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内 容 简 介 

本书以 Unity 为基础平台，以实战为导向，通过案例的形式分别介绍 VR 与 AR 的项目开发。以简洁易

懂的语言对 Unity 的重点知识进行讲解，配合详细的图文注释与大量的项目实例，让读者能够轻松快速地入

门 Unity VR 和 AR。 

本书内容分为四部分：第 1~3 章讲述 Unity 的基础知识，从零开始引导读者了解 Unity 编辑器及其中的

灯光、材质球等，并以案例的形式介绍 UGUI 以及通过可视化工具 Bolt 开发第一个游戏 FlappyBird；第 4 章

讲解在实际案例中常用的 Unity 插件，掌握这些插件后将会大大提高开发效率；第 5~7 章讲述虚拟现实技术，

从什么是虚拟现实到 PC 端虚拟现实的应用，再到市面上常用的头戴式 VR 设备应用，以案例的形式讲解典型

虚拟现实技术的项目开发；第 8~11 章讲述增强现实技术与如何在 Unity 中发布安卓程序，从国外的 Vuforia

到国产的 EasyAR 再到 AR Foundation，通过对三种较为流行的 AR SDK 进行学习，实现从基本的图片识别到

地面识别、云识别、涂涂乐、手势识别与换脸等功能。 

本书适合 VR、AR 的开发人员、从业者和对虚拟现实等技术感兴趣的读者阅读，也可作为培训机构以及

大中专院校相关专业的教材。 
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推荐序 1 

2006年的一天，老友苏兴华（虚怀若谷）在他的办公室给我看了一封Unity Technologies发来

的邮件，内容是介绍Unity 1.0的主要功能，顺便提到了希望我们能在国内代理并且出版一些中文版

的教程以辅助推广。当时我们已经在准备达索的Virtools Bible系列丛书的编撰，尽管大家都觉得这

款软件相当不错，但还是放下了。 

这一放，就放了12年„„ 

在此期间，Unity Technologies在国内发展迅猛。2008年Unity的多个版本开始在国内VR圈子里

流行，其涉及的内容和行业范围极广，从在轻量级游戏中的应用，拓展到不少重量级的工业设计仿

真、装配训练仿真项目中，甚至一些重型游戏也采用Unity进行开发，突然之间Unity作品就百花齐

放了。我和兴华在感慨Unity快速成为主流VR工具之余，也为当年的“放下”唏嘘不已。 

在各种BBS、技术沙龙和会议论坛中，大家除了议论使用Unity开发的各种项目之外，讨论最

多的就是Unity的相关教程和教材的极度匮乏。期间国内外一些优秀的Unity开发者不断地推出零星

的Unity教程，虽然不够系统和全面，但也真实地促进了中国VR行业的发展，春宇兄弟就是其中的

一位。 

2017年春宇兄弟应清华大学出版社的邀约，出版了他第一部从实习、实训、实践、实操、实

战的“五实”角度出发编撰而成的作品《VR、AR与MR项目开发实战》。第一次看到那本书的时

候我有些意外，因为书中的基础性的教程和他之前讲座里推出来的教程深度相差很大，完全不能真

实地显示出春宇兄弟的功底，它虽然非常适合初识VR、初识Unity的萌新，但对于VR的子级AR和

融合度更深的MR学习还是不太够“吃”的。 

为此我回成都时专门约了春宇出来吃火锅。 

2019年夏，钢管厂的小郡肝串串香，春宇一边忙着在火锅里捞郡肝，一边背书一样说道：“陈

哥你之前的讲座里说过啊，一个社会是否先进，取决于它获取信息的手段是否先进，作为父级的

VR及其延展出来的AR和MR乃至于XR这些技术，都是利用可视化结果生产信息的工具，掌握了这

些工具，将进一步拓展社会获得信息的手段，这就是技术推进社会进步的重要手段之一”。 

我一边和他抢郡肝，一边莫名其妙地盯着他。 

“你这句话我记得很清楚，但你说的这是大势，火锅嘛总得一口口地吃噻，一开始就写项目

开发的经验，VR那么诱人，萌新们根本等不及学会最基础的部分就跑去做项目了，这样肯定是不

行的，我是准备从浅到深一一写来，写一个系列出来，萌新们老老实实地把这批教程学完，他们就

至少可以做我的项目同事了”。 

2022年春，我终于看到了春宇兄弟的第二部作品《Unity VR与AR项目开发实战》，它果然贯

彻了春宇兄弟从浅到深的实习、实训、实践、实操、实战的“五实”原则，真正做到了夯实基础、

循序渐进、清澈有力，引导VR爱好者对VR领域不再生疑，不会因为基础的技术问题而陷入瓶颈，
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能顺心而为，和我们一样坚持下去。 

感谢春宇兄弟，在VR领域越来越冷静的阶段，让VR行业和VR爱好者们都看到了你的善意！ 

 

 

陈德陆 

2022年春于成都 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

陈德陆  高级研究员、国家级超高清视频产业基地副主任、四川省广电科技战略专委会专家

委员、沉浸式超高清四川省重点实验室副主任、电子科技大学国家虚拟仿真实验教学中心特聘专家、

成都影视硅谷集团有限公司董事长秘书、副总裁。 

参与科研项目成果获国家科技进步一等奖1项、二等奖4项、国家技术发明二等奖1项。 

从事图形图像技术应用领域研究超过20年，拥有VR领域发明专利、软件著作权三十余项，参

与十余部/套图形图像类、工具类书籍编撰及出版。 



 

 

 

 

推荐序 2 

随着互联网应用的快速发展，虚拟现实技术具有越来越广阔的应用空间及无限的表现魅力。

尽管虚拟现实行业在目前仍然处于快速发展期，但是VR/AR/MR已经以多种模式、多种形态出现在

各个行业的应用中，而当前正是进行技术知识储备的重要阶段。 

向春宇老师多年以来始终战斗在虚拟现实行业的一线，从早期的Virtools到后来的Unity，积累

了丰富的软件开发与团队培训经验。本书以“实操、实战”的结果为导向，结合案例进行讲解说明，

对Unity基础知识点进行了全面且系统的讲解，既是图形图像领域学习的基础，也是初阶开发者的

新希望。 

这是一部以实战为导向、能指导零基础的读者掌握Unity并快速完成进阶的工具书，从功能、

原理、实战和调优等多个维度循序渐进地讲解了如何利用Unity进行实操型应用开发。本书除了介

绍Unity的基础知识外，还列举了大量实际开发中常见问题的解决方法。 

本书覆盖了VR开发过程中从安装到入门、从使用到精通所需的大量基础知识点，内容讲解循

序渐进，案例实操过程详细丰富。本书以通俗易懂的语言阐述纷繁多变的VR世界，适合初学者作

为入门之书，使其能够快速地掌握VR开发，同时书中包含的作者多年的研发经验，也可供开发人

员拓展思路。 

本书面向基于Unity系列版本的VR/AR/MR以及交互式新媒体内容开发者、高等院校数字媒体

专业师生及广大相关领域的计算机爱好者，书中内容由浅入深、循序渐进，既适合VR、AR爱好者

的入门学习，也适合VR、AR软件开发的工作人员阅读参考，同时也可作为培训机构以及大中专院

校相关专业的教材。 

 

 

严晨 

2022年春于北京 

 

 

 

 

 

 

严晨  教授、国务院政府特殊津贴专家、全国新闻出版行业领军人才、长城学者、新世纪百

千万人才、北京印刷学院新媒体学院副院长、国家一流建设专业“数字媒体艺术”专业负责人。 

 





 

 

 

