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øg I:t 

Unity，也称 Unity3D，是近几年非常流行的一个 3D游戏开发引擎，它的特点是跨平台能

力强，支持 PC、 Mac、 Linux、网页、 iOS ， Android 等几乎所有的平台，移植便捷， 3D 图形

性能出众，为众多游戏开发者所喜爱。在手机平台， Unity 几乎成为 3D 游戏开发的标准工具。

游戏开发是一项复杂的工作， 本书在编写过程中十分注重与实际开发相结合，全书通篇以

实例为基础，使读者在较短的时间内能快速掌握 Unity 的各种工具和开发技巧，应用于实践当

中。

本书从内容结构上，可以分为三个部分，第一部分通过三个实例， 包括太空射击游戏、第

一人称射击游戏和塔防游戏，使读者对 Unity 游戏开发有一个较全面的认识，达到开发一般休

闲游戏的能力。第二部分重点介绍了 Unity 在 HTTP 和 TCP/IP 网络通信方面的应用。第三部

分专门介绍了如何将 Unity 游戏移植到网页、 iOS 和Android 平台。

本书各章内容说明如下:

第 l 章介绍了如何安装和简单应用 Unity。

第 2 章是一个太空射击游戏教程，这是一个入门级的教程，从如何创建一个脚本，到一个

完艳的游戏有较为细致的介绍。

容。

第 3 章是一个第一人称射击游戏教程，将涉及人工智能寻路、动画控制、摄像机控制等内

第 4 章是一个塔防游戏教程， 介绍了创建更为复杂的关卡，导入由 Excel 创建的数据等。

第 5 章介绍了 Unity 在创建资源方面的技巧，包括使用灯光、导入导出模型和优化等。

第 6章介绍了 Unity 在 HTTP 网络通信方面的应用 ，还涉及了 PHP和 MySQL 的基础应用 ，

使 Unity 游戏可以与 Web 服务器进行通信， 上传得分记录等。

第 7 章是一个完整的、基于 TCP/IP 协议的聊天实例，在这一章将要使用 Unity 创建聊天

客户端，并使用.NET 开发环境创建聊天服务器端。

第 8 章介绍了如何将 Unity 游戏转为 Unity 网页游戏和 Fl臼h 游戏，重点介绍了面向不同

网页平台的一些专门技术要点，如何编写 Flash 插件等。

第 9 草介绍了如何将 Unity 游戏移植到 iOS 平台，由如何申请 iOS 平台开发资格，到测试、

发布 iOS 游戏都有详细的介绍 ， 最后着重介绍了如何在 Xcode 开发环境下开发 Unity 插件 ， 实

现 Game Center 和内消费功能。

第 10 章介绍了如何将 Unity 游戏移植到Android 平台，并详细介绍了几种为 Unity 开发

Android 插件的方法。

本书最后附有 C#语言的快速入门教程，帮助缺乏程序开发基础的读者快速入门。

本书的读者主要是游戏开发程序员和 Unity 爱好者， 同时也适合游戏策划和美工使用。
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第 1 章 快速入门

本章主要介绍什么是 Unity、 Unity 的安装和激活，并使用 Unity 创建一个运行在 PC 平台

的 Hel10 World 程序。

1.1 Unity 简介

随着计算机软硬件技术的发展，对游戏品质的要求越来越高，技术上的研发也变得越来越

困难， 一些有实力的公司开放了自己的技术，推出了不同的游戏引擎，便开发者可以重用已有

的技术，集中精力在游戏的逻辑和设计上，很大程度提高了生产效率。

Unity (也称 Unity3D) 是一套包括图形、 声音、物理等功能的游戏引擎，提供了一个强

大的关卡编辑器，支持大部分主流 3D 软件格式，使用 C#或 JavaScript 等高级语言实现脚本功

能，使开发者无需了解底层复杂的技术，快速地开发出具有高性能、高品质的游戏产品。

Unity 是跨平台的 3D 游戏引擎，支持的平台包括 PC、 Mac、 Linux、 Web、 iOS、均ldroid 、

Xbox360、 Play Station3 等大部分主流游戏平台，还可以将游戏直接导出为 Flash 格式放到网

页上，如图 1-1 所示。很多时候，可以选择在 PC 平台开发和测试，然后只需要很少的改动，

即可将游戏移植到其他平台。

盟也旦到M Fluh 105 

酣EEE·
PC & Mac CII.nts Nlnt..ndO WIi PS3 

图 1-1 Unity 支持的游戏平台

!梅吃哺_1..

问.. 
; 到民'、.

‘ - 川
Android 

Xbox 360 

Unity 是一个成熟的游戏引擎，其能力是JJ.Þ庸置疑的，随着 iOS、Android 手机的大量普及

和 3D 网页游戏的兴起， Unity 因其强大的功能、良好的可移植性，在手机和网页平台得到了

广泛的应用和传播。
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在手机移动市场可以找到大量使用 Unity 开发的游戏，包括 Battle heart、 Zombieville USA 、

AirAttack HD、 Samurai 11: Dojo 等很多流行游戏。 Unity 不但能开发 3D 游戏，也能开发 2D 游

戏，而且画面效果出众。

使用 Unity 开发的游戏可以方便地发布到网页上面，比如笔者开发的塔防游戏 "野人大作

战"，除了在 iPhone 和 iPad 上发布，也发布到了在线游戏网站 KONGREGATE 上， 每天都有

很多玩家在玩这个游戏。如果有兴趣，可访问 http://www.kongregate.coml. 然后搜索游戏的英

文名 Wild Defense ， 就可以玩到这个游戏了，如图 1-2 所示。

图 1-2 网页版野人大作战

1.2 运行 Unity

‘，由..
' .由....
' .由:.....a .
. . -.:国副.
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本节介绍如何安装和运行 Unity 示例工和及安装 VisuaJ Studio，为使用 Unity 开发游戏创

建一个工程环境。

1.2.1 Unity 的版本

Unity 提供了基础版和专业版两个版本，专业版相对于基础版有旦多的高级功能，比如实

时阴影效果、屏幕特效等。

在 PC 和 Mac平台上， 基础版是完全免费的 ， 但针对 F1ash、 iOS、 Android 等平台则要收

取授权费用。到 Unity 的在线商店 https://store.unity3d.coml可以了解到详细的价格情况。

1.2.2 安装 Unity

在 Unity 的官方网站 http://unity.comluruty/downJoad/可以免费下载 Unity ， 包括 PC 版和

Mac 版， 这是完整的安装包， 包括专业版和针对 Flash、 iOS、 Android 等平台的全部功能。下

载完 Unity 后 ， 运行安装程序，按提示安装即可。

1.2.3 在线激活 Unity

第一次运行 Unity 会提示在 Enter your serial number处输入 Unity 的序列号，如图 1-3 所示。

画画
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图 1-3 输入序列42

对于没有序列号的用户 ， 可以选择 【 Activate the free version ofUnity 】 使用免费的基础版，

如图 1-4所示。

罔 1-4 边界免费版

在正式使用免费版之前，需要输入 Unity 的用户名和密码，如果还没有账户，选择 【Create

Account】 即可创建一个新的账户，如图 1-5 所/1' 0

‘ .. 四



υ"ify 3D 手机游戏开发

图 1-5 号主求账户

1.2 .4 运行示例工程

第一次启动 Unity ， 会打开 Unity 的工程向导对话框，如图 1-6 所示。选择 【Open Other> ,

然后浏览路径到示例工程存放的位置，默认存放在 C:\Users飞Public\Documen时Unity Projects\4-0 

Ang叩Bots 中 ， 当在浏览器中看到 Assets 这个文件夹时， 选挣 【选择文件夹】 即可打开示例工

程。

叫一
抽
厂
l
!
l
i
l
i
-
-
-
L

Q>on~宵"

闺 1 -6 T程向导对话框

打开示例工程后 ， 会看到 Unity 的编辑器界面，包括 Hierarchy、 Project 、 Inspector、 Scene 、

Game 几个窗口 ， 如图 1-7 所示。
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罔 1 -7 编辑然界面

在菜单栏选择 【 File 】 → 【 Open Scene 】 ，选择AngryBots.unity，打开示例的关卡文件。

现在，在 Scene 窗U中可以看到游戏的场最，如罔 1 -8 所示。

罔 1-8 示例游戏场J;(

为了能够在 Scene 窗口中浏览场景， 何一些改变场景视闯角度的快捷键JJ豆豆知道 :
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• 按鼠标中键平移视图。
• 按鼠标左键+Alt键旋转视图 .

