hierarchy（层级视图）



[image: ]
图2-3 Project（项目视图）



[image: ]
图2-4 Inspector（检视视图）



[image: ]
图2-5 Scene（场景视图）



[image: ]
图2-6 Game（游戏视图）



2.2 菜单栏

菜单栏是Unity操作界面的重要组成部分之一，其主要用于集合分散的功能与板块，并且其友好的设计能够使得游戏开发者以较快的速度查找到相应的功能内容。对Unity菜单栏进行系统地了解，能够为进一步学习Unity软件打下良好的基础。如图2-7所示，菜单栏共包括七个选项栏目，分别为File（文件菜单）、Edit（编辑菜单）、Assets（资源菜单）、GameObject（游戏物体菜单）、Component（组件菜单）、Window（窗口菜单）、Help（帮助菜单）。本节将为游戏开发者集中介绍Unity菜单栏的各选项介绍与基础操作的使用方法。

[image: ]
图2-7 Unity菜单栏



2.2.1 File（文件菜单）

File（文件菜单）主要用于创建、保存与输出项目以及场景，本节将集中介绍File菜单中各子菜单选项以及其操作方式，其具体选项的中文解释与快捷键的使用方法如表2-1所示。


表2-1 File（文件菜单）中文解释与快捷键
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1.New Scene：新建场景


如图2-8所示，单击菜单栏中的File菜单中的New Scene命令，即可新建一个游戏场景。新创建的游戏场景只包含一个相机与一个平行灯光，如图2-9所示。

[image: ]
图2-8 新建场景



[image: ]
图2-9 新创建的游戏场景




2.Open Scene：打开场景


如图2-10所示，单击菜单栏中的File菜单中的Open Scene命令，即可弹出Load Scene（载入场景）窗口，游戏开发者只需要选择打开的场景文件即可。


3.Save Scene：保存场景


如图2-11所示，单击菜单栏中的File菜单中的Save Scene命令，即可弹出保存场景对话框，游戏开发者只需输入相应的文件名称，即可自动生成并保存一个场景文件。

[image: ]
图2-10 打开场景



[image: ]
图2-11 保存场景




4.Save Scene as...：场景另存为


如图2-12所示，单击菜单栏中的File菜单中的Save Scene as...命令，即可弹出场景另存为对话框，游戏开发者只需输入相应的文件名称，即可自动生成并保存一个场景文件。

[image: ]
图2-12 场景另存为




5.New Project：新建项目工程


如图2-13所示，单击菜单栏中的File菜单中的New Project命令，即可弹出创建新项目对话框，游戏开发者只需输入相应的文件路径，并且可在Import the following packages处选择项目制作所需要的内置资源包，完成以上操作后即可自动创建一个新的项目工程文件。

[image: ]
图2-13 新建项目工程




6.Open Project...：打开工程文件


如图2-14所示，单击菜单栏中的File菜单中的Open Project命令，即可弹出打开工程文件对话框，游戏开发者只需选择已有的项目文件进行打开操作。

[image: ]
图2-14 打开工程文件




7.Save Project：保存项目工程文件


如图2-15所示，单击菜单栏中的File菜单中的Save Project命令，即可保存当前正在制作的项目文件。

[image: ]
图2-15 保存项目工程文件




8.Build Settings...：发布设置


如图2-16所示，单击菜单栏中的File菜单中的Build Settings...命令，即可弹出发布设置对话框，在Scenes In Build对话框中选择“Add Current”按钮，即可在发布设置中添加当前所有的场景，确保设置无误后单击“Build”按钮即可进行游戏的发布。