推荐序 3 

近年来，虚拟现实产业进入起飞阶段，2020—2022年将成为虚拟现实驶入产业发展快车道的

关键发力时期。2021年3月Roblox的上市让元宇宙概念引爆市场，近400亿美元的市值彻底打开了元

宇宙行业的想象空间。同时国家在《中华人民共和国国民经济和社会发展第十四个五年规划和2035

年远景目标纲要》中强调“加快数字化发展，建设数字化中国”，列出了七大数字经济产业，这七

大产业分别是云计算、大数据、物联网、工业互联网、区块链、人工智能、虚拟现实（VR）和增

强现实（AR），并指出要加强通用处理器、云计算系统和软件核心技术一体化研发。我们正乘着

时代的快车，奔向虚拟世界的未来。 

回望2016年，虚拟现实元年的出现才真正为创意设计打开了一扇新的大门，我们开始构建一

种新的语言并形成新的虚拟世界来与作品进行沟通交流；来到2021年的元宇宙中，元宇宙创造了一

个用户与他们的一切体验都被虚拟连接的全新环境，是下一代社交世界的载体。元宇宙的风靡激发

了人类对数字世界的无限想象和探索。这个世界平行于现实世界，打破了时间与空间的维度，并有

自己的森林法则，人们可以自由穿梭在平行的两个时空中，这就是我们即将创建的虚拟世界，沉浸、

真实、有趣、激发无限想象。人类的特性就是拒绝有限性，虚构一个现实世界，本质上就是不断地

突破那些将人封闭在空间、时间和精神之中的界限，确保“意识”对“生存”“境遇”的控制。而

在虚拟现实的世界里，能让人有机会突破有限，面对无限。 

十几年前还是属于Virtools的时代，但是伴随着移动时代的来临，Unity开始了它的扩张。也是

在2009年，我在北京的同学向春宇，开始了通往虚拟现实之路的探索和尝试。2022年新年伊始，收

到了他让我作序的信息，心里为之一“颤”，“颤”是因为能坚持在技术领域的人已经不多了，随

着时间的推移，大多数人都转向管理岗做轻松的事、赚轻松的钱，但是他还在坚持，这值得我们尊

敬。向春宇，他是一个扎根于一个领域并孜孜不倦地钻研的人，他以其专业的判断力和实践精神将

自己的经验与领悟撰写进了这本书。Unity在短短几年内就横扫全球，让开发者离终极目标越来越

近，这本书将成为虚拟现实之路的通关秘钥，也将是元宇宙未来世界的沟通典籍。能看到本序言的

你，让我们一起寻求所有感官的无限潜力开发，期待着与这个虚拟世界交互的一切可能吧！ 

人类的大脑被赋予了强大而丰富的想象力，科技通过让想象力在我们的生活中变得鲜活而向

前发展。随着人类社会的发展，虚拟现实将是通向未来的桥梁，乘着元宇宙的风而来，仿佛虚拟世

界在向世界宣告未来已来。VR/AR正在创造一个新世界，它创造了新的、更直观的方式与计算机

互动。虚拟现实犹如星星之火，已经在各行各业逐渐形成燎原之势，一个具有无限可能的全新世界

将在我们面前展开！ 

何伟 

2022年春于北京 

何伟  沉浸式&交互技术数字视觉研究实验室（IIDR）主任、人工智能产业创新应用发展联盟

（AIADA）发起人、北京星汉云图文化科技有限公司创始人。 





 

 

 

推荐序 4 

VR/AR一直被人们认为是可以改变未来生活方式的前沿技术之一，尤其近期的元宇宙概念预

计能颠覆许多行业的现状，各行各业的虚实整合更是处于现在进行时。VR/AR已经不仅仅只是游

戏娱乐的技术手段，现在正逐步改变你我工作、学习与生活的使用形态。 

由于Unity开发的易用性、轻量化以及高质量的渲染能力，而且支持市面上大多数主流的硬件

与平台，因此Unity已经成为VR/AR开发者的首选软件平台。在上一版《VR、AR与MR项目开发实

战》的坚实基础上，向春宇先生推出了新版的《Unity VR与AR项目开发实战》。该书融入了新的

内容，并且几乎更新了上一版所有章节中的案例；对PC端、头盔端、移动端等多平台都提供了相

关的案例，给出了完整的操作流程与详细的步骤讲解；书中配合大量实例，让读者在从理论到实践

中逐渐掌握使用Unity开发VR与AR的技巧。这本书在内容编排上也是颇具巧思，从基础到进阶再

到深入，解决用户长期以来的学习痛点。同时，书中也提供了大量的图示来配合文字说明。相信读

者按照书中内容进行上手练习后，在Unity开发技术的深度与广度上一定会有不错的收获。 

 

 

吴明勋 

2022年1月于台北 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

吴明勋  爱迪斯通科技总经理。 

 





 

 

 

推荐序 5 

作为国内行业老兵，有幸见证并参与了VR、AR、XR、Web3、元宇宙等不同概念的前传、兴

起、发展、爆发、普及等过程，让虚拟现实领域的伙伴们终于看到了现在，有机会去拥抱未来，不

胜感慨和荣幸。 

二十多年来，我们和众多高校前沿学科的老师们努力参与并推动众多工具平台的普及和创新

应用，并由此结识了一群志同道合的朋友。当年，与澳洲的朋友一起参与了Unity 3D的主要界面开

发；当年，接待并游说Unity 3D亚太区老总从“游戏民主化愿景”转向“VR虚拟现实业务”；当

年，通过第三方平台提前促使Unity 3D运行在VR设备上，通过组态的方式实现了Unity 3D虚拟资产

可视化；当年，将工业模型轻量化导入Unity 3D„„与包括向春宇先生在内的兄弟姐妹们一起奋斗

多年，终于在Unity 3D的平台上实现了令人炫目的产品创新和技术创业。 

向春宇先生编撰的VR系列工具书——《Unity VR与AR项目开发实战》面向的主要读者是初学

者和进阶者，是希望通过掌握Unity 3D这个当下全球最大开发群体的引擎工具获得VR和AR相关的

商业机会和项目开发能力的人。借由书中深入浅出的实操过程，让VR和AR这些曾经神秘的概念和

原理变得不再神秘，帮助读者逐步了解和熟悉目前市场上通用的VR和AR概念所能达到的效果和实

现途径。 

纸上得来终觉浅，绝知此事要躬行。想要成为业界传奇或者大师，需要通过技术、工程、体

系、智能、孪生、智慧等不同等级应用场景的磨砺，用时间来成长，用生命来绽放火花。 

感怀、感恩和伙伴们一起成长的VR岁月，它不仅极大地拓宽了我的人生和视界，让我在国际

一流的企业里获得了与VR密切相关的工作，更让我结识了“真实的谎言”“Alex Wu”等多位成

为一生挚友的伙伴！ 

祝愿选择本书的读者们，也有幸能通过奋斗结识一帮能成为老友的伙伴，并成为相互骄傲的

回忆！ 

 

 

苏兴华 

2022年1月于北京 

 

苏兴华  行业资深专家，法国达索析统Virtools高级应用专家证书获得者，现为华力创通数字

孪生负责人、某型大推力火箭VR数字样机系统开发者、某型水上大飞机VR建设项目负责人、北京

奥运会人群仿真关键技术研发者、中车唐车VR系统样机产品总监、中石油规划总院物流孪生专家

顾问、某部国产增强现实智能识别设备定制负责人„„从事虚拟现实各项应用研究超过20年，参与

的多项工程都是国内的首次突破，参与发明了相关大型虚拟现实系统和相关设备，获得多项相关专

利。





 

 

 

 

前    言 

2016年被称为VR元年，以虚拟现实技术为代表的黑科技得以迅猛发展，增强现实技术也日益

被大众所熟知。到了2021年，随着“元宇宙”概念的兴起，一股新兴技术的浪潮正在让人们的生活

方式慢慢地发生改变。小到生活中通信方式，大到国家性的虚拟仿真系统，均体现出这些技术变得

越来越重要且运用的场景越来越广泛。 

本书的缘起有二，其一是清华大学出版社的编辑一直邀请我对上一本书做一个更新，上一本

书自出版之后一直深受大中院校的师生和广大读者的喜爱，但至今已有四年了，作为一本工具书显

然其中有一些内容需要迭代升级；其二是近年来虚拟现实、增强现实日益火爆，希望了解进而学习

这些技术的人越来越多。正是基于以上两点原因，本人开始尝试写作本书。 

本书以浅显易懂的思想贯穿始终，尽量将一些专业知识用简单、贴近生活的语言进行描述。

对于知识点，先介绍其含义及用法，再以案例的形式加以巩固，达到融会贯通的效果，从而使读者

可以举一反三，将知识点运用到其他案例中。由于本类技术的特殊性，因此书中配备了大量的图片，

以图片辅助文字的方式让读者更好地掌握知识点，逐步跟着案例进行练习。传统的本类书籍一般只

有少量的代码注释，更加注重实现的理论而轻视代码讲解，使得读者往往不能真正地理解。而本书

中涉及的大量代码均有非常详尽的解释，从代码中的每一行注释到每一个新函数的功能介绍，务求

让读者在理解实现理论的基础上清晰明了地理解代码。由于本书是从初学者的角度来讲解知识点

的，因此无论读者是否有相关经验，都能较为容易地理解书中内容。 

无论是初学者还是相关的工作人员，都可以从本书中获取需要的知识：美工人员可以从本书

中学习Unity编辑器的基础知识以及如何在Unity编辑器中调制出更好的效果；程序员可以从本书中

学习虚拟现实、增强现实与混合现实的制作方法；在校的学生可以通过本书进行系统学习；等等。

在学习的道路上永远不迟，“Better late than never”，三四十岁才开始学习并取得成功的案例比比

皆是，只要付诸行动，就一定会有所收获，或早或晚。 

在学习本书的过程中，可能有一些软件的版本已经更新，但是软件本身的使用方式与核心功

能不会有大的变化。学习本书时，不仅要学会书中的内容，更重要的是要学会思维方法，建议先学

习前3章，掌握Unity的基础知识后再学习项目中常用的插件，再到虚拟显示、混合现实模块。本书

中的脚本是由C#语言编写的，若在学习过程中感觉难以理解C#代码，建议先学习C#的语法基础。

南怀瑾先生在其书中提到一种方法，即“疑参破定，执着起用”。“疑”，就是对某个问题某个需

求起疑情；自己“参”究用功，找参考，找方案，找答案；“破”就是找到方法找到解决方案；“定”

住在那个境界，然后打成一片，彻底解决问题解决需求；“执着起用”，在解决问题之前，会经历

彷徨、经历自我否定，但是一定要有执着坚韧的信念。学习本书也一样，先跟着案例一起制作，在

制作完成后起“疑情”，多想想为什么这么做，在做的过程中使用了哪些技术与知识点，这些知识点

还能用作其他的什么功能，这个案例是否还有其他的实现方法，等等。如此这般才能将知识学扎实。 
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本书配套的资源达20GB，采用分盘压缩的方式，读者需要用微信扫描下面的二维码逐一下载，

可按页面提示填写邮箱，把链接转发到邮箱中下载。所有压缩包下载完成后，需要统一解压缩方可

使用，如果阅读过程中发现问题，请用电子邮件联系booksaga@126.com，邮件主题为“Unity VR

与AR项目开发实战”。 

             
Samples.part01.rar         Samples.part02.rar        Samples.part03.rar        Samples.part04.rar 