• 按鼠标右键+Alt键或滑动鼠标滑轮推拉视图 .

• 按 F键可以快速锁定选中的目标.

最后，在工具栏选择 【播放】 〈如圄 1-9 所示〉即可在 Game 窗口运行示例游戏。

阁 1-9 运行游戏

1.2.5 安装 Visual Studio 

Unity 自带了一个叫 MonoDeveloper 的工具，用来书写代码。 如果是在 PC 1:开发，建议

同时也安装微软 Visual Studio 的 C#部分，可代替 MonoDeveloper。

安装完成 Visual Studio 后， 在 Unity 编辑器的菜单往地择 【 Edit】 → 【 Preferences 】 打开

设置窗口，选择 【Extemal Tools】， 在 Extemal Script Editor rf-l将外部脚本编辑器设为 Microsoft

Visual Studio，如图 1-10 所示。

' e.,.. ""...1 
;05 )(帽dtl4.川崎port _ 

闯 1-10 设置Visual Studio 

1.3 创建-个 "Hello World" 程序

接下来，我们将使用 Unity 完成一个 (t Hello World" 程序，并将它编译成一个标准的

Windows 可执行程序，步骤如下:

CElQ_1 启动 Unity，在菜单栏选择 【File】叶【New Pr句ect) 打开工程向导窗口，选择

(Browse) 确定新工程的保存路径，然后选择 【Create 】 创建一个新的工程，如

图 1-门所示。
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闯 l卜川-斗l门l 创i娃主新脚本

[?} un叫ity阳…守帆只
提示
~创建新工程后，在 Project 窗口选择 IAssets l ，然后右键，选择 【Createl →【C#

Scriptl 创建一个新的 C#脚本，将脚本命名为 Hello World，如图 1-1 2 所示.

时

C，e田e
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图 1 - 1 2 创始新脚小;
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~3 双击 Hello World 脚本文件将其打开，会发现里面已经被自动填充了一些基本代

码。我们这里的任务是希望在屏幕上显示 "HeUo World" 几个字 ， 添加如下代码:

using UnityEngine; 

using System. Collectionsi 

public class HelloWorld : MonoBehaviour { 

11 Use this for initialization 

void Start () { 

‘-
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// Update is called once per frame 

void Update () ( 

void OnGUI () 

// 改变字符的大小

GUI.skin.label .fontSize = 100i 

//输出文字

GUI. Label( new Rect( 10 , 10, Screen.width, Screen.height) , "He11o Wor l d" )i 

ClEIQ鱼'这里先不需要研究代码。回到 Unity，在 Hierarchy 窗口内选择 Main Camera 选中
摄像机，在菜单栏选择【Component】→( Scripts>• (Hello World】 将脚本指

定给摄像机. 运行游戏，即可看到 "Hello World" 几个字显示在屏幕上，如图

1-13 所示.

罔 1-13 运行

G':I'Q?， 现在，需要将前面的劳动成果保存一下.在菜单栏选择 【 Filel → (Save Scene As>

将当前关卡保存在 Asset 目录内，命名为 HelloWorld . 可以看到，我们一共创建

了 2 个文件，一个是脚本，另一个是关卡文件，如图 1-14 所示。

图 1-14 脚本和关卡文件

_.,. 
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e嚣墨6: 确定前面保存的关卡处于打开状态，在菜单栏选择【 Fi1e】→【Bui1d Settings>

打开 Bui1d Settings 对话框，如图 1-15 所示.选择 (Add Current】 将当前关卡添

加到 Scene In Bui1d 下面的框中 ( 也可以直接将关卡文件拖入框中 ) ，只有将关

卡添加到这里 ， 它才能被集成到最后编译的游戏中.

图 1-15 添加关卡

crlin 在编译游戏之前， 还需要进行很多设置，这里我们将只设置游戏的名字。在 Bui1d

Se忧ings 窗口选择(P1ayer Settings 】 ，在 Inspector 窗口 将 Product Name 设为 "Hello

World" ， 如图 1-16 所示.

。 Inspector

PlayerSettings 

Cross-Platform ScrttiogS 
Company Name 

product Nam~ 

。'

图 1 -16 设置游戏名字

a军塑，在 Build Settings 窗口选择 【Bui1dl ，然后选择保存路径即可将程序编译成独立

运行的标准 Windows 程序.

本节的示例文件保存在光盘目录飞chapterO1_ He l10 World。

1.4 调试程序

游戏开发中出现错误是正常的， 经常调试程序成为游戏开发的一部分， 本节介绍程序调试

‘回回回
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的具体环境与方法。

1.4.1 显示 Log

在 Unity 编辑器下方有一个 Console 窗口，用来显示控制台信息，如果程序出现错误，这

里会用红色的字体显示出错误的位置和原因，我们也可以在程序中添加输出到控制台的代码来

显示一些调试结果:

Debug. Log (" Hello , wor ld") ; 

运行程序，当执行到 Debug.Log 代码时，在控制台会对应显示出 "Hello， world" 信息，

如图 1-17 所示。

图 1-17 思示调试信息

如果将 Debug.Log 替换为 Debug.LogError，控制台显示的文字将呈红色显示。

在 Console 窗口的右侧选择 【Open Editor Log) 会打开编辑器的 Log 文档， 一个比较实用

的功能是，当编译导出游戏后，在这个 Log 文档中会显示出游戏的资源分配情况，如圈 1-18

所示。

Textures 587.1 kb 11. 2% 
Meshes 42. 0 kb 。.B'l'
Animations 1. 8 kb O.~ 
SOlU'lds 2.1 mb 40. 8% 
Shaders 0.0 kb O. ~ 
Other Assets 5.0 kb o.a 
Leve1s 11. 1 kb 0. 2\ 
Scripts 11. 6 kb 0. 2\ 
Included DLLs 2. 4 mb 46. 3咀
File headers 16. 4 kb O.~ 
C口mplete size 5.1 mb 100.0咀

图 1 -18 Log 中保存的信息

丁 .4 .2 设置断点

Unity 自带的 Mono 脚本编辑器提供了断点调试功能，使用的方法如下:

Cl7óv 使用 MonoDevelop 作为默认的脚本编辑器.

ø;:ro~ 在 Project 窗口右键选择 (Sync MonoDevelop Project】 ，打开 MonoDevelop 编辑

器-
~在代码中按 F9 键设置断点.

CI:IQ乡 在 MonoDevelop 的菜单栏选择【Run) →【Attach to Process) ，选择 Unity Editor 

作为调试对象，然后选择 【A阳ch】 ，如图 1-19 所示 .

画画圃，
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盟蹦蹦黠岳一.
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!甲·一._~..， ~._. . ' .~..__..，_.…_， 

'PlO Proc~ss Nlme 
i 6984 Unity Editor (Unity) 

h问伊 UnÏ'句 Oebu99.r 闪

l ~el " 刷出

图 1 -19 选择 Unity Editor 作为调试对象

R\Jó$在 Unity 编辑器中运行游戏，当运行到断点时游戏会自动暂停，这时可以在

MonoDevelop 中查看调试信息，如图 1-20 所示.之后，需要按自越过当前断点

才能继续执行后面的代码.

Locol. 