[image: ]
图2-16 保存项目工程文件




9.Build&Run：发布并运行


如图2-17所示，单击菜单栏中的File菜单中的Build&Run命令，即可在本机运行并发布游戏作品。

[image: ]
图2-17 发布并运行




10.Exit：退出


如图2-18所示，单击菜单栏中的File菜单中的Exit命令，即可退出软件。

[image: ]
图2-18 退出



2.2.2 Edit（编辑菜单）

Edit（编辑菜单）主要用于对场景与环境的编辑以及对控制等功能的设置与操作，其具体选项的中文解释与快捷键的使用方法如表2-2所示。


表2-2 Edit（编辑菜单）中文解释与快捷键
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续表
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1.Preference…：偏好设置


如图2-19所示，单击菜单栏中的Edit菜单中的Preference…命令，即可弹出偏好设置对话框，其具体选项的介绍与使用方法如表2-3所示。

[image: ]
图2-19 偏好设置




表2-3 Preference…（偏好设置）相关参数设置介绍
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续表
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图2-20 综合设置
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图2-21 外部工具
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图2-22 颜色选项
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图2-23 自定义快捷键



[image: ]
图2-24 GI缓存



[image: ]
图2-25 缓存服务器设置




2.Selection：选择


如图2-26所示，单击菜单栏中的Edit菜单中的Selection命令，则会按照载入的选择信息选择对应的游戏对象。

[image: ]
图2-26 选择游戏对象选项




3.Project Settings：工程设置


如图2-27所示，单击菜单栏中的Edit菜单中的Project Settings命令，即可对工程进行相应的设置，其具体选项的介绍与使用方法如表2-4所示。
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图2-27 工程设置选项




表2-4 Project Settings（工程设置）介绍与使用方法
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续表
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图2-28 输入管理组件
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图2-29 标签与层级组件
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图2-30 音频组件



[image: ]
图2-31 时间组件
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图2-32 播放器设置组件
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图2-33 物理属性组件
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图2-34 2D物理属性组件
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图2-35 质量组件
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图2-36 图形组件



[image: ]
图2-37 网格组件



[image: ]
图2-38 编辑组件



[image: ]
图2-39 脚本执行顺序组件




4.Scene Render Settings：场景渲染设置


如图2-40所示，单击菜单栏中的Edit菜单中的Scene Render Settings命令，即可在Inspector属性视图窗口中显示Scene Render Settings的属性设置选项，其具体选项的介绍与使用方法如表2-5所示。

[image: ]
图2-40 场景渲染器设置Inspector属性视图窗口




表2-5 Scene Render Settings（场景渲染设置）介绍与使用方法
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5.Network Emulation：网格模拟


如图2-41所示，单击菜单栏中的Edit菜单中的Network Emulation命令，即可选择游戏开发者需要的网格传输模式。

[image: ]
图2-41 网格模拟选项




6.Graphic Emulation：图形模拟器


如图2-42所示，单击菜单栏中的Edit菜单中的Graphic Emulation命令，即可选择游戏开发者需要的着色器模型。

[image: ]
图2-42 图形模拟器选项




7.Snap Settings：对齐设置


如图2-43所示，单击菜单栏中的Edit菜单中的Snap Settings命令，即可选择游戏开发者需要的对齐方式，如图2-44所示，其共包括五个子选项，分别为Move X/Y/Z（设置游戏对象在X、Y、Z轴上移动操作时的最小单位）、Scale（设置游戏对象在进行缩放操作时的缩放百分比）、Rotation（设置游戏对象在进行旋转操作时的最小旋转角度）。

[image: ]
图2-43 对齐设置



[image: ]
图2-44 对齐设置选项



2.2.3 Assets（资源菜单）

Assets（资源菜单）主要用于游戏媒体资源的导入和导出等功能，其具体选项的中文解释与快捷键使用方法如表2-6所示。


表2-6 Assets（资源菜单）中文解释与快捷键
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1.Creat：创建资源


如图2-45所示，单击菜单栏中的Assets菜单中的Creat命令，即可弹出创建资源列表，此选项主要用于创建场景中的脚本、阴影、材质、动画、UI等资源，其具体选项的介绍与使用方法如表2-7所示。

[image: ]
图2-45 创建资源列表




表2-7 Creat（创建资源）相关参数设置介绍
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2.Show in Explore：在Explore中显示