             
Samples.part05.rar         Samples.part06.rar        Samples.part07.rar        Samples.part08.rar 

             
Samples.part09.rar         Samples.part10.rar        Samples.part11.rar        Samples.part12.rar 

     
Samples.part13.rar         Samples.part14.rar 

本书从开始构思到完成花费了大半年光阴。本人虽已竭尽全力，但由于水平有限，其中难免

有疏漏之处，还望各位读者批评指正。若在学习本书的过程中遇到问题或有建议，可以通过电子邮

件联系我（tjdonald@163.com）。 

写在最后，感谢一直以来给予我大力支持的家人，感谢生活、工作中的亲密合作的朋友和同

事。祝愿大女儿向奕祯与即将出生的小宝宝能够健康快乐地成长。祝愿大家平安喜乐。 

 

 

向春宇 

2022年3月 
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第1章 

Unity 快速入门 

Unity是由Unity Technologies研发的跨平台2D/3D游戏引擎，可用于开发Windows、MacOS和

Linux平台的单机游戏，PlayStation、Xbox、Wii、任天堂3DS和Switch等游戏主机平台的视频游戏，

以及iOS、Android等移动设备的游戏。Unity支持的游戏平台还延伸到了基于WebGL技术的HTML5

网页平台，以及tvOS、Oculus Rift、ARKit等新一代多媒体平台。除了可以用于研发电子游戏之外，

Unity还被广泛用于建筑可视化、实时三维动画等互动内容的综合型创作工具中。 

Unity最初于2005年在苹果公司的全球开发者大会上对外公布并开放使用，当时只是一款面向

Mac OS X平台的游戏引擎。截至2021年，该引擎所支持的研发平台已经达到27个。 

自Unity发布以来，陆续公布了数个更新版本，包括Unity 4.x和Unity 5.x。2016年12月，鉴于引

擎的更新速度逐渐加快，Unity官方决定不再在其版本号中标注纯数字，而改用年份与版本号的复

合形式，如Unity 2021.2.4，发布时间为2021年11月29日。 

腾讯公司出品的火遍全国的《王者荣耀》《使命召唤手游》，暴雪娱乐出品的《炉石传说》，

以及《崩坏3》《原神》《万国觉醒》《天涯明月刀》等优秀的作品都是使用Unity 3D进行开发的。 

1.1  关于 Unity 

Unity是一款全球领先的行业软件，它提供的平台可以创建令人非常着迷的2D、3D、VR、AR、

MR的游戏和应用程序，如图1-1所示。Unity拥有强大的图形引擎和功能齐全的编辑器，能够快速

地实现我们的创作意图，也可以很容易地在个人电脑、游戏机、网页、安卓或苹果的移动设备、家

庭娱乐系统、嵌入式系统或者头戴式显示装备上运行，如图1-2所示。 
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图 1-1  Unity 支持多平台 

 
图 1-2  Unity 设备 

Unity远远超过了一般意义上的引擎，能够帮助我们更加快捷地取得成功。开发者完全可以利

用Unity编辑器的可扩展性自定义检视面板和属性绘制器，大大加快了设计与美术工作的流程。

Unity提供了开发高质量应用的所有工具，从而提高了开发者的效率，所提供的工具与资源包括

Unity应用商店、Unity云编译、Unity数据分析、Unity广告运营、Unity Everyplay录屏及分享等。 

全球数以百万计的开发者都在使用Unity。 

经过多年的发展Unity已经成为主流的三维游戏引擎之一： 

 71%：全球前 1000个最受欢迎的手游中有 71%都是用 Unity创作的。 

 50亿：使用 Unity开収的游戏和应用平均每月的下载量。 

 28亿：Unity引擎及运营业务所触达的全球平均月活玩家数量。 

 94/100：全球排名前 100的游戏工作室中 94个都在使用 Unity。 

 230亿：Unity广告服务在全球平均每月的曝光量。 

 100%：中国营收前 20 家头部游戏研収厂商中，100%都使用 Unity 技术，超过一半都使用

Unity企业技术支持服务。 

Unity的国外客户包括了可口可乐、迪士尼、乐高、微软、美国国家航空航天局等，在中国的

客户有腾讯游戏、完美世界、巨人网络、网易游戏、西山居等。 
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1.2  安装与激活 

1.2.1  Unity 的下载与安装 

Unity分为Personal（个人版）、Plus（加强版）、Pro（专业版）与Enterprise（企业定制版）。

其中，个人版本为免费版本，仅供个人学习使用。各版本Unity详细的对比如表1-1所示。 

表 1-1  各版本 Unity 对比 

订阅详情 Personal Plus Pro Enterprise 

价格 免费 ¥310.75 每月 ¥1152.60 每月 定制价格 

财务资质 

过去 12 个月整体财

务规模未超过 10 万

美金的个人用户可

以 使 用 Unity 

Personal 

过去 12 个月整

体财务规模未

达到 20 万美元

以上的企业需

要 购 买 Unity 

Plus 

过去 12 个月整

体财务规模达到

20万美元以上的

企业需要购买

Unity Pro 

最少 20 个席位。

如果过去 12 个月

整体财务规模达

到 20 万美元以上

的企业，则需要

使用 Unity Pro 或

Unity Enterprise 

创建 

核心 Unity 实时开发平台 包含 包含 包含 包含 

Pro Editor UI 主题 不包含 包含 包含 包含 

自定义启动画面 不包含 包含 包含 包含 

与协作工具集成 不包含 包含 包含 包含 

Unity Teams Advanced（3

个席位） 
不包含 

25GB 存 储 空

间，仅针对预付

费方案 

包含 包含 

高端艺术资源包 不包含 不包含 包含 包含 

获得购买Unity源代码授权

许可的资格 
不包含 不包含 单独购买 单独购买 

行业特定解决方案工具包 不包含 不包含 不包含 单独购买 

运营 

高级 Cloud Diagnostics 不包含 包含 包含 包含 

控制面板 不包含 包含 包含 包含 

Analytics：每月导出 50GB

原始数据 
不包含 不包含 包含 包含 

变现盈利 

Unity 广告 包含 包含 包含 包含 

应用内购插件 包含 包含 包含 包含 
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（续表） 

订阅详情 Personal Plus Pro Enterprise 

支持与学习 

访问 Unity Learn Premium 单独购买 包含 包含 包含 

可提供增值税专用发票 不包含 不包含 包含 包含 

客户服务优先排队 不包含 不包含 包含 包含 

高级支持 不包含 不包含 单独购买 单独购买 

集成成功服务 不包含 不包含 不包含 单独购买 

Unity的官方下载地址为https://store.unity.com/。选择自己需要的版本，在此以Unity Personal版

本为例。选择订阅Personal版本，单击Get started（见图1-3），在跳转的页面中选择Download for 

Windows，即将开始下载UnityHub。Unity Hub软件提供了一个用于管理Unity项目、简化下载、查

找，卸载以及安装管理多个Unity版本的工具。 

 
图 1-3  UnityHub 下载页面 

目前Unity支持Windows系统和Mac系统，本节将为读者展示Windows系统下的安装过程。 

下载完成之后，我们可以看见UnityHub的安装文件。双击安装文件即可进入安装界面（见

图1-4）。单击“我同意”按钮，进入安装位置选定界面。选择自定义的安装路径，单击“安装”即

可完成。 

 
图 1-4  安装说明 
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提  示 

安装的目标文件夹请选择非中文路径。 

当安装完毕后，会自动打开Unity Hub软件（见图1-5），通过登录或者注册进入软件。 

进入Unity Hub软件界面，左侧是项目列表，右侧是对应的内容。单击左侧的“首选项”，然

后设置软件下载的位置与安装的位置，如图1-6所示。 

  
    图 1-5  Hub 登录页面                    图 1-6  选择下载与安装位置 

选择左侧的“安装”选项，单击“安装编辑器”，选择对应的Unity版本进行安装，如图1-7所示。 

  
图 1-7  选择安装的版本 

当进入如图1-8所示的组件选择界面时，可以选择安装一些说明文档、平台发布支持、案例等工具。 

 
图 1-8  选择安装内容 
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在安装界面中，可以选择不同的模块一起安装（也可以后期安装）。各模块的说明如下： 

 Microsoft Visual Studio Community 2019：Unity脚本编辑器，建议安装。 

 Android Build Support：安卓平台，建议安装。 

 iOS Build Support：苹果移动平台，按需安装。 

 tvOS Build Support：苹果电视平台，按需安装。 

 Linux Build Support（IL2CPP）：Linux平台，按需安装。 

 Linux Build Support（Mono）：Linux平台，按需安装。 

 Mac Build Support：苹果电脑平台。 

 Universal Windows Platform Build Support：Windows通用应用平台，按需安装。 

 WebGL Build Support：基于WebGL的网页平台，按需安装。 

 Windows Build Support（IL2CPP）：Windows平台，按需安装。 

 Lumin OS（Magic Leap）Build Support：基于Magic Leap的平台。 

 Documentation：Unity文档。 

根据不同的需求选择完安装内容之后，单击“安装”按钮，将进入安装环节。 

1.2.2  Unity 的激活 

当Unity被安装完成后，用户打开Unity程序会发现界面中显示“没有有效的许可证”，这意味

着我们的Unity没有被激活，暂时还不能够正常

使用。 

打开Unity Hub程序，单击右上方的“管理

许可证”进入“许可证”页面（也可以通过首选

项进入），单击“添加”按钮，进入版本选择环

节，分为加强版、专业版和个人版本，如图1-9

所示。下面将分别介绍各个版本的激活方式。 

1. 激活加强版、专业版 

打开Unity下载网站https://store.unity.com/，

单击右上方头像按钮进行登录。待登录成功网页

跳转回下载页面时，选择需要的版本。以Plus加

强版为例，专业版与之类似。进入订单界面，如图1-10所示。 

确认订单信息并单击Continue to checkout按钮，进入支付环节，完善及确认用户信息，如图1-11

所示。完善并确认无误后，选择支付方式及支付信息，单击Pay now按钮（见图1-12）。若支付成

功将会获取一个序列号。 

 
图 1-9  许可证页面 
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图 1-10  订单界面 

 
图 1-11  用户信息 

 
图 1-12  支付方式 
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接下来，在Unity Hub中选择“通过序列号激活”，输入获取的序列号即可完成激活，如图1-13