N.me V.lue 

18 líI thi. {M.in C.meroσitleScr..，训

8 ‘嗡 ba..

f' ~ba .. 

i阳市tyEr、gine.MonoBehavi剧'1

{U时悦吨ine.8e-阳市u'l

G useGUl问out true 

~ . 10 

" b 20 
" m_loadingAag 1.1霄
~ m-'o.dP呵阳$。

•• 。

local. ; 、Bre.tCpoints"7'f. n;;;;ðs 

图 1-20 利用断点调试
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bOOI 

int 

，叫

bool 

fIo.t 

.nt 

本章介绍了如何安装和激活 Unity，并在 PC 机上演示了一个 "Hello World" 程序。本书

中的大部分示例 ， 均可以在 PC 机上运行。对于其他平台的开发者，可以选择先在 PC 平台开

发，再移植到其他平台做测试。在本书后面的章节将会专门介绍针对网页、 iOS、阳ldroid 等

平台的开发细节。

本书主要是以实例的方式讲解不同的应用技术，如果希望了解 Unity 脚本和功能的全部细

节，最好的方法是查看 Unity 的帮助文档。

‘国匾酶



第 2 章 太空射击游戏

本章将通过一个太空射击游戏实例来介绍 Unity 的基本使用方法，包括创建游戏体，键盘、

鼠标操作 ， 基本的物理碰撞、 UI 显示和逻辑处理等。

2.1 浅谈游戏开发

游戏开发是一个复杂的过程，很难由个人独立完成。 一款游戏的背后，通常有一个数人至

上百人的开发团队，这其中主要包括游戏策划、程序员 、 美术制作和项目管理人员等。在本章

中，我们将要使用 Unity 完成一个太空射击游戏，但在这之前，我们有必要先从宏观上了解一

下游戏开发的各个环节。

2.1.1 开始一个游戏项目

在准备开始研发一款游戏之前， 大部分游戏公司会对市场进行调研，然后确立项目的开发

方向，比如开发一款角色扮演游戏，或者是格斗游戏等。之后，游戏公司需要根据项目的预期

规模来招募或组建相应的游戏开发团队。

游戏实际上就是一套娱乐规则， 游戏开发首先需要的是一份策划，游戏策划师的主要工作

即是创建和完善这个游戏策划，制定规则。

策划师的工作非常重要，如果游戏策划出现问题，那么程序和美术的工作也会受到影响，

如导致返工等， 一个项日也可能因此失败，但对于一个原创的游戏来说，很难从一开始就有一

份完美的游戏策划。

对于一款原创游戏，为了回避风险，在投入力量开发之前，可以考虑先进入 Prototype (原

型)开发阶段。这是一个快速尝试各种想法的阶段，策划师需要明确游戏的核心游戏规则， 同

时需要完成相应的程序和美术工作，通过较少的游戏内容，体现出游戏的核心乐趣。

因为策划师最初的一些创作思路可能是不正确的，开发可能出现反复，但因为这个阶段投

入的人)J物力较少，所以转变也较为灵活。

最后，我们需要对初期的游戏 Demo 做山评估，游戏的乐趣是否达到了预期，如果游戏不

好玩，那就要考虑是否继续修改或停止项目。

2.1.2 阶段性成果

一款游戏的开发，可能需要很快时间，为了能有效地控制进度并监督质量，制定一个计划

是很有必要的。它可以将整个游戏的开发过程分为几个阶段，每个阶段标志着完成了某些重要

的功能。
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在开发过程中，最好能够对不同阶段的版本进行备份，当出现严重问题的时候，可以返回

到最近一个好的版本。

2.1.3 策划

在开发过程中，策划师通常会使用 Office 软件完成游戏策划，对于很多角色扮演或策略

游戏来说，策划师需要对游戏中的数值进行计算和评估，这个环节非常重要，它是保证游戏平

衡性的关键。

策划师还需要花费大量时间完成关卡编辑之类的工作。游戏规则本身并不能直接带来乐

趣，只有通过具体的编排才能将规则有趣地反映出来。对于 Unity 游戏来说，关卡编辑工作主

要都是在 Unity 的编辑器中完成的，所以策划师也同样需要熟悉 Unity 的基本操作。

2.1 .4 编写脚本

Unity 程序员的主要工作就是编写脚本。 Unity 支持多种不同的脚本语言，其中 C#语言的

使用最为广泛，如果你还不知道 C#，可以参考本书的附录 A 快速的掌握它。

在 Unity 中，每个游戏中的物体都可以称为是一个游戏体 (Game Object) ，实际上， 一

个 Unity 游戏，就是由不同的游戏体组成的。

Unity 中的游戏体可以拥有多个组件(Component) 。组件可以是一个脚本，一个模型，

一个物理碰撞体， 一张贴图， 一个粒子发射器，或是一个声音播放器。有了这些组件，游戏体

就有了相应的功能，程序员可以通过编写脚本控制游戏体及它所拥有的组件，从而实现游戏的

逻辑。

Unity 不但能开发单人游戏，也能开发多人游戏。它内置了 RakNet(一个网络游戏开发包)，

适用于快速开发多人游戏。对于现在流行的"弱联网"非实时互动游戏， Unity 提供了 HTTP

网络通信功能，可以方便地与 PHP 或.NET 服务器实现网络通信。对于大型的网络游戏，开发

者可以使用 C#编写基于.NET 的 Socket 客户端程序与使用 C++、 C#或 Java 开发的服务器端实

现网络通信。

2.1 .5 美术

对于 3D 游戏来说，美术团队的人数往往是非常多的。美术的职位比较多，包括原画设

计、 UI 界面设计、 3D 角色模型师、 3D 场景模型师、 3D 动画师等。

美术的工作非常重要。现在，每天都有新游戏投入市场， 一款游戏如果没有较好的画面，

它将很容易被忽略。

在一款游戏当中，美术工作决非仅是艺术创造，同时还包含大量的技术环节。在手机平

台上，内存相对比较小，如果不注意控制美术资源的总茧，则可能会造成严重的内存问题，导

致程序无法启动或经常崩溃。所以，在注重画面效果的同时，还要注意如何优化美术资源，在

相对节约的情况下表现出最好的美术效果。

Unity 支持儿乎所有高端的 3D 动画软件，如 3ds Max、 Maya、 LightWave 等， 美术人员

可以按需求选择自己的 3D 动画软件，将制作的模型和动画导出为 FBX格式供 Unity 使用，在

本书后面的章节中，会对这部分内容专门介绍。

-
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2.1.6 QA 测试

为了保证游戏质量，需要安排 QA 人员对游戏进行全面的测试。 QA 的主要工作是找出游

戏中的 BUG，这些 BUG 可能是程序造成的，也可能是关卡编辑错误造成的，还可能是美术资

源的问题造成的。

我们母好能够对 BUG 进行分级(比如 A、 B 、 C) 井跟踪修改记录，优先去修改较为严重

的 BUG。

因为修改 BUG 本身有时会造成出现新的 BUG， 所以在完成一个版本的修战后，仍需要对

整个游戏进行较全面的测试。

2.1.7 发布游戏

使用 Unity 开发的手机游戏， 可以发布到苹果的 App Store, Google 的 Google Play , Amazon 

的K.indle Fire 等在线商店，这些都是全球性的商店，用户可以在上面使用信用卡付费或免费

下载数字产品。此外， Android 在国内也有很多本上在线商店，如腾讯无线等。

网页平台仍是目前最大的一个游戏平台。 Unity 有自己的网页游戏格式，可以使用户在网

页上直接体验 Unity 游戏， 但用户必须安装 Unity 的网页插件，目前这个插件的使用还并不是

很广泛。

Unity 从版本 4.0 开始正式支持 Flash 于台 ， 儿乎所有浏览器上面都安装有 Flash 插件，所

以将游戏以 Flash 格式发布剑网页上是个不错的中怠。目前罔内很多公司都在发展以 Flash 游

戏为主的开放平台，任何开发者都可以将产1日l放到上面运营，进而得到丰厚的问报。

2.2 游戏策划

就像前面讨论的，在开始一款游戏之前我们可要一份游戏策划， 这个太空射击游戏也不例

外。 本节将准备一份游戏策划，当然，这是个非常简单的游戏， 但我们可以从中 f解到很多

Unity 游戏开发的基本功能。

2.2.1 游戏介绍

在游戏中，主角和敌人是不同的太空飞行器。游戏开始后，主角会迎着敌方的火力前进。

消灭敌人会取得分数， 游戏没有尽头， 如果主角战败，则游戏结束。

2.2.2 游戏 UI

屏非上会显示主角的装甲以及得分。如果游戏结束，屏幕上将会显示"游戏结束"，同时

还会显示出"再试一次"按钮。

2.2.3 主角

主角拥有 3 级装甲 ， 被敌人击中或撞占 1 (7(，损失 1 级装甲， 当装甲为 0 时，游戏结束。

幅幅
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2.2.4 游戏操作

本游戏将在 PC 平台上开发， 按键盘上的 W、 S、 A、 D 或上、下、左、右键控制主角上

下左右飞行，按空格或鼠标左键射击。

提示: 如果将这个猝戏移植到手机平台，则可能要改变操作或自定义虚拟操作键.