如图2-46所示，单击菜单栏中的Assets菜单中的Show in Explore命令，即可弹出在Explore中显示对话框，此命令主要用于切换到资源文件的文件目录。

[image: ]
图2-46 切换到资源文件的文件目录




3.Open：打开资源文件


如图2-47所示，单击菜单栏中的Assets菜单中的Open命令，即可打开指定的文件进行编辑。同时，亦可通过直接双击文件将其打开。

[image: ]
图2-47 打开指定的文件进行编辑




4.Import Package...：导入资源包


如图2-48所示，单击Assets菜单中的Import Package...命令，即可弹出导入资源包相关选项，此选项主要用于导入已有的资源包以及加载系统默认提供的资源包，其具体选项的介绍与使用方法如表2-8所示。

[image: ]
图2-48 导入资源包




表2-8 Import Package...（导入资源包）选项介绍与使用方法
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5.Export Package...：将场景的资源包导出


如图2-49所示，选择场景中的某一文件夹或资源，单击菜单栏中的Assets菜单中的Export Package...命令，即可将整体项目进行导出。

[image: ]
图2-49 将场景的资源包导出




6.Find Reference In Scene：在场景中查找引用选中资源的对象


如图2-50所示，单击菜单栏中的Assets菜单中的Find Reference In Scene命令，在场景中查找引用选中资源的对象。

[image: ]
图2-50 在场景中查找引用选中资源的对象




7.Select Dependencies：选择某一物体后，再使用此命令可以迅速查找跟所选物体有关的资源


如图2-51所示，选择指定的游戏对象，单击菜单栏中的Assets菜单中的Select Dependencies命令，再使用此命令可以迅速查找出跟选物体有关的资源。

[image: ]
图2-51 迅速查找跟所选物体有关的资源



2.2.4 GameObject（游戏物体菜单）

GameObject（游戏物体菜单）主要用于游戏对象的创建等功能，其具体选项的中文解释与快捷键使用方法如表2-9所示。


表2-9 GameObject（游戏物体菜单）中文解释与快捷键
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1.Creat Empty：创建空游戏对象


如图2-52所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Creat Empty命令，即可创建一个新的相应类型的游戏对象。

[image: ]
图2-52 创建空游戏对象




2.Creat Empty Child：创建空子物体游戏对象


如图2-53所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Creat Empty Child命令，即可创建一个新的相应类型空子物体游戏对象。

[image: ]
图2-53 创建空子物体游戏对象




3.3D Object：3D游戏对象


如图2-54所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的3D Object命令，即可选择各种类型的3D游戏对象进行创建，其具体选项的介绍与使用方法如表2-10所示。
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图2-54 创建3D游戏对象




表2-10 3D Object（创建3D游戏对象）相关参数设置介绍
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4.2D Object：2D游戏对象


如图2-55所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的2D Object命令，即可创建2D游戏对象。

[image: ]
图2-55 创建2D游戏对象




5.Light：灯光


如图2-56所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Light命令，即可选择各种类型的灯光进行创建，其具体选项的介绍与使用方法如表2-11所示。

[image: ]
图2-56 创建灯光




表2-11 Light（灯光）相关参数设置介绍
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6.Audio：音频


如图2-57所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Audio命令，即可选择Audio Source音频资源与Audio Reverb Zone音频混响区域。

[image: ]
图2-57 创建音频




7.UI：界面


如图2-58所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的UI命令，即可选择各种类型的UI控件进行创建，其具体选项的介绍与使用方法如表2-12所示。

[image: ]
图2-58 创建UI




表2-12 UI（界面）相关参数设置介绍
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8.Particle System：粒子系统


如图2-59所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Particle System选项，即可创建粒子系统，其创建后的效果如图2-60所示。

[image: ]
图2-59 创建粒子系统



[image: ]
图2-60 创建粒子系统后的效果




9.Camera：相机


如图2-61所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Camera命令，即可在场景中添加一个相机组件，其创建后的效果如图2-62所示。