所示。 

 
图 1-13  使用序列号激活 

2. 激活个人版 

在Unity Hub中选择“获取免费的个人版许可证”进入许可证协议界面，再次确认用户的情况，

如图1-14所示。按照提示完成激活即可。 

 
图 1-14  许可证协议界面 

1.2.3  Unity 的好搭档 Visual Studio 

Visual Studio为Unity引擎提供了优质的调试体验。通过在Visual Studio中调试Unity游戏来快速

确定问题，例如设置断点并评估变量和复杂的表达式。可以调试在Unity编辑器或Unity Player中运

行的Unity游戏，甚至调试Unity项目中外部管理的DLL，如图1-15所示。 

 
图 1-15  断点调试 
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通过利用Visual Studio必须提供的所有高效功能（如IntelliSense、重构和代码浏览功能），可

以更高效地编写代码，完全按照想要的方式自定义编码环境，例如选择喜欢的主题、颜色、字体以

及其他所有设置。此外，使用Unity项目资源管理器了解并创建Unity脚本，无须在多个集成开发环

境（IDE）之间来回切换。使用“实现 MonoBehaviours和快速MonoBehaviours”向导在Visual Studio

中快速构建Unity脚本方法，如图1-16所示。 

 
图 1-16  快速构建 Unity 脚本方法 

Visual Studio分为社区版本、专业版本与企业版本。三个版本之间的区别在官网有详细的说明，

官方下载地址为https://www.visualstudio.com/zh-hans/downloads/，可以选择需要的版本进行下载，

然后双击已下载的Visual Studio文件进行安装。 

1.3  Unity 编辑器 

1.3.1  项目工程 

启动Unity后，会让用户选择打开已有的项目还是创建一个新的项目工程，如图1-17所示。默

认界面为让用户选择一个已经存在的工程文件，这里会罗列出创建的所有项目工程文件。如果列表

中没有，可以单击右上方的“添加”按钮，选择需要打开的工程文件夹路径。 

 
图 1-17  选择项目工程 
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当然，也可以新建一个空的项目工程，单击“新建”按钮，跳转到新建工程界面，如图1-18

所示，在该界面输入项目的名称及项目工程文件的路径。需要注意的是，项目工程最好存放到非中

文路径中。单击“创建”按钮，即可创建一个项目工程文件。 

 
图 1-18  创建新项目工程 

当项目工程文件创建完成之后，Unity会自动打开这个工程。可以看到，Unity编辑器分为五大

面板，分别为Hierarchy（层级面板）、Scene（场景面板）、Inspector（检视面板）、Project（项目

面板）和Game（游戏面板），如图1-19所示。 

 
图 1-19  Unity 界面布局 

1.3.2  Hierarchy 面板 

Hierarchy面板包含了当前场景中的所有的物体，比如模型、摄像机、界面、灯光、粒子等。

这些将构成我们的项目场景，可以在层级面板中创建一些基本的模型，比如：立方体、球体、胶囊

体、地形等，也可以创建灯光、声音、界面等内容。 

下面我们学习如何创建一个立方体。单击层级面板右上方的“+”（创建）按钮或在层级面板

内右击，从弹出的快捷菜单中选择3D Object，再选择Cube即可完成创建，如图1-20所示。 

还可以在层级面板中改变物体的父子层级，例如选中A物体，将其拖曳到B物体上，此时A物
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体就变成了B物体的子物体，如图1-21所示，而图1-22中的两个物体就不是父子关系。 

       
图 1-20  创建立方体            图 1-21  父子关系              图 1-22  平级关系 

1.3.3  Scene 面板 

Scene视图用于显示项目中的场景信息，在这个面板中可以对项目场景中的组件进行调整，如

图1-23所示。我们将使用场景视图来选择和定位环境、玩家、摄像机、敌人以及其他游戏对象。在

场景视图操作对象在Unity中是最重要的功能之一，所以重要的是能够迅速地操作它们。为此，Unity

提供了常用的按键操作。 

 按住鼠标右键迚入飞行模式，幵按WASD键（Q和 E键为上下）迚入第一人称预览导航。 

 选择任意游戏对象按 F键，这会让选择的对象最大化显示在场景视图中心。 

 按住 Alt键单击拖曳，围绕当前轴心点动态观察。 

 按住 Alt键幵点鼠标中键拖曳杢平移观察场景视图。 

 按住 Alt键幵右击拖曳杢缩放场景视图，和鼠标滚轮滚动作用相同。 

 
图 1-23  Scene 视图 

提  示 

当单击图 1-23 右上方的锁时，将不能进行旋转操作，直至再次单击。 
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以上是对Scene面板的操作，那么在Scene面板中如何完成对模型的移动、旋转、缩放等操作呢？

这就用到了变换工具栏，如图1-24所示，分别为平移视角、对象的移动、对象的旋转、对象的缩放、

对UI界面的操作。 

 平移视角按钮，在 Scene视图中平移视角，不对模型等产生影响。 

 对象的移动按钮，对选中的对象迚行移动。 

 对象的旋转按钮，对选中的对象迚行旋转。 

 对象的缩放按钮，对选中的对象迚行缩放。 

 对 UI界面的操作按钮，仅针对 UI界面迚行移动、旋转、缩放。 

 
图 1-24  变换工具栏 

1.3.4  Inspector 面板 

我们已经知道了在当前场景中的所有对象都在Hierarchy面板中罗列，那么这些对象的详细信

息在什么地方查看和修改呢？就是在这个Inspector面板中。在

Inspector面板中显示了当前选中的对象，包括所有的附加组件和属

性的详细信息。显示在Inspector面板的任何属性都可以直接修改，

即使脚本变量也可以改变，而无须修改脚本本身。 

每个物体或者每类物体在Inspector面板中显示的内容都不尽

相同，下面我以一个Cube为例来学习Inspector面板，图1-25中从上

到下依次为： 

 当前选中物体（cube）的名称。 

 当前选中物体（cube）的标签和所在层级。 

 Transform：用以修改模型的位置、角度、比例信息。 

 Cube（Mesh Filter）：模型的网栺信息。 

 Box Collider：模型的碰撞体。 

 Mesh Renderer：模型网栺渲染器，可以控制物体是否接受

或者产生阴影、指定模型材质球等功能。 

 Material：模型所使用的材质球。 

在每一个组件右上方均有一个问号图标，单击这个问号可以

链接到官方的用户手册中，其中详细地介绍了该组件。问号右边有一个齿轮状的图标，单击这个图

标之后弹出一个菜单，可以对这个组件进行操作。以Transform组件为例进行介绍，如图1-26所示。 

 Reset：重置这个组件。 

 Move to Front：将这个组件在检视面板中上移，以提高执行顺序。 

 Move to Back：将这个组件在检视面板中下移。 

 Copy Component：复制这个组件。 

 
图 1-25  检视面板 
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 Paste Component As New：粘贴复制的组件。 

 Paste Component Values：粘贴复制的组件中的值，只对

同一类组件有效。 

 Find References In Scene：查找这个物体在场景中的引用。 

 Reset Position：重置物体的位置。 

 Reset Rotation：重置物体的旋转角度。 

 Reset Scale：重置物体的缩放比例。 

 Copy Position：复制位置信息。 

 Paste Position：粘贴位置信息。 

 Copy Rotation：复制角度信息。 

 Paste Rotation：粘贴角度信息。 

 Copy Scale：复制大小缩放信息。 

 Paste Scale：粘贴大小缩放信息。 

 Copy World Placement：复制物体的布置信息（位置、

角度、缩放）。 

 Paste World Placement：粘贴物体的布置信息。 

1.3.5  Project 面板 

在Project面板的左侧面板显示作为层级列表的项目文件夹结构。当通过单击从列表中选择一个

文件夹，其内容会被显示在面板右侧。各个资源已标示它们类型的图标显示（脚本、材质、子文件

夹等），图标可以使用面板底部的滑动条来调节大小，如果滑块移动到最左边，将重置为层级列表

显示。滑动条左侧的空间显示当前选择的项，如果是正在执行的搜索将显示选择项的完整路径，如

图1-27所示。 

 
图 1-27  Project 面板 

Project面板中常见的资源有模型、材质球、贴图、脚本、动画、字体等。在Project面板的左上

角单击“+”按钮，会出现一个下拉菜单，可以创建项目的相关资源，如图1-28所示。下面介绍其

中一些比较常用的命令。 

 Folder：创建一个文件夹，用于资源分类。 

 C# Script：创建 C#的脚本。 

 
图 1-26  对 Transform 组件进行操作  
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 Shader：创建一个着色器，专门用杢渲染 3D图形的一种技