2.2.5 敌人

游戏中只有 2 种敌人:

(1 )初级敌人，装甲较弱，以撞击主角为主， 沿弧线飞行。

(2 ) 高级敌人 ， 装甲较强， 可以发射子弹， 直线飞行。

2.3 导入美术资源

在本书的附带光蛊rp包括用于这个太空射占游戏的 3D 模型和贴图 ， Unity 支持多种格式

的 3D 模型和贴闸 ， 比较常用的是 FBX 格式的模型和 PNG 格式的贴图 。 下面 ， 我们看一下如

何将它们导入到 Unity L程中。

G:lQl 在光盘目录\rawdata 复制 airplane 文件夹，这个文件夹内包括所有游戏需要的模

型和贴图文件，如图 2-1 所示 .

魄þ

.. τ· 
•• 
.运噶玛的位'

l
帽
酣
阳
一m

u
p
·

川H
tTJ

" ØiJI 

计篝矶

间'

图 2- 1 模型和贴图资源

f1I:[q~ 创建一个新的 Unity 工程，在 Project 窗口选择 Assets ， 然后单击右键，选择【Show

in Explorer】 ，将前面复制的 airplane 文件夹粘贴到 Assets 文件夹内，返回 Unity ，

会发现模型和贴图已经被导入当前的 Unity 工程中，如图 2-2 所示.

Project 窗口是 ·个浏览器窗口 ， 主要负责资源管理，它与硬盘上游戏工程下的 Assets 文

件夹是相对应的，我们可以直接通过复制粘贴的方式将外部资源导入到Unity 中，或者在Project

窗口单击右键 ， 选择 【 Import New Asset】 也可以将资源导入。
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.. project 

t C'r..t. .' 
Favorìtes 
创1 MatelÌ.l. 
AII Model. 
AII Prefabl 
AII Script. 

加-

圄 2-2 导入模型和贴图

2.4 创建场景

游戏是发生在太空巾 ， 背景扯一颗巨大的火星和浩瀚的县宅。在这部分， 我们将介绍如何

创建材质球， 并为星空完成一个 uv 动画。

2 .4.1 创建火星背景

~f . 在菜单栏选择 【File 】 → 【New Scene】 创建一个新的场景.

a:tQ~在菜单栏选择 【File l → 【Save Scene As 1 将场景另存为 levell.unity，如图 2-3

所示. 接下来这个游戏的大部分的工作都将在这个场景中 完成.

• .. ProJect 孟" -
Cr.n. ~ 

Fa vorltes Assets 扣

AlI M~tetials 
AII Models 
AII Prefabs 
AII S臼.tpts

T~a叩lane
MjIÌ'酬怆，.

d 
.1币I.n. 1.审.11

图 2-3 新生~:I汤t(

在菜单栏选择 ( GameObject 1 • ( Create Other】 → 【Plane】 创建一个平面体作

为火星背景模型.

在 Project 窗口单击右键选择 【 Create 】 → 【 Material l 创建一个材质球， 将其命

名为 Background，选择 【 Select l 指定 mars.png 作为贴图，如图 2-4 所示.
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当前指定贴图的方式比较商接，但是当贴图较多时便难以荷找。 另一种指定贴图的方式是

确定材质球处于选择状态，在 Pr句ect 窗口浏览到目标贴图，直接将其拖至材质球的贴阁框内 。

Cl:[qs 在 Scene 窗口选择火星背景模型，在 lnspector 窗口找到 Materials 下面的 Element

0，选择右边的小圆圆按钮，指定 Background 材质球，如图 2-5 所示.

|组 2-5 指)Ë材质

也可以再接将 Background 材质球拖至 Scene 窗口的火hl背呆榄榈上为Jt拍应材质。 在

Unity 中，几乎所有的关联操作都可以通过拖动的方式完成。
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CElQ些我们会发现火星四周黑色的边框很难看，选择 Background 材质球，将 Shader 设

为 (Transparent>•< Cutout>•< Diffuse] ， 材质将带有 Alpha信息 ， 如图 2-6

所示.

图 2-6 透明材质

这是一个没有半透明效果的透明材质，如果将 Shader 设为【Transparent】→【Diffuse】

可以获得半透明效果，但在某些情况会出现 Alpha 2iL序的情况。

接下来，我们将在火星后面创建一个星空背最， 创建星空与创建火星的方式相似， 在此基

础上我们将为星空制作一个 uv动画 ， 使画面看起来在缓缓向前移动。

:01 创建另一个平面体，将其放大一些， 置于火星下面作为星空的背景，然后为其创

建一个材质球， 并指定 star.png 作为其贴图，如图 2-7 所示.

图 2-7 星空

e嚣I@选择星空背景模型 ， 在菜单栏选择 (Window] →(Animation】 打开动画窗 口 ，

然后在模型名称右侧的空白框处单击，选择 【 Create New Clip 】 为其创建一个新

的动画，并保存在 Assets 目录内，如图 2-8 所示。

<<nó~在动画窗口左侧的列表是当前游戏体可以用于动画的属性，找到 (Material) 将

其展开，然后在 Main Tex.offset.v 右侧选择 (Add Curve] 为 uv 设置动画 曲线 ，

如图 2-9 所示 。

- .1:呈--
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图 2-8 创建革开动画

图 2-9 创建动画 l曲线

fE[Q乡 在添加动画 曲 线后， 会发现动画窗口左上方的录制按钮被自动激活，这表明现在

可以开始录制动画了。将时间轴前进至 30 帧左右，将 Main Tex.offset.v 的值设为

-1， 在动画窗口下方选择 【Loop】 将动画设为循环播放方式，如图 2-10 所示.

图 2-10 创i主动l画 Iltl 线

‘回.. 
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在制作动画的过程中，可以使用动画窗口内的播放功能预览动画，当动画达到满意的敛果
时关闭动幽窗口即可。

2.4.2 设置摄像机和灯光

摄像机是用来展示游戏世界的窗口。在一个游戏场批巾，允许同时有多个摄像机，摄像机
与其他游戏体一样，可以移动、旋转，用脚水控制等。

在这个太~射击游戏中，摄像机的工作似简啦， 就是从上向下展望火星就行了。

Cl2Jl 在 Scene 窗口调整视图角度(快捷键参考第一章 1.2.4 节) • 

D2 在 Hierarchy 窗口选择 Main Camera，这是场景中默认的摄像机.在菜单栏选择

[ GameObject> • [ Align With View】 使摄像机视角与当前视图一致，如图 2-11

所示.

国 2-11 调艘视阁角度

Hierarchy 窗口是一个名称列表，并可以按 f父层，级关系排列显示，它们与 Scene 窗口巾

HI现的游戏体是一一对应的。

:03 现在，如果我们运行游戏，可能会发现在 Game 窗口中的画面亮度与 Scenc 窗口

不一致.在 Scene 窗口上方按一下"太阳"按钮， Scene 窗口将使用真实的灯光

信息，因为这时场景中还没有灯克，所以画面是比较暗的。

Ï)4， 在某单栏选择 【Edit】 → 【 RenderSettings 】 ， 然后在 Inspector 窗口选择 Ambient

Light，改变它的颜色，适当增加场景亮度.