[image: ]
图2-61 创建相机



[image: ]
图2-62 创建相机后的效果




10.Center On Children：父物体归位到子物体的中心点


如图2-63所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Center On Children命令，即可将指定的父物体归位到子物体的中心点。

[image: ]
图2-63 父物体归到子物体的中心点




11.Make Parent：创建父子集


如图2-64所示，游戏开发者需先选定组成父子关系的游戏对象，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Make Parent命令，即可进行父子关系的绑定。

[image: ]
图2-64 创建父子集




12.Clear Parent：解除父子集


如图2-65所示，游戏开发者需先选定已有父子关系中的任何一个物体，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Clear Parent命令，即可解除父子关系的绑定。

[image: ]
图2-65 解除父子集




13.Apply Changes To Prefab：将改变的内容运用于预置体


如图2-66所示，游戏开发者需先选定已有父子关系中的任何一个物体，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Apply Changes To Prefab命令，即可对预置体进行修改，将选择的模型变更为预置体模式，同时，预置体的模型也会变更为蓝色。

[image: ]
图2-66 将改变的内容运用于预置体




14.Break Prefab Instance：取消预置体模式


如图2-67所示，游戏开发者需先选定已有父子关系中的任何一个物体，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Break Prefab Instance命令，即可取消对所选指定对象的预置体模式。

[image: ]
图2-67 取消预置体模式




15.Move To View：移动游戏对象到视觉中心点


如图2-68所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Move To View命令，即可将选定的游戏对象移动到视觉中心点上。

[image: ]
图2-68 移动游戏对象到视觉中心点




16.Align With View：将游戏对象与视图对齐


如图2-69所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Align With View命令，即可将选定的游戏对象自动对齐到当前视图的角度。

[image: ]
图2-69 将游戏对象与视图对齐




17.Align View to Selected：将视图与游戏对象对齐


如图2-70所示，单击菜单栏中的GameObject菜单中的Align With View命令，即可将视图自动对齐游戏对象。

[image: ]
图2-70 将视图与游戏对象对齐



2.2.5 Component（组件菜单）

Component（组件菜单）主要用于游戏对象的创建等功能，其具体选项的中文解释与快捷键使用方法如表2-13所示。


表2-13 Component（组件菜单）中文解释与快捷键

[image: ]



1.Add...：添加组件


如图2-71所示，单击菜单栏中的Component菜单中的Add...命令，即可为指定的游戏对象添加相应的组件。


2.Mesh：添加网格组件


如图2-72所示，单击菜单栏中的Component菜单中的Mesh命令，即可为指定的游戏对象添加网格组件，其具体选项的介绍与使用方法如表2-14所示。

[image: ]
图2-71 添加组件



[image: ]
图2-72 添加网格组件




表2-14 Mesh（添加网格组件）相关参数设置介绍

[image: ]



3.Effects：添加特效组件


如图2-73所示，单击菜单栏中的Component菜单中的Effects命令，即可为指定的游戏对象添加特效组件，其具体选项的介绍与使用方法如表2-15所示。

[image: ]
图2-73 添加特效组件




表2-15 Effects（添加特效组件）相关参数设置介绍

[image: ]



4.Physics：添加物理组件


如图2-74所示，单击菜单栏中的Component菜单中的Physics命令，即可为指定的游戏对象添加物理组件，其具体选项的介绍与使用方法如表2-16所示。

[image: ]
图2-74 添加物理组件




表2-16 Physics（添加物理组件）相关参数设置介绍

[image: ]



5.Physics 2D：添加2D物理组件


如图2-75所示，单击菜单栏中的Component菜单中的Physics 2D命令，即可为指定的游戏对象添加2D物理组件，其具体选项的介绍与使用方法如表2-17所示。

[image: ]
图2-75 添加2D物理组件




表2-17 Physics 2D（添加2D物理组件）相关参数设置介绍
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续表