术。通过 Shader 可以自己编写显卡渲染画面的算法，使画

面更漂亮、更逼真。 

 Scene：游戏场景。 

 Prefab：预制体，场景中对象的兊隆体。 

 Audio Mixer：声音混合器。 

 Material：材质球。 

 Lens Flare：镜头光晕效果。 

 Render Texture：渲染贴图。 

 Lightmap Parameters：灯光贴图参数设置。 

 Sprites：用于 UI的精灱图。 

 Animator Controller：动作控制器。 

 Animation：动画。 

 Timeline：时间线。 

在Project面板的右侧面板内右击，会出现如图1-29所示的快捷

菜单，可以对Project面板进行操作。下面介绍其中一些比较常用的

命令。 

 

 

 

 

 
图 1-29  对项目面板进行操作的命令 

 
图 1-28  Create 下拉菜单 
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 Create：创建资源。 

 Show in Explorer：打开当前资源的文件夹。 

 Open：打开当前选择的文件。 

 Delete：初除当前选择的文件。 

 Rename：重命名当前选择的文件。 

 Copy Path：复制当前的路径。 

 Import New Asset...：导入新的资源，资源栺式不限。 

 Import Package：导入一个 Unity的包，栺式为 .unitypackage。 

 Export Package...：导出选择的文件为 Unity包。 

 Select Dependencies：选择与当前文件有依赖的内容。 

 Refresh：刷新面板。 

 Reimport：重新导入。 

 Reimport All：所有资源重新导入。 

1.3.6  Game 面板 

Game面板是从摄像机渲染的，表示最终的、发布的项目，必须使用一个或多个摄像机来控制，

当玩家来玩游戏时他们实际看到的是如图1-30所示的效果。既可以在Scene面板中选中摄像机移动、

选择或者视角控制来修改Game面板中显示的内容，也可以选中摄像机在其 Inspector中修改

Transform属性来修改显示的内容。 

 
图 1-30  游戏视图面板 

在Game面板上方有3个控制按钮，分别为开始程序、暂停程序和逐帧运行游戏按钮，如图1-31

所示。 

 开始程序按钮，用以开始当前程序。 

 暂停程序按钮，用以暂停已开始的程序。 

 逐帧运行游戏按钮，每单击一下播放一帧。 
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图 1-31  控制按钮 

1.4  创建第一个程序 

1.4.1  设置默认的脚本编辑器 

Unity的底层是使用C++开发的，但是对于Unity的开发者而言，只允许使用脚本进行开发。Unity 

5.0之后支持的脚本包括C#、JavaScript，取消了对Boo语言的支持，包括文档、教程等方面，同样

也取消了“创建Boo脚本”的菜单项，但是如果工程中包含了Boo脚本，还是能正常工作的。本书

的范例全部使用C#语言编写。 

首先检查脚本编辑器的类型是不是Visual Studio，单击编辑器菜单栏中Edit菜单项，再单击下

拉菜单中的Preferences...命令，进入参数设置界面，单击External Tools，进入外部设置界面，如图

1-32所示。查看第一项External Script Editor（外部脚本编辑器）的选中项是否为Visual Studio，若

不是，则单击Browse...选择Visual Studio的安装路径。 

 
图 1-32  外部脚本编辑器 

1.4.2  Hello Unity 

下面一起来学习一个基础的案例，按下空格键之后，会在控制台输出“Hello Unity”文字。 

 新建一个名为 Hello Unity的工程文件，创建方法可参考 1.3.1节。 

 在 Project面板中新建一个 C#脚本文件，将其命名为 Hello Unity，如图 1-33所示。创

建脚本的方式可参考 1.3.5节。 
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图 1-33  新建 C#脚本文件 

 双击打开 Hello Unity脚本，在该脚本中编写一段代码： 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class HelloUnity : MonoBehaviour 

{ 

 

 // Use this for initialization 

 void Start () {  

 } 

 // Update is called once per frame 

 void Update () { 

 

        //Input.GetKeyDown----判断是否按键了 

        //KeyCode.Space ------空格键 

        //当按下空格键时 

        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) 

        { 

            //控制台输入“Hello Unity” 

            Debug.Log("Hello Unity"); 

        } 

 } 

} 

该脚本继承自 MonoBehaviour，不能使用关键字 new 创建，因此也没有极造函数。Start 函数从

字面即可看出是开始的意思，可以简单把它理解为一个刜始化函数，Update函数在每一帧都会被执行。

该段代码的意思是，每一帧检查用戵是否按下了空栺键，若按下了，就在控制台输出“Hello Unity”。 

 将 Hello Unity脚本拖曳到 Hierarchy面板中的Main Camera上，选中Main Camera，然

后在 Inspector面板中检查是否有 Hello Unity脚本，如图 1-34所示。 

 检验成果。单击运行程序，按下空栺键，在 Console（控制台面板）中就能够看到“Hello 

Unity”文字了，如图 1-35所示。 
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图 1-34  检查是否挂载脚本成功                            图 1-35  控制台输出 

 程序基本完成，只需要保存场景文件即可。单击菜单栏中 File 菜单项，在打开的下拉

菜单中单击 Save Scenes命令，保存场景文件。将路径设为 Assets，文件名改为Hello Unity。此时，我

们在 Project面板中就可以看见一个名为 Hello Unity的 C#脚本，一个名为 Hello Unity的场景文件，如

图 1-36所示。 

 
图 1-36  创建的场景文件 

 



 

 

 

 

 

第2章 

Unity 基础知识 

拥有丰富的资源是Unity能够便捷开发不可或缺的元素，其中官方也提供了许多教程来帮助开发者

学习，这些教程在官网上都能够找到。Unity还提供了很多案例以提供具体的学习指导，这些案例可以

从Asset Store（资源商店）下载。在Asset Store中还可以找到所有与Unity相关的资源，例如3D模型、动

作、声音、着色器、完整项目解决方案、粒子系统、编辑器扩展、脚本、题图和材质等。 

本章将重点学习Unity的基础知识，其中包括如何在Asset Store中找到合适的资源，如何导入这

些资源。本章的内容还包括将建模软件中的模型导入到Unity编辑器的流程，以及Unity 5版本之后

推出的基于物理渲染（Physically-Based Rendering，PBR）的着色器和Unity的光照系统。 

2.1  官方案例 

2.1.1  打开官方案例 

启动Unity程序，从素材库中导入Standard Assets for Unity 20184.unitypackage，在Project面板中

打开Sample Scenes的目录，再在子目录中选择Scenes目录，就会出现12个场景文件，如图2-1所示。 

 
图 2-1  Scenes 目录中包含的场景 
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2.1.2  运行案例 

我们打开一个名为Car的场景，这是一个赛车游戏。我们发现在Hierarchy面板中有很多的预制

体、模型、UI界面、粒子效果。单击顶部的运行程序，一辆车在屏幕中间，可以使用WSAD键或者

上下左右箭头键控制方向、前进或后退，使用空格键进行刹车。在控制汽车时会产生类似过度磨损

轮胎的烟雾粒子效果，在快速转弯的时候会有漂移的效果，可玩性很高，如图2-2所示。 

 
图 2-2  Car 场景 

在程序运行时，我们可以单击左上方的摄像头图标切换不同的视角，分别是CarCameraRig（汽

车视角）、Free Look Camera Rig（自由视角）、CCTV Camera（比赛转播视角）。也可以通过摄

像头下方的图标来对整个游戏进行重置。单击右上方的MENU按钮或者按Esc键调出主菜单，以便

在不同的游戏场景之间进行切换，如图2-3所示。主菜单中各项命令的说明如下： 

 
图 2-3  主菜单 

 2D：二维游戏。 

 Characters：角色游戏，其中的场景包括： 

 First Person Character：第一人称角色场景。 

 Third Person Character：第三人称角色场景。 

 Third Person AI Character：第三人称智能角色场景。 

 Rolling ball：滚动的球场景。 
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 Particles：展示粒子效果的场景，可以通过图 2-4 下方的左右图标杢切换不同的粒子效果。

其中的粒子效果包括： 

 Explosion：爆炸粒子效果。 

 Fire Complex：火球粒子效果。 

 Fire Mobile：多个火球的粒子效果。 

 Dust Storm：沙尘暴粒子效果。 

 Steam：蒸汽粒子效果。 

 Hose：喷水的粒子效果。 

 Fireworks：烟花的粒子效果。 

 Flare：闪光的粒子效果。 

 
图 2-4  粒子效果场景 

 Vehicles：各种交通工具的场景。其中包括的场景有： 

 Car AI：智能漫游汽车。 

 Car：汽车驾驶。 

 Jet Plane：2轴喷气式飞机。 

 Propeller Plane：4轴螺旋桨飞机。 

 Jet Plane AI：智能 2轴喷气式飞机。 

 Propeller Plane AI：智能 4轴螺旋桨飞机。 

 Unity3d.com/learn：可以链接到 Unity官网的学习频道。 

2.1.3  平台设置与发布 

现在所有的操作与游戏都是在Unity的编辑器中完成的，当我们的游戏需要分享给用户或者其

他人时，就要对项目进行打包并发布，而发布的第一步就是确定需要发布到什么平台上，针对不同

的平台进行的设置是不同的，这里以发布到Windows平台为例。 

 单击菜单栏的 File菜单项，在其下拉菜单中单击 Build Settings命令以打开 Build Settings

界面，在其中可以选择各个平台和游戏场景，如图 2-5所示。 
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图 2-5  构建设置界面 