:05 在菜单栏选择 【GameObject】 → [Create Other> • <Point Light】 创建一个点光

源，将其置于火星棋型上方，然后调节其 Range 的值改变灯光范围，调节 Intensity

的值改变灯光强度，如图 2-12 所示.



太空射击游戏 ~2 意

阁 2-12 调节灯光

2.5 创建主角

这个游戏的 k角是一艘太空飞船，我们将使用一个飞船榄JW作为主角的游戏体，并赋予它

一个脚本，控制它的运动。脚本是实现游戏逻辑的核心， '-1ι本身并不能独立运行，它必须作为

某个游戏体的组件才能运行。

2.5.1 创建脚本

G:[Q1 在 Project 窗口找到 Player. fbx，将其拖动到 Hierarchy窗口创建飞船模型的游戏体，

然后在 Inspector 窗口将它的 Y 轴坐标设为 0，并旋转 180 度，如图 2- 13 所示.

固 2- 1 3 创边飞船游戏体

a::JQ_2.在 Pr句ect 窗口选择 Assets，单击右键选择 【 Create】→【Folderl 创建一个文件

夹，并命名为 Scripts，我们可以将所有创建的脚本都放入到这个文件夹中.

fl:n!3 选择 Scripω 文件夹，单击右键选择 【 Create 】 → I C# Script】 创建一个 C#脚本，

命名为 Player.

~4 双击 Player.cs 脚本将其打开，会发现 Unity 已经自动创建了一些基本代码:
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using UnityEnginei 

using System.Collectionsi 

public class Player :" MonoBehaviour { 

11 Use this for initialization 

void Start () ( 

11 Update is called once per frame 

void Update () { 

Player 是类的名字，这个名字必须与脚本的文件名-致，它默认继承自 MonoBehaviour ，
只有继承向 MonoBehaviour 的类才能作为 Unity 脚本组件使用。

crn~ 选择主角的飞船模型游戏体，然后在菜单栏选择 lComponent】 → 【 Scripts 】 斗
l Player 1 将脚本指定给主角游戏体作为组件.

A 喝声默认，新创建的脚本都会出现在菜单栏 【 Componentl → l Scripts 】 下面，为了

便于管理脚本，我们也可以自定义脚本在菜单栏中的位置. 在 Player 类前面添加

AddComponentMenu 属性:

R~lic class Player : MonoBehaviour 

E22.. 

在菜单栏选择 【Component l ，会发现 Player脚本出现在自定义的 MyGame 子菜
单中，如图 2-14 所示.

卢旦旦旦旦旦旦~n Window Help 
Add山 Ctrl+Shi仇+A

Mesn 
Effects 

Physic:s 
Navigð币。n

Audio 
Rende,;ng 
Misc:ellaneous 
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2.5.2 控制飞船移动

我们将使用键盘 t的上、下、左、右键来控制飞船的行动:

fD!1 在 Player 类里添加一个控制飞行速度的属性:

public float m_speed = 1; 

C\I:lQg.在 Player 类里面，默认有一个 Update 函数，这个函数在程序运行时，每帧都会

被调用，我们将在这个函数中添加键盘操作的代码，如下所示:

1/ Update is called once per frame 

void Update () { 

//纵向移动距离

float movev=Oi 

//水平移动距离

float moveh=Oi 

/1 按 k键

if ( Input.GetKey( KeyCode.UpArrow ) ) 

movev -: m speed*Time .deltaTime; 

1/ 按下键

if ( Input .GetKey( KeyCode.DownArrow ) ) 

rnovev += m_speed * Time . deltaTime; 

1/ 按Ji.键

if ( Input.GetKey( KeyCode . LeftArrow ) ) 

moveh += m speed * Time.deltaTime; 

11 按右键

if ( Input.GetKey( KeyCode.RightArrow ) ) 

moveh -= m speed * Time . deltaTime ; 

~四
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1/ 移动

this.transform.Translate( new Vector3( moveh , 0, movev ) ); 

Jnput 是一个包装了输入功能的类，它包括几乎所有的键盘、鼠标或触控操作函数。

Time.delta Time 表示每帧的经过时间，那些需要每帧做增减变动的数值都需要乘上

Time.deltaTime 。 在我们这个例子中，速度与 Time.deltaTime 相乘，表示每帧移动 N米距离。

tliis.transform 调用的是游戏体的 Transform 组件， Transform 组件提供的主要功能都是和

移动、旋转、缩放游戏体有关的。 我们调用了 Translate 函数移动游戏体，其中有一个 Yector3

类型的参数，用来表示 x、 y、 z 三个方向上的移动距离。

<<Iii~在 Update 函数中每帧都去调用 也iS.trans岛m 组件会造成一定的效率问题，我们

可以在对象初始化时只调用一次并将其保存起来. Start 函数会在对象被实例化时

自动调用一次，我们可以在这里做一些初始化工作，如下所示:

protected Transform m_trar>sform;

11 Use this for initialization 
void Start () { 

m transform = this.transform; 

r，飞
~ ..s MonoBehaviour 的派生类不能使用构造函数初始化.

提示

CIiIQ乡在 Update 函数中修改控制移动的代码，将 this.transform 替换为 this.m_ transform , 

这样程序就不用每帧去查找 Transform 组件，提高了程序的运行效率，如下所示:

this.m transform.Translate( new Vector3( moveh, 0, movev} ); 

f!J7õq;运行游戏，应当可以控制飞船移动了，但我们可能会觉得飞船的移动速度不够快.

退出游戏运行模式，选择主角飞船游戏体，在 rnspector 窗口找到 Player 脚本组

件，将 Speed 的值加大至 3，如图 2-15 所示.

鱼H~刑ayer (Script> ....... 
Script l.Ç~Player 

Speed 3 

回 2-15 脚本组件

Speed 的值与 Player脚本内的m_speed 的值是对应的，这样我们只需要在场景巾修改 Speed

的值就可以改变飞船的移动速度，而不用每次都去修改原始的代码。

E~.liM ... 
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提 示

GEIQ.6I 再次运行游戏，飞船的移动速度明显提高了。

2.5.3 创建子弹

太空射击游戏 ~ 2 章

这是一个射击游戏，飞船还需要发射 F弹，我们先创建它的游戏体和脚本:

Cl2n 在 Pr句ect 窗口找到 rocket.fbx 模型文件，将其拖动到 Hierarchy 窗口创建子弹的

游戏体，如图 2-16 所示 .

图 2-16 创建手弹游戏体

GI:[Q~创建 Rocket.cs 脚本，将其指定给子弹游戏体.

CE[{l3 在 Rocket 类中添加 3 个属性，分别控制子弹的飞行速度，生存时间和威力，如

下所示:

[AddComponentMenu("MyGame/Rocket")] 

public class Rocket : MonoBehaviour { 

//子弹飞行速度

public float m_speed = 10; 

//生存时间

public float m_liveTime = 1; 

//威力

public float m_power = 1.0f; 

protected Transform m trasform; 

// Use this for initialization 

void Start () { 

m_trasform = this.transformi 

‘国回堕踵
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在 Rocket 的 Update 函数中添加如下代码:

// Update is called once per frame 

void Update () { 

m liveTime -= Time.de'ltaTime; 

if (m liveTime <= 0) 
Destroy(this . gameObject); 

m_trasform.Translate( new Vector3( 0, 0, -m_speed • Time.deltaTime ) ); 

m一liveTime 用来计时，当它小于或等于 0表示时间己到，使用 Destroy 函数将当前子弹游

戏体销毁。

[Ó5J 运行游戏，子弹将飞速的前进.