[image: ]



6.Navigation：添加导航组件


如图2-76所示，单击菜单栏中的Component菜单中的Navigation命令，即可为指定的场景中的物体添加导航功能，其具体选项的介绍与使用方法如表2-18所示。

[image: ]
图2-76 添加导航组件




表2-18 Navigation（添加导航组件）相关参数设置介绍

[image: ]



7.Audio：添加音频组件


如图2-77所示，单击菜单栏中的Component菜单中的Audio命令，即可添加音频等组件，其具体选项的介绍与使用方法如表2-19所示。

[image: ]
图2-77 添加音频组件




表2-19 Audio（添加音频组件）相关参数设置介绍

[image: ]



8.Rendering：添加渲染组件


如图2-78所示，单击菜单栏中的Component菜单中的Rendering命令，即可添加场景渲染相关组件，其具体选项的介绍与使用方法如表2-20所示。

[image: ]
图2-78 添加渲染组件




表2-20 Rendering（添加渲染组件）相关参数设置介绍

[image: ]



9.Layout：添加布局组件


如图2-79所示，单击菜单栏中的Component菜单中的Layout命令，即可添加场景布局相关组件，其具体选项的介绍与使用方法如表2-21所示。

[image: ]
图2-79 添加布局组件




表2-21 Layout（添加布局组件）相关参数设置介绍
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续表
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10.Miscellaneous：添加杂项组件


如图2-80所示，单击菜单栏中的Component菜单中的Miscellaneous命令，即可添加Animator、Animation、Network View、Wind Zone等组件，其具体选项的介绍与使用方法如表2-22所示。

[image: ]
图2-80 添加杂项组件




表2-22 Miscellaneous（添加杂项组件）相关参数设置介绍
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2.2.6 Window（窗口菜单）

Window（窗口菜单）主要用于软件窗口的显示、切换、布局以及Unity资源商店的开启等功能，其具体选项的中文解释与快捷键使用方法如表2-23所示。


表2-23 Window（窗口菜单）中文解释与快捷键使用方法

[image: ]


2.2.7 Help（帮助菜单）

Help（帮助菜单）主要用于帮助用户快速地学习和掌握Unity，其具体选项的中文解释与快捷键使用方法如表2-24所示。


表2-24 Help（帮助菜单）中文解释与快捷键使用方法

[image: ]


2.3 Project（项目）视图

在Unity软件中，Project（项目）视图主要用于项目整体的资源汇总，例如脚本、材质、字体、贴图等资源文件。如图2-81所示，Project（项目）视图又由Creat（创建）菜单、Search by Type（按种类搜索）菜单、Search by Label（按标签搜索）菜单、搜索栏和资源显示窗等组成。本节将为游戏开发者介绍Unity软件Project（项目）视图的基本概念与操作方法。

[image: ]
图2-81 Project（项目）视图



2.3.1 视图布局

将资源导入至Unity工程文件后即会显示在Project（项目）视图中。如图2-82所示，游戏开发者若要将资源置入Unity软件中，可将资源文件拖入至Project（项目）窗口中的Assets文件夹中，亦可将资源文件直接粘贴至Unity项目文件夹中的Assets文件夹中，如图2-83所示。

[image: ]
图2-82 Project（项目）视图导入资源后



[image: ]
图2-83 将资源文件粘贴至Unity项目文件夹中的Assets文件夹中



2.3.2 操作介绍

1.如图2-84所示，单击“Creat”按钮，则会开启与Assets菜单下Creat命令的相同功能，游戏开发者可以通过其创建脚本、阴影、材质球、动画、UI等资源。

[image: ]
图2-84 单击“Creat”按钮创建资源



2.如图2-85所示，单击搜索区域，则游戏开发者可以快速查找指定的某个资源文件内容。其中包括三种选项，如图2-86所示，从左至右分别为按类型搜索、按标签搜索、保存搜索结果。