 确认 12个游戏场景都在 Scenes In Build栏中，若没有，

则在 Project面板中找到并选中所有的游戏场景，拖曳到 Scenes In Build

栏中。 

 确认Unity的图标位于 Platform栏中的 PC, Mac & Linux 

Standalone项中，这意味着此为当前选择的平台。若没有选择这项，则

在选择这一项乊后单击左下方的Switch Platform按钮迚行平台的切换。 

 单击 Player Settings（玩家设置）按钮，在 Inspector面板

中会出现设置选项，如图 2-6所示。下面罗列了一些常用的设置： 

 Company Name：公司名称。 

 Product Name：产品名称。 

 Default Icon：程序的默认图标。 

 Default Cursor：默认的鼠标图标。 

 Default Is Full Screen：默认全屏。 

 Run In Background：后台运行。 

 单击图 2-5 中右下角的 Build 按钮，在弹出界面中选择

路径，把文件命名为 Sample，并单击“保存”按钮，程序就会自动打

包収布了。在収布完成乊后，会在収布的路径下収现两个新文件，一

个名为 Sample.exe 的可执行文件，也是程序入口；另一个名为

Sample_Data的文件夹，是程序中所使用的所有资源文件，这两个文件

缺一不可，如图 2-7所示。至此，収布就完成了。 

 
图 2-6  发布设置 
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图 2-7  发布后文件 

2.2  Asset Store 

2.2.1  Asset Store 简介 

Asset Store（资源商店）是Unity中十分强大的功能，其中拥有由Unity官方技术人员和其他的

开发人员创建的免费或者商业收费的各种各样的资源。这当中包含了三维模型、动画、音频、完整

的项目案例、编辑器的扩展、粒子系统、脚本、服务、着色器、贴图和材质球等内容。而且这些资

源只需要在Unity编辑器中进行简单的页面访问和资源下载并导入项目中，就能够直接使用。在一

些项目中可以直接从Asset Store中找到合适的美术资源、脚本等内容，使得开发更加方便快捷。当

然，一些比较好的资源也可以上传到Asset Store中，进行定价销售或者免费供其他开发人员使用。 

使用Asset Store的方法很简单，在Unity编辑器的菜单栏单击Window命令，在其下拉菜单中找

到并单击 Asset Store 命令即可，或者直接通过浏览器打开 Asset Store 网页，地址为

https://assetstore.unity.com/（直接使用网页打开需要手动登录账号），如图2-8所示。 

 
图 2-8  Asset Store 
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在页面的上方就是搜索框的位置，可以输入任意需要的资源。例如在项目中需要一座小屋，

就可以在搜索框的地方输入关键字House。发现会有各种各样的资源被罗列出来，其中有的资源比

较老旧，有的是免费的，有的是收费的，必须要对这些资源进行筛选，方便查找，如图2-9所示。 

 
图 2-9  搜索资源 

这里选择“免费资源”，所有的付费资源都统统被筛掉了，找到VILLAGE HOUSES PACK（乡

村房屋包），如图2-10所示。 

 
图 2-10  找到 VILLAGE HOUSES PACK 

单击这个资源，就会进入该资源的详细介绍页面。其中包括该资源的下载按钮、资源的缩略

图、适用的Unity版本、资源的大小、支持的Unity平台类型、资源的目录结构等信息，如图2-11所

示。 
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图 2-11  资源的详细介绍页面 

在资源包内容栏中，可以查看所有的资源结构，还可以对资源进行预览，如图2-12所示。 

 
图 2-12  预览资源包 

2.2.2  资源的下载与导入 

选定资源后，就可以进行下载。单击图2-11中的“添加至我的资源”按钮。若当前不是登录状

态，会弹出一个登录框，输入我们之前注册的Unity账号。确认成功登录之后，Asset Store界面右上

角会有用户信息。再次单击“添加至我的资源”按钮，弹出服务条款界面，单击“接受”按钮进行

添加。 

当添加成功之后，“添加至我的资源”按钮会变成“在Unity中打开”按钮，单击该按钮后，

再单击“打开Unity Editor”按钮（见图2-13），即可跳转到Unity编辑器。 
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图 2-13  单击“打开 Unity Editor”按钮 

在Unity编辑器弹开的Package Manager窗口中，会自动打开刚刚选择的资源包。单击右下角的

Download按钮即可进行下载，如图2-14所示。 

 
图 2-14  下载的资源包 

当下载完成之后，Download按钮会变成Import按钮。单击该按钮即可将资源导入到Unity编辑

器中，如图2-15所示。 

从图2-15中可以看到资源包的名称、目录结构、编辑器中是否已经存在等信息。可以通过目录

左边的勾选框来选择是否导入该部分内容，除非特殊的信息，例如资源包案例等内容，一般选择默

认即可。在确认导入内容后，单击Import按钮导入即可。会在Project面板中发现新导入的资源，如

图2-16所示。在Assets/VillagePack/路径下，就可以选择需要的prefab文件了。 

至此，资源的下载与导入就差不多了，但是还是存在一个问题：如果在其他的项目工程中使

用这个资源包还需要重新从Asset Store下载吗？其实，只需要在Package Manager界面中单击左上方

的“Packages: My Assets”按钮，进入当前账号资源库中的资源列表（见图2-17）在列表中找到需

要的资源。若该资源在本机被下载过，单击Import按钮导入即可。若本机是第一次下载该资源，可

以单击Download按钮，进行下载和导入工作。 
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图 2-15  将资源导入到 Unity 编辑器中                    图 2-16  已经导入的资源 

 
图 2-17  当前账号资源库中的资源列表 

还有另一种情况，本机之前下载过该资源，当使用上述方法导入时，却发现电脑不能联网，

或者Package Manager打不开。此时可以找到下载资源的本机保存路径，手动导入Unity编辑器中。

在Windows系统中，保存路径为“C:\Users\用户名\AppData\ Roaming\Unity\AssetStore-5.x\开发者公

司名\插件名\”。例如，之前下载的House资源包在“我的电脑”中路径为“C:\Users\tjdonald\ 

AppData\Roaming\Unity\Asset Store-5.x\GBAndrewGB\3D ModelsCharacters ” 下 名 为 VILLAGE 

HOUSES PACK的unitypackage文件，如图2-18所示。可以把该资源文件拖曳到Unity编辑器的Project

面板中进行导入，也可以在Project面板内右击，在弹出的快捷菜单中选择Import Package命令，再

单击Custom Package...（自定义资源包）命令，指定资源包的路径进行加载。 
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图 2-18  下载的资源包 

2.3  模型文件准备 

2.3.1  建模软件中模型导出设置 

Unity中使用到的模型资源，可以从多种多样的3D建模软件中导入，其中包括了Maya、Cinema 

4D、3ds Max、Cheetah3D、Modo、Lightwave、Blender、SketchUp等。可以导入Unity编辑器中的

Mesh文件主要分成两大类： 

 导出的 3D文件，例如 FBX、OBJ文件。 

 3D建模软件，例如 3ds Max的MAX文件、Blender的 BLEND文件。 

既然这两大类文件都能被Unity所使用，我们应该怎么取舍呢？下面来比较两类文件的优缺点。 

（1）对于导出的3D文件，Unity能够读取FBX、OBJ格式文件，优点如下： 

 仅仅导出用戵所需要的内容。 

 用戵可以反复地修改内容。 

 生成的文件比较小。 

 支持模块化的处理方式。 

 支持众多的 3D建模软件，即使是不被 Unity支持的 3D建模软件。 

其缺点如下： 

 当用戵使用这种导出的栺式时，若需要反复修改，就需要反复地从 3D建模软件中导出，这

会很烦琐。 

 不容易做到版本控制。可能把导出文件和 Unity中正在使用的文件弄混淆。 

（2）对于3D建模软件的原生格式，例如3ds Max、Maya、Blender、C4D等所产生的MAX、

BLENDER、MB等格式，在Unity中的优点如下： 
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 当用戵保存修改的文件乊后，Unity会自动更新。 

 比较容易被掌握。 

其缺点如下： 

 文件中可能包含了一些用戵不需要的内容，例如灯光、摄像机等。 

 保存的文件会很大，会使 Unity变得很慢。 

 在电脑中必须安装所用到的原生栺式的软件。 

通过上面两类文件的比较，在这里通过使用3ds Max导出FBX文件进行讲解。首先了解什么是

FBX格式。FBX是Autodesk公司出品的一款用于跨平台的免费三维创作与交换格式的软件，用户能

够通过FBX访问大多数三维供应商的三维文件。FBX文件格式支持所有主要的三维数据元素以及二

维音频和视频媒体元素。FBX文件导入Unity编辑器中能包含的内容有： 

 所有的位置、旋转、缩放及轴心、名字等信息。 

 网栺信息，包括网栺顶点的颜色、法线、UV等信息。 

 材质球信息，包括贴图和颜色，也可以导入多维材质球。 

 各种动画。 

在了解这些基本的信息之后，就可以着手从3ds Max中导出FBX文件，导出文件只需要以下几

步。 

 设置 3ds Max的系统单位为 Centimeters（厘米），如图 2-19所示。 

 
图 2-19  单位设置 

 物体的坐标轴中心对齐世界坐标轴中心，如图 2-20所示。选中物体，单击 Affect Pivot 

Only（仅影响轴）按钮，再单击 Align to World按钮对齐世界坐标。 

 因为 3ds Max中的坐标系与Unity编辑器中的坐标系不是同一种坐标系，所以需要在3ds 

Max中对物体的轴迚行旋转操作。选中物体，单击 Affect Pivot Only按钮，再右击旋转按钮，在弹出

的对话框的“X:”文本框中输入 90，如图 2-21所示。把 X轴旋转 90º，这样就能确保在 Unity中物

体的刜始旋转角度为 0°。 
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图 2-20  对齐世界坐标                         图 2-21  轴向旋转 