2.5.4 创建子弹 Prefab

在前面，我们已经创建了子弹的游戏体，但游戏中的子弹应当是玩家操作发射的，井可以

发射很多子弹。对于需要重复使用的游戏体，我们需要将其制作成 Prefab。

Prefab 在 Unity 中可以理解为可重用的游戏体。当我们创建了一个游戏体，为它设置了脚

本、参数等，我们可以将某保存为 Prefab，然后在任何时间、场景，甚至在其他 Unity 游戏中

重复使用。下面，我们将会把子弹游戏体制作成一个 Prefab。

~O1)在 Project 窗口的 Assets 目录内创建一个名为 prefabs 的文件夹用于保存 prefab ，

然后单击右键选择 (Create】 4 【Prefa叶，创建一个空的 Prefab，将其命名为

Rocket ， 如图 2- 17 所示.

• project 
Crute • 

固 2-17 创建 Prefab

a::IQ盖在 Hierarcby 窗口选择前面创建的子弹游戏体，将其拖动到刚刚创建的 prefab 上

面， Prefab 的制作就完成了，如图 2- 18 所示.

噩噩也--•，
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图 2-18 制作 Prefab

a:![q3 场景中的原始子弹游戏体已经不再需要了，可以按 Delete 键删除它-

2.5.5 发射子弹

接下来，我们将使用 Instantiate 雨数动态的创建子弹游戏体。

a:tQl 首先，我们要将飞船和子弹的 Prefab 关联起来.打开 Player.cs 脚本，添加一个

Transform 属性，它将指向子弹的 Prefab，如下所示 :

p~blic Transform m_rocketi 

回到 Unity 编辑器，选择 Player 游戏体，在 Inspector 窗口找到 Player脚本组件，

会发现多增加了一个 Rocket 选项，选择子弹的 Prefab，将其拖动到 Rocket 选项

上，如图 2-19 所示.

Auets • Prefabs 

阁 2-19 关联 Prefab

因Pla"er
3 

低
。

!%:I03 打开 Player.cs 脚本，在 Update 函数的最下面添加如下代码发射子弹:

void Update () { 

//按空格键或鼠标左键发射F知

if_ J Input. .~etKey (KeyC2ci~. Space) I I Inp, ut . ç.et:t1_O,us_e]utton (Ol_) 

‘·回国
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Instantiate( m_rocket , m_transform. position, m_transform.rotation ); 

D…机能使用Instantiate叫化不能…
提示

at(Q1J运行游戏，按空格键或鼠标左键可以发射子弹，但现在的发射速度太快，我们再
略修改一下代码，先添加一个控制发射频率的属性:

float m rocketRate = 0; 

.. 隆~在 Update 函数中修改代码，每隔 0.1 秒发射一次子弹，如下所示:

void Update () { 

m rocketRate - = Time ..deltaTimei 

if ( m rocketRate <= 0 ) 

m rocketRate = O. lf ; 

if ( Input.GetKey ( KeyCode. Space ) 11 Input . GetMouseButton (0) ) 

Instantiate( m_rocket, m_transform.position , m_transform . rotation ); 

2.6 创建敌人

创建敌人的方式与创建主角类似， 不过敌人的行为需要由计算机来控制，它将从上方迎着

主角缓慢飞出 ， 井左右旋转沿弧形前进。

e嚣是》创建 Enemy.cs 脚本，添加代码如下:

{AddComponentMenu("MyGame/Enemy门]

public class Enemy : MonoBehaviour { 

II 速度

E~ 



public float m_speed = 1; 

/1 旋转连皮

protected float m_rotSpeed 嚣3.0;

11 变向间雨时间

protectect float m_timer = 1.5f; 

protected Transform m_tranSformi 

1/ Use this for initialization 

void Start () ( 

m transform = this.transformi 

11 Update is called once per frame 

void Update () { 

Upda teMove () ; 

protected void UpdateMove() 

m timer -= Time.deltaTime; 

if (m timer <= 0) 

m timer = 3; 

11改变旋转方向

m_rotSpeed = -m_rotSpeed; 

//旋转方向

太空射击游戏 ~2. 

m_transform. Rotate ( Vector3. up , m_rotSpeed * Time .deltaTime , Space .World) i 

11 前进

m_transform.Translate( new Vector3( 0 , 0, -m_speed * Time.deltaTime ) ); 

m transfonn.Rotate 用来旋转敌人的游戏体。



υ"ify 3D 手机游戏开发

m timer 属性是一个计时器，每隔 3 秒改变一次旋转方向。

<<nóz 在 Pr句ect 窗口找到 Enemy.fbx 文件，为其创建 Prefab，并指定 Enemy 脚本作为

其组件-
CØ'Ó~将敌人的 Prefab 从 Pr句ect 窗口拖动到场景中，然后按 Ctrl+D 键复制多个敌人摆

放在不同位置.运行游戏，敌人将向前沿弧线来回缓缓移动，如图 2-20 所示.

图 2-20 敌人

2.7 物理碰撞

现在的游戏虽然有主角、敌人，也可以发射子弹，但主角和敌人却没有任何交互。接下来

我们将分别给主角、子弹和敌人添加碰撞体，井添加触发碰撞的代码，使其在碰撞的时候产生

交互。

2.7.1 添加碰撞体

CEróv 我们先给敌人添加碰撞体. 在场景中选择任意一个敌人，在菜单栏选择

<Component> • <Physics> • <Box Collider) 为敌人添加一个立方体碰撞体组

件，然后在 Inspector 窗口找到 Box Collide 组件，选中 Is Trigger，使其具有触发

作用 ， 如图 2-21 所示 .

Bo:x Colllder 

Material 

…… X -2 ,980232e-06 

~ 
咽，

-一­None (Phv,ic Met~rial) 

一一一一._----X 1.257316 • Y . 0.3443234 

图 2-2 1 立方体碰撞体选项

俗，

。

Ø!ó"?J接着在菜单栏选择 (Component) →【Physics】斗【阳gidbody) 为敌人添加一个

EkI1a 
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刚体组件，所有需要参与物理计算的游戏体都需要有一个刚体组件才能正常工

作.在 Inspector 窗口找到 Rigidbody 组件， 取消选择 Use Gravity 去掉重力影响，

选中 Is Kinematic 使游戏体的运动不受物理模拟影响，如图 2-22 所示.

~. "'~ Rlgldbod, 
Ma‘' 
Drðg 
Angular Drao 
U.e Gr剧的
Is I< Înema创c

Interpolate 
Collìsion Detection 
... Constraints 

1 

。

0.05 

臼
~ 

图 2-22 刚体选项

{‘民.

3 n 

G::[Q~现在，我们已经为场景中的一个敌人添加并设置了相关的物理组件，确定其处于

选择状态，在 Inspector 窗口的右上角选择 【Applyl ，如图 2-23 所示，原始敌人

的 Prefab 及场景中的其他敌人会自动更新到当前敌人的设置.

。 lnspector

Enemy 
噩噩噩噩噩圈圈圈圈酣睡圈圈画圈噩噩圃画-

图 2-23 Prefab 选项

r'~ 如果是在 Proje叫口修改房、始敌人时叫设置，场景中的敌人游戏体会自动史
苦4 新与 Prefab 一致.

刁飞

CElQ4 参考前面的步骤为主角和子弹添加物理组件，如图 2-24 所示.

图 2-24 立方体碰撞框

‘ ... 
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2.7.2 触发碰撞

我们已经为主角、子弹和敌人添加了碰撞体，但还看不到任何互动效果，我们将要为它们

分别指定一个 Tag 标识，然后添加触发碰撞事件的代码。

e嚣挺》在菜单栏选择 【Editl → [Project Settings>•< Tagsl ，在 Size 中输入 2，创建

2 个新的 Tag，名为 PlayerRocket 和 Enemy，如图 2-25 所示.

酶圈圈圈露露黯圈圈酣睡回圈圈圄醺踵酷回国圈圈翻翻翻噩噩。 Inspector

V TëlQMa叫er

nas 
Sile 
ElementO 

国 2-25 添加 Tag

~在Pr句ect 窗口选择敌人的 Prefab，在 lnspector 窗口设置 Tag 为 Enemy，如图 2-26

所示 .