[image: ]
图2-85 搜索



[image: ]
图2-86 搜索类型



2.4 Hierarchy（层次）视图

如图2-87所示，在Unity软件中Hierarchy（层次）视图主要用于以层级的形式存放游戏场景中用到的内容。本节将为游戏开发者介绍Unity软件Hierarchy（层次）视图的基本概念与操作方法。

[image: ]
图2-87 Hierarchy（层次）视图



2.4.1 视图布局

在Unity软件Hierarchy（层次）视图中，其对象是按照字母的顺序进行排列的，因此，游戏开发者在制作的过程中需要避免文件的重名，养成良好的命名习惯。

同时，在Hierarchy（层次）视图中，游戏开发者可通过对游戏对象建立父子级的方式对大量对象的移动和编辑进行更加精确和方便的操作。

2.4.2 操作介绍

1.如图2-88所示，单击“Creat”按钮，则会开启与GameObject菜单下Creat Other命令的相同功能。

2.如图2-89所示，单击搜索区域，则游戏开发者可以快速查找指定的某个对象。

[image: ]
图2-88 Hierarchy（层次）窗口视图创建游戏对象



[image: ]
图2-89 Hierarchy（层次）窗口视图搜索



2.5 Scene（场景）视图

如图2-90所示，在Unity软件中Scene（场景）视图是用于对游戏对象进行编辑的可视化视图窗口，游戏开发者编创游戏时所用到的模型、灯光、相机、材质、音频等内容都将显示在该窗口中。本节将为游戏开发者介绍Unity软件Scene（场景）视图的基本概念与操作方法。

[image: ]
图2-90 Scene（场景）视图



2.5.1 视图布局

Unity软件的Scene（场景）视图用于构建游戏的场景，游戏开发者可以在该视图中通过可视化的方式进行游戏的编创。

2.5.2 操作介绍

1.如图2-91所示，Scene（场景）视图上端是场景视图控制栏，此选项用于改变相机查看场景的方式。

[image: ]
图2-91 Scene（场景）视图控制栏



2.如图2-92所示，绘图模式（默认Textured）选项中包括的内容如表2-25所示。

[image: ]
图2-92 绘图模式




表2-25 绘图模式相关参数设置介绍

[image: ]


3.如图2-93所示，此按钮用来切换2D与3D视图（默认为3D视图）。

4.如图2-94所示，此按钮用来控制场景中灯光的打开与关闭。

[image: ]
图2-93 切换2D与3D按钮



[image: ]
图2-94 灯光开关按钮



5.如图2-95所示，此按钮为切换声音的开关。

6.如图2-96所示，此按钮用来控制天空球、雾效、光晕等组件的显示与隐藏。

[image: ]
图2-95 声音开关按钮



[image: ]
图2-96 组件显示与隐藏



7.如图2-97所示，此按钮用来控制光源、声音、相机等对象的显示与隐藏。其选项中包括的内容如表2-26所示。

[image: ]
图2-97 组件显示与隐藏




表2-26 设备显示按钮相关参数设置介绍
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续表
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8.如图2-98所示，此板块用于物体名称的查找。

[image: ]
图2-98 查找



2.6 Game（游戏）视图

如图2-99所示，在Unity软件中Game（游戏）视图是用于对游戏进行预览的视图，游戏开发者可通过此视图进行游戏的编辑。本节将为游戏开发者介绍Game（游戏）视图的布局与操作方法。

[image: ]
图2-99 Game（游戏）视图



2.6.1 视图布局

单击“播放”按钮后，游戏开发者可在Game（游戏）视图中进行游戏的预览。

2.6.2 操作介绍

如图2-100所示，Game（游戏）视图的顶部是用于控制Game（游戏）视图中显示属性的控制条。其选项中包括的内容如表2-27所示。

[image: ]
图2-100 Game（游戏）视图属性控制条




表2-27 Game（游戏）视图属性控制条相关参数设置介绍
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If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install Unity 5.0.0b1 (64-bit).
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