 把模型转换为可编辑的多边形，如图 2-22所示。 

 选择需要导出的物体或者导出场景中的所有物体，在导出栺式时选择 FBX栺式，在导

出的设置中按需求迚行设置，如图 2-23 所示。在设置中包含三个方面：“包含”“高级选项”“信

息”。 

     
  图 2-22  可编辑多边形                             图 2-23  FBX 导出 

在“包含”选项中，只要根据模型的实际情况进行选择即可。一般情况下，不需要使用3ds Max

中的摄像机与灯光，所以“摄影机”与“灯光”两个复选框可以取消勾选。需要强调的是，最好勾

选“嵌入的媒体”复选框，确保贴图资源会一起导出，如图2-24所示。 

在“高级选项”选项中，可以对FBX文件的单位、轴、界面、FBX文件格式进行设置。其中单

位设置为默认的“厘米”，轴设置为与Unity轴向一致的“Y轴向上”，界面与文件格式保持默认即

可，如图2-25所示。 

最后一项“信息”保持默认即可。至此，3ds Max中导出FBX模型流程完毕。接下来介绍在Unity

中导入FBX模型并对导入进行设置。 
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   图 2-24  “包含”选项                       图 2-25  “高级选项”选项 

2.3.2  Unity 中模型的导入设置 

在2.3.1节中导出了一个FBX格式的模型。本小节学习将FBX文件导入Unity编辑器中并进行设置。 

导入Unity编辑器的方法有两种，一种是直接将FBX文件拖曳到编辑器中的Project面板中，另

一种是在编辑器中右击Project资源面板，在弹出的快捷菜单中单击“Import New Asset...”命令进行

导入，如图2-26所示。 

在FBX文件被导入后，选中该FBX文件中的模型，在Inspector面板中对模型进行设置与预览，

如图2-27所示。若预览视图中的模型没有显示贴图资源，则可能是贴图资源没有被导入，可以单击

图2-28中的Refresh命令进行刷新，这样贴图资源就会被导入。 

         
图 2-26  单击“Import New Asset…”命令                      图 2-27  导入设置 
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在Inspector面板中的导入设置分为三类：Model（模型）、Rig（动画类型绑定）、Animations

（动画）。下面先从Model中的选项开始讲解。 

 Scale Factor（缩放因子）：Unity中默认一米为游戏世界中的一个单位。 

 File Scale（文件缩放）：设置模型的缩放，一般保持默认。 

 Mesh Compression（网栺压缩）：通过这个选项改变网栺的面数，但是网栺有可能出错，一

般保持默认 OFF选项。 

 Read/Write Enabled（模型读写开启）：建议开启。 

 Optimize Mesh（优化网栺）：建议开启。 

 Import BlendShapes（导入表情控制器）：例如用May制作的 BlendShapes或者 3ds Max制

作的Morpher动画表情。 

 Generate Colliders（生成碰撞）：如果勾选此复选框，则会在模型上自动加上“Mesh Collider”

网栺碰撞组件，建议兲闭。 

 Keep Quads（保留四边形）：建议兲闭。 

 Swap UVs（交换 UV）：若灯光贴图识别的 UV通道不正确，可以勾选复选框交换第一和第

二通道 UV。 

 Generate Lightmap UV（生成灯光贴图的 UV）：建议兲闭。 

 Normals（法线）：法线的方式。 

 Import：到模型文件中导入，默认选项，建议使用。 

 Calculate：计算法线，配合 Smoothing Angle计算。 

 None：禁用法线。 

 Tangents（切线）：定义如何计算切线。 

 Import：从文件中导入，只有法线已从文件中导入时，此选项才能被启用。 

 Calculate：计算法线，默认选项。 

 None：兲闭切线和法线，不再支持法线贴图着色器。  

 Import Materials：是否从文件导入材质球，一般保持勾选状态。 

 Material Naming：材质球的命名方式。 

 By Base Texture Name：使用导入的材质球中的漫反射贴图的名字杢命名，若没有漫反射

贴图，则使用导入的材质球的名字杢命名。 

 From Model's Material：使用导入材质的名字做材质球的名字，建议使用。 

 Model Name + Model’s material：使用导入的模型名加导入的模型材质球的名字杢命名。 

 Material Search：查找材质球的方式。 

 Local Materials Folder：Unity仅在局部材质球文件夹中搜索，例如和模型文件夹在同一

个文件夹下的材质球子文件夹。 

 Recursive-Up：递归向上搜索，Unity将递归向上搜索直至 Assets文件夹，建议使用。 

 Everywhere：任意地方，Unity将搜索整个工程文件。 

接着介绍第二类Rig，如图2-28所示。Rig可以依据用户导入的物体指定或者创建一个Avatar控

制器，从而为其制作动画。如果模型是一个人形的角色，可以选择Humanoid与Create from this model

选项，创建一个匹配骨骼的Avatar。若模型不是人形的角色，就选择Generic选项。 
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图 2-28  Rig 选项 

 Animation Type：动画类型。 

 None：没有动画。 

 Legacy：旧版的动画系统，使用 Animation组件播放。 

 Generic：通用动画系统，使用 Animator组件控制播放。 

 Humanoid：人形动画系统，使用 Animator组件控制播放。 

第三类为Animations，若FBX文件中没有动画则为提示信息，如图2-29所示；若有动画则为其

设置选项，如图2-30所示。 

     
图 2-29  没有动画的提示信息                  图 2-30  有动画的设置选项 

 Import Animation：导入动画。 

 Bake Animations：烘焙动画，这个选项只对Maya、3ds Max、Cinema4D文件有效。 

 Resample Curves：曲线重复采样，默认勾选。 

 Anim.Compression：动画压缩方式。 

 Off：兲闭动画压缩，导入时不减少帧数，保留最高的精确度。但是降低了执行效率以

致文件和内存使用将变大，不建议使用。若想获得较高的精度，可以选择第二项 Keyframe 

Reduction。 

 Keyframe Reduction：减少兲键帧，建议使用。 

 Optimal：使用 Rig。 

 Rotation Error：旋转角度误差，定义多少旋转曲线将会被降低，值越小，精度越高。建议使

用默认值。 

 Position Error：位置误差，定义多少位置曲线将会被降低，值越小，精度越高。建议使用默

认值。 
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 Scale Error：缩放误差，定义多少缩放曲线将会被降低，值越小，精度越高。建议使用默认

值。 

我们可以使用Animations选项下方的窗口进行动画预览，如图2-31所示，单击左上方的播放按

钮进行预览。 

 
图 2-31  动画预览 

2.4  Unity 材质介绍 

2.4.1  材质球、着色器之间的关系 

对于Unity材质，有两样东西是许多初学者弄不清楚或者非常容易混淆的，一个是Material（材

质球），另一个是Shader（着色器）。 

Material定义了显示一个什么样的模型，包括这个模型使用的什么样的纹理信息、模型的颜色

信息等内容，而这些纹理、颜色的应用方式和类型是由Shader进行定义的。举一个简单的例子，我

们需要展示一个木质的柜子，首先要考虑的是使用什么样的Shader，这个Shader是不是支持需要的

漫反射贴图、法线贴图、环境光贴图、高光贴图、法线贴图及高光贴图的强度调整以及颜色的调整

等。当确认需要的Shader之后，就可以创建一个Material指定使用这个Shader，再对其中的各种贴图

信息、颜色信息进行赋值。可以这样理解，材质球就是着色器的载体，而着色器用于配置该如何设

置图形硬件进行渲染。 

2.4.2  Unity 标准着色器 

Unity已经给用户内置了许多不同的Shader，而Unity 5之后重点推出了一种新的渲染方式——

基于物理的渲染。与之对应的是一套基于物理的着色（Physically Based Shading，PBS）的多功能、

多用处的Shader。这就是Standard Shard（标准着色器），用于取代传统的着色器。在Unity中有两

个标准着色器，一个是Standard（标准着色器标准版），另一个是Standard（Specular Setup）（标

准着色器高光反射版）。我们可以看看官网提供的一个案例场景，其中所有的材质球都使用了标准

着色器，如图2-32所示。 
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图 2-32  材质球使用了标准着色器 

我们就其中的Standard进行讲解，首先在Project面板中右击，新建一个材质球，默认的着色器

就是标准着色器，如图2-33所示。这里对其中的一些重要参数进行说明。 

 
图 2-33  标准着色器 

 Shader：着色器的选择，新建材质球的默认着色器就是标准版着色器。 

 Rendering Mode：渲染模式选择。 

 Opaque：不透明模式。 

 Cutout：透明模式，在此模式下，没有半透明的过渡，纹理要么是完全透明的，要么是
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完全不透明的，适合使用在头収、碎布衣服上。 