。 Inspector 黯嚣蹦跚噩锺踊爵黯疆噩噩噩辑黯疆嚣踵翩

画面 · Enemy 1 口Static ... 
Tag l!.旦旦my 曹 J Layer ! o.f.ult 什

图 2-26 设置敌人的 Tag

Ø1Þ~选择子弹的 Prefab，设置它的 Tag 为 PlayerRocket.

a:IQ乡选择主角，设置它的 Tag 为 Player，这个 Tag 是 Unjty 预设在工程内的­

'Dî~打开 Enemy.cs 脚本， 添加一个生命属性:

public float m_life = 10; 

a:暨5 在 Enemy 脚本中添加一个 OnTriggerEnter 函数，这是一个派生自 MonoBehaviour

的函数，在碰撞体互相接触时会被触发，如下所示:

void OnTriggerEnter(Collider other) 

if (other. tag.CompareTo ("P1ayerRocket" ) == 0) 

Rocket rocket = other.GetComponent<Rocket>(); 

if (rocket !- null) 

m_life -= rocket.m_power; 

if (m 1ife <= 0) 
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Destroy(this . gameObject) ; 

else if (other. tag.CompareTo ("Player") == 0) 

., ) 
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other.tag.CompareTo( "PlayerRocket" ) = 0 语句用米比较字符串，判断遇到的碰撞体是否

是主角的子弹。

Rocket rocket = other.GetComponent<Rocket>O语句获得 f对方碰撞体的 Rocket 脚本组件。

m一life _= rocket.m_power 语句诚è -些"身生命，当生命为 0 时， 使用 Destroy 函数销毁

自身。

other.tag.CompareTo("Player") 二 O 语句用来判断是侨与主角相撞，如呆是则」互接销毁白

身。

运行游戏，被人U经可以被主角发射的 f弹消灭，如果它与上角相撞，则在接销毁。

CI:lQ7 打开 Rocket.cs 脚本，也添加一个 OnTriggerEnter 函数，它的作用很简单，如果

子弹撞击到敌人，销毁自身.

void OnTriggerEnter(Collider other) 

if (other. tag .CompareTo ("Enemy") !.=O) 

return; 

Destroy(this . g邵阳Object);

C!I"lQs 打开 Player.cs 脚本，添加一个生命属性，然后也添加一个 OnTriggerEnter 函数，

主角飞船与任何己方子弹以外的碰撞体相撞都会损失一点生命，生命为零时销毁

自身，如下所示:

public float m_life = 3; 

void OnTriggerEnter(Collider other) 

if (other. tag . CompareTo("PlayerRocket"l != 0) 

m life 组嚣 1; 
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if (m life .' <"" 0 ) 

Destroy(this .gameObject); 

运行游戏，我们可以发射子弹消灭敌人， 主角也可以被敌人撞击损坏，游戏己经有点模样

了，但如果敌人不能被消灭则会-直存活下去，解决的方法很简单，只需要在屏幕下方放一个

空的碰撞体，当敌人与它碰撞时使它消失即可。

~创建一个空游戏体，为它添加并指定一个名为 "bound" 的 tag 和物理组件，将

它置于屏幕下方，如图 2-27 所示.

图 2-27 设置地界

修改 Enemy.cs 的 OnTriggerEnter 函数。

if (other. tag .CompareTo ("bound") ""= 0) 
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现在，敌人在飞出屏幕外后会自行销毁。

2.8 高级敌人

2.8.1 创建敌人

只是一种敌人太单调了，我们将再添加一种新的敌人，它将继承原有敌人的大部分功能，

EþJ' 
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同时又增加一些新的功能。

~_1 在 Project 窗口找到 Enemy2. tbx 模型文件，为其创建 Prefab .

D ………… 提示

Cl:lQ5豆融2 打开 Enemy.cs 脚本， 将 protected void UpdateMoveO改为 protected virtual void 

UpdateMoveO，这里添加了一个 virtual，使其成为一个虚方法，这样我们可以在

派生类中重写这个方法.

a:lQ.3 创建 SuperEnemy.cs 脚本，使它的类继承 Enemy，并重写 UpdateMove 方法，新

敌人的移动只是简单的缓缓向前，如下所示 :

//前进
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[AddComponentMenu ("MyGame/SuperEnemy" ) ) 

public class SuperEnemy : Enemy { 

protected override void UpdateMove() 

m_transform.Translate( new Vector3( 0, 0, -m_speed * Time.deltaTime ) )i 

在 SuperEnemy 这个类中，只有 UpdateMoveO一个方法，这个方法前面使用了 override 标

识符， 表示这是一个重写的方法。虽然 SuperEnemy 这个类没有其他东西，但它继承了 Enemy

类的其他全部功能。

a::lQ.4 选择新敌人的 pref油，将 SuperEnemy 脚本指定给它作为组件.

~5 在 Inspector 窗口设置新敌人的 SuperEnemy 组件，增加生命至 50.

ClI:.[Q~为新敌人的 prefab 添加 Rigidbody 和 Box Collider 组件，并参考原有敌人的设置

进行设置.因为这个新敌人的模型比较大， 用立方体碰撞体会显得很不精确，我

们可以将碰撞体缩小一些，如图 2-28 所示.如果我们希望使用精度较高的碰撞

体，最好在 3D 软件中将其建模出来，然后将其设为 Mesh 碰撞体.

fE[q7 将新敌人的 Tag 设为 Enemy.

~国
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罔 2-28 设置碰撞体

2.8.2 发射子弹

将万I敌人放到场景中，运行游戏，会发现新敌人缓缓向前，但不会做Jt他事情。我们接下
来会为其添加一点新功能， 使其可以向主角发射子弹，更有威胁。

使用 rocket.fbx 创建一个新的子弹 Prefab，命名为 EnemyRocket，再为其创建一
个新的材质，使用 rocket2.png 作为贴图，使敌人的子弹看上去与主角的不同一
也

~4 为敌人子弹添加 Rigidbody 和 Box Col1ider 组件并正确设置.

为敌人子弹新建一个名为 EnemyRocket 的 Tag.

创建 EnemyRocket.cs 脚本，它将继承 Rocket 类的大部分功能，我们只需要略修
改一下 OnTriggerEnter 方法，使其只能与主角飞船发生碰撞，如下所示:

using , UnityEnginei 

using System .Collections i 

[AddComponentMenu("MyGame/EnemyRocket") j 

public class EnemyRocket : Rocket 

void OnTriggerEnter( Collider other ) 

if ( other . tag .CompareTo( "Playcr") !.. 0 ) 

returni 

Destroy( this . gameObject ); 

将 EnemyRocket 脚本指定给敌人子弹的 Prefab.
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在Inspector 窗口设置 EnemyRocket 组件，降低敌人子弹的移动速度，增加生存

时间，如图 2-29 所示.

@♂Enemy Rocket (Script) _ 
Script t回EnemyRock t!t

Speed 3 
Live Time 10 

1 

阁 2-29 设置放人子弹

~7 接下来关联新敌人和子弹，打开 SuperEnemy.cs 脚本，修改代码如下:

public class SuperEnemy : Enemy { 

public Transform m rocketi 

protected float m_fireTimer = 2i 

protected Transform m_playeri 

void Awake () 

GameObject obj=GameObject.FindGameObjectWithTag("Player")i 

if ( obj!-null ) 

m_player=obj . transformi 

protected override void UpdateMove() 

m fireTimer -= Time .deltaTimei 

if (m fireTimer <= 0) 

m fireTimer = 2i 

if ( m_player!=null ) 

Vector3 relativePos = m_transform.position-m_player.positioni 

Instantiate( m_rocket, m_transform.position , 
Quaternion.LookRotation(relativePos) )i 

‘-属E
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//前进

m_transform.Tianslate(new Vector3(O , 0, -m speed * Time.deltaTime)); 

m frreTimer属性用来控制发射子弹的时间间隔。

m_player 属性用来指向主角的飞船。

Awake 方法继承自 MonoBehaviour，它会在游戏体实例化时执行一次，并先于 Start 方法。

我们在这里使用 FindGameObjectWithTag 的数获得主角的游戏体实例。

Quatemion.LookRotation 使子弹在初始化时朝向主角的方向。

选择新敌人 Prefab，在Inspector 窗口选择 Rocket 属性，与敌人子弹的 Prefab 关

联，如图 2-30 所示 .