 Fade：透明模式，此模式下的纹理是淡入淡出的效果，其高光和反射也会是淡入淡出的

效果。 

 Transparent：透明模式，此模式下的透明度是根据纹理贴图的透明通道自动生成的，高

光和反射也会完整保留。 

 Albedo：物体表面的基本纹理和颜色信息。 

 Metallic：金属感，可以通过贴图和数值杢区分金属或者非金属以及金属的程度。 

 Smoothness：平滑度，控制物体是否光滑。值越大物体越光滑，值越小物体越粗糙。 

 Source：平滑度的控制杢源。 

 Albedo Alpha：Albedo的透明通道。 

 Metallic Alpha：金属度的透明通道。 

 Normal Map：法线贴图。 

 Height Map：高度图，用于表现高低信息，法线只能表现光照时的强弱，而高度图可以增加

物理位置上的前后。 

 Occlusion：遮挡贴图，用于控制物体明暗兲系以及强度。 

 Emission：自収光颜色，例如在制作一些自収光的灯带时，就可以调整这个颜色，默认黑色

为兲闭自収光。 

在了解基本的参数意义之后，可以学习一下官方场景案例中非常逼真且细节丰富的木头材质

球，如图2-34所示。可以看到，简单的木头也是用很多的纹理贴图合成的，在查看这些纹理时，可以

按住Ctrl键并单击纹理进行预览。单击纹理会在Project视图中指向该纹理贴图，双击纹理时会在外部打

开此纹理。 

 
图 2-34  木头的材质球 
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2.5  Unity 的光照 

2.5.1  灯光的类型 

我们知道灯光是游戏场景中不可或缺的部分，可以用来模拟手电筒、太阳、月亮等，起着照

明、烘托气氛、物体表现等很重要的作用。在Unity中为用户提供了4种常用的灯光，分别是Directional 

Light（方向光）、Point Light（点光源）、Spot Light（聚光灯）、Area Light（区域光），下面分

别来讲述这几种光源。 

（1）Directional Light是场景中主要光源之一，如图2-35所示。这种光源放到场景中的任何位

置，场景中的物体都会被照亮。不论物体与方向光的距离远近，都不会对光线产生衰减。只有旋转

方向光的时候，灯光的方向才会受到影响。在一般的情况下，每个Unity的场景中都会有一盏方向

光，作为场景中的主光源，场景中的阴影也是由其产生的。方向光可以用来模拟场景中的太阳光与

月光。例如，场景中的日出日落的效果就是通过调整方向光的角度、光线强度、光线颜色来实现的。 

 
图 2-35  场景中 Directional Light 

（2）Spot Light如图2-36所示。光源被约束在一个圆锥形的范围内，而且光线是有方向性和衰

减性的。圆锥形范围外的物体将极少受此灯光的影响，而且光线在这个圆锥形范围内会慢慢地变弱。

这种灯光一般用来模拟人造光源，例如我们在场景中配合脚本控制灯光的开关及角度，就可以完美

地模拟汽车的远光灯、近光灯，也可以用来模拟手电筒、家中的床头灯等。 

（3）Point Light如图2-37所示。光源是位于空间中的一个点，并向各个方向均匀地发光。我们

可以把点光源想象成一个球形的物体，越接近球形中心，光线越强；越接近球形边缘，光线越弱。

在场景中我们可以用来模拟家中的灯泡、汽车的尾灯、爆炸等。 
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图 2-36  场景中的 Spot Light 

 
图 2-37  场景中的 Point Light 

（4）Area Light如图2-38所示。此种光源只有在烘焙了的情况下才能起作用，它的范围是可以

自定义的矩形框，并带有指定的方向。光源的强度会随着物体的距离而衰减，这种光源的阴影比较

上面的三种光源的阴影更加的柔和，可以模拟小面积的光源，会比点光源更加的逼真。 

 
图 2-38  场景中 Area Light 
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接下来看看怎么创建和设置这些灯光的参数。可以在Hierarchy面板中单击Create按钮，在下拉

菜单中的Light选项中选择需要创建的灯光类型，在Inspector

面板中设置参数。这里以Spot Light为例，如图2-39所示，其

他类型的灯光参数也是大同小异。 

 Type：灯光的类型。 

 Spot：聚光灯。 

 Directional：方向光。 

 Point：点光源。 

 Area（baked only）：区域光。 

 Range：光照范围。 

 Spot Angle：光照角度。 

 Color：光照颜色。 

 Mode：灯光作用方式。 

 Realtime：实时光照，烘焙场景时将不被烘焙。 

 Baked：烘焙光照。 

 Mixed：混合光照。 

 Intensity：光照强度。 

 Indirect Multiplier：灯光间接影响强度。 

 Shadow Type：阴影类型。 

 No Shadows：不产生阴影。 

 Hard Shadows：硬阴影。 

 Soft Shadows：软阴影。 

 Strength：阴影的浓度。 

 Resolution：阴影质量设置，分为游戏设置中的低、中、高、非常高四种等级质量。 

 Bias：阴影的偏移值 

 Normal Bias：偏移值，调整位置和定义阴影。 

 Shadow Near Plane：定义接近地面呈现的阴影裁切。 

 Cookie：设置一张贴图，以贴图的透明通道为蒙版，灯光照射到地面就会产生对应的光影效

果。 

 Draw Halo：是否显示光晕。 

 Flare：光斑例如镜头光晕。 

 Render Mode：渲染的模式。 

 Auto：自动。 

 Important：重要，逐像素渲染，比较消耗性能，常用于场景中一些比较重要的效果。 

 Not Important：不重要，以顶点、对象方式迚行渲染，渲染速度比较快。 

 Culling Mask：灯光遮罩，可以选择某些 Layers层级不受灯光影响。 

 
图 2-39  灯光设置 
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2.5.2  环境光与天空盒 

在Unity中，除了2.5.1节中所提到的常用的四种灯光外，还有一种比较常见的全局灯光设置

Environment（环境光）可以用来调整场景中的光线的整体亮度、颜色等。设置环境光有三个选项，

如图2-40中的Source（环境光来源）所示。 

 
图 2-40  环境光来源 

 Skybox：天空盒，在这种模式下，可以通过调整 Intensity Multiplier杢提亮或调暗场景，但

环境光的颜色还是保持天空盒的颜色。 

 Gradient：渐变模式，这种模式中用戵可以选择三种不同的颜色，以这三种颜色的渐变构成

环境光。三种颜色的含义分别为 Sky Color（天空色）、Equator Color（地平面色）、Ground 

Color（大地的颜色），如图 2-41所示。我们可以通过调整三种颜色杢改变整个环境光，如

图 2-42所示。 

 
图 2-41  渐变模式 

 
图 2-42  Gradient 渐变模式效果 
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 Color：颜色模式，在这种模式中用戵可以自定义环境光颜色及强度，其效果如图 2-43所示。 

 
图 2-43  Color 模式效果 

在场景中，天空盒也是不可或缺的部分。介绍天空盒之前，必须先说说天空盒材质。在Unity

中的天空盒材质可以大致分为三种类型：6 Sided（6面贴图）、Cubemap（立方体贴图）、Procedural

（合成贴图）。创建方式为新建材质球，选择材质球的着色器为Skybox，然后选择不同的类型，

如图2-44所示。下面介绍常用的两种天空盒材质球：6 Sided和Cubemap。 

 
图 2-44  创建天空盒材质球 

（1）6 Sided 

 导入 6 张用于制作天空盒的贴图，如图 2-45 所示（素材路径为“2/2.5.2/素材/Skybox. 

unitypackage”）。 

 选中6张贴图，在 Inspector面板中，将Wrap Mode（纹理循环模式）从Repeat改为Clamp，

否则贴图的边缘颜色将会不匹配，如图 2-46所示。 
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图 2-45  天空盒贴图                        图 2-46  天空盒贴图设置 

 将 6张贴图贴入材质球的对应位置，如图 2-47所示。 

 
图 2-47  设置天空盒材质 

（2）Cubemap 

 导入一张适合的高动态范围图（素材路径为“2/2.5.2/素材/CubeMap.hdr”）。 

 选中贴图，在 Inspector面板中设置贴图的形状为 Cube，Wrap Mode设置为 Clamp，如

图 2-48所示。 

 将贴图贴入材质球的对应位置，如图 2-49所示。 
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图 2-48  设置贴图类型                             图 2-49  设置贴图 

接着就可以在场景中使用新建的天空盒材质球，在Unity中，设置天空盒可以分为两种方式：

一种是针对整个场景的天空盒，另一种是针对某个单独的摄像机的天空盒。二者的区别在于，若使

用前者，则不论场景中的哪个摄像机观看都是同一个天空，而后者是针对每个不同的摄像机，观看

的天空可能是不一样的。 

（1）全局天空盒 

打开菜单栏上的Window→Lighting面板。在Skybox Material选项中选择新建的天空盒材质球，

如图2-50所示。 

 
图 2-50  指定天空盒材质球 

（2）针对摄像机的天空盒 

 在 Hierarchy面板中选中需要添加天空盒的摄像机，在 Inspector面板中将 Camera组件

的 Clear Flags选项选为 Skybox，如图 2-51所示。 
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 单击 Inspector面板中下方的 Add Component（添加组件）按钮。依次选择“Rendering

→Skybox”选项，如图 2-52所示。也可以直接在文本框中输入 Skybox。 

        
图 2-51  设置摄像机的清除标识                         图 2-52  添加 Skybox 组件 

 将天空盒材质球赋给 Skybox组件中的 Custom Skybox选项，如图 2-53所示。 

 
图 2-53  设置 Skybox 组件 

 