~J ~ Super Ën-em, (Script) 
Scrípt ~ SuperEnemy 。

Speed 1 
Life 50 
Rocket EnemyRocket {Tra 0 

固 2-30 为政人添加子弹

将新敌人放入场景中，运行游戏，新敌人会向主角发射子弹，如图 2-31 所示。

图 2-31 新敌人的子弹

2.9 声音与特效

现在的游戏是无声的，我们将添加几个简单的音效，并增加一个爆炸放果。

画画圃~

在 Project 窗口单击右键，选择 (lmport Package>•< Custom Package J ，然后
到光盘目录 packages 浏览 Unity 包文件，选择 ShootingFX.unitypackage，将其打
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开，选择 【 Import l 导入到当前工程中，如图 2-32 所示.在这个包中包含了几个

音效文件和一个爆炸特效 Prefab. 它们都会被导入到 Assets 目录的 FX 文件夹下.

因 2-32 导入苦效素材

.unitypackage 文件娃 Unity 专用的资源包，在 Project 窗口选择资源， 如脚本、模型、声音

等任何资源，然后单击右键选择 【 Export Package 】 ，可以将所选资源导出为 .unitypackage 格

式的包，然后重用到其他 Unity 工和tlt 。

fI:lq~选择主角飞船游戏体，在菜单栏选择 【Component】 → 【 Audio】 叶 【Audio Source l 

为主角添加一个 Audio Source 组件，凡是需要发声的游戏体，必须有这个组件.

打开 Player.cs 脚本，添加并修改代码如下 :

11 卢i}

public AudioClip ffi_shootClip; 

11 声音源

protected AudioSource m audio; 

11 爆炸特效

public Transform ffi_explosionFX; 

/1 Use this for initialization 
void Start () 

ffi transform = this . transform; 

m audio = this.audio; 

m_shootClip 属性是射击的声音，在后面会将它和音效文件关联。
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m audio 属性是声音源组件，用于播放声音，在 Start 函数中将其指向实际的声音源组件。

在 Player脚本的 Update 函数中添加播放声音的代码:

if ( Input .GetKey( KeyCode.Space J 11 Input. GetMouseButton(OJ 

Instantiate( m_rocket , m_transform.poSition, m_transform . rotation ); 

//播放射击声音

m_audio.PlayOneShot(m_ShootClip)i 

~5 在 Player脚本的 OnTriggerEnter 函数中添加创建爆炸特效的代码 :

if (m life <= 0) 

//爆炸特效

Instantiate(m_explosionFX, m_transform .position , Quaternion.identity); 

Destroy(this.gameObject); 

。6 选择主角游戏体，在 Project 窗口的 FX 文件夹下分别找到 shoot.WAV 音效文件

和 Explosion.prefab 爆炸特效文件，在 Player 组件中将其分别与 m_shootClip 和

m _ explosionFX 属性关联，如图 2-33 所示.

目Plð~er
~ 

。

3 
3 
人Rock~t (Tra_nsforrn} 。

'shoot 。

^ ElCplollon (Transform) 。

图 2-33 关联爆炸

b孔选择爆炸特效的 Prefab. 为其添加一个 Audio Source 组件，然后在 FX 文件夹下

找到 explosion_W A V 文件，将其指定到 Audio Source 的 Audio Clip 中，因为默认

Play On Awake 选项是处于选中状态，所以当爆炸特效被实例化后，会自动播放

爆炸的声音，如图 2-34 所示.

运行游戏， 可以听到射击声音，当主角死亡，会看到爆炸效果， 并能听到爆炸声音，如图

2-35 所示。我们也需要为敌人添加同样的爆炸效果和声音，重复前面的步骤即可，这里就不

再赘述。
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阁 2-34 添加爆炸声音 国 2-35 爆炸效果

2.10 敌人生成器

在现在的游戏中，只是随s放了几个敌人，将其消灭后就没有其他敌人了。我们;后要创建

一个敌人但成器，使其不停地制造新的敌人， 这样游戏才能-1{玩下去。

:01 ， 创建 EnemySpawn.cs 脚本:

uSing UnityEngine; 

using System.Collections; 

[AddComponentMenu("MyGame/EnemySpawn")) 

public class EnemySpawn : MonoBehaviour 

//放人的 Prefab

public Transform m enemy; 

/ / ~É成敌人的时间间隔

protected float m_timer = 5; 

protected Transform m transform; 

// Use this for initialization 

void Start () { 

m_transform = this . transform; 

// Update is called once per frame 

void Update () { 
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m timer = Random.value * 15.0f; 

if (m timer < 5) 

m timer = 5; 

Instantiate(m_enemy, m.transform.position , Quaternion.identity) ; 

m_enemy 周性指向敌人的 Prefab ， 我们当前只有 2 种政人。

m timer 属性用来计算生成敌人的时间间隔。

Random.value 会生成 0.0 至1.0 之间的 4个随机数，在这个例子中，将会在 5 毫 15 秒之

间生成一个新的敌人。

!2:[oz 在某单栏选择 ( GameObject ) ..... <Create Empty】 创建一个空的游戏体作为敌人

生成器，注意这个空游戏体是看不到的，但它确实存在，可以在 Hierarchy 窗口

通过名称选择它.

将 EnemySpawn 脚本指定给敌人生成器游戏体作为组件.

将敌人成生器制作为 2 个 Prefab，一个 Prefab 的 m_enemy 属性与普通敌人的

Prefab相关联，另一个与高级敌人相关联.

孜们虽然不需要敌人成生器在游戏时显示出米，但如果在场景中也不能显示则不利于摆放

它，所幸我们可以让它在场景中以罔标的形式M示，在游戏时则看不到它。

时在 Project 窗口的根目录创建一个名为 Gizmos 的文件夹， 注意这个文件夹的名字

必须为 Gizmos.

06 在 Project 窗口找到图片素材 item.png 将其复制到 Gizmos 的文件夹中，这个图片

将作为敌人生成器的图标使用，实际上我们可以使用任何图片.

町， 打开 EnemySpawn.cs 脚本，添加用来显示图标的函数:

void OnDrawGizmos () 

Gizmos.Drawlcon ( transform.position , >>item.png>> , true ); 

08 将敌人生成器摆放到场景上方，我们会看到敌人生成器的图标，但在游戏时它们

是不显示的，运行游戏，屏幕上方会涌现大量敌人，如图 2-36 所示.
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国 2-36 敌人生成德不断生成敌人

2.11 游戏管理器

现在的游戏中还缺少显示游戏信息的 UI 和游戏失败的状态提示， 我们将创建一个游戏管

理器来处理这些东西。

~1 创建 GameManager.cs 脚本:

using UnityEngine; 

using System .Collections ; 

[AddComponentMenu ( "MyG臼ne/GameManager" ) 1 

public class G缸neManager : MonoBehaviour { 

public static GameManager Instance ; 

//得分

public int m_score = 0; 

//纪录

public static int m_hiscore = 0; 

//主角

protected Player m_player i 

//背放音乐

public AudioClip m rnusicClip; 

// 声1号源

protected AudioSource m_Audio; 
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void Awake () 

Instance ,. this ; 

// Use this for initialization 

void Start 0 f 

//获取主角

m Audio ~ this . audio; 

GameObject obj = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player"); 

if (obj != null) 

m> player '" obj . GetComponent<Player> () ; 

// Update is called once per frame 

void Update () { 

//循环播放背景音乐

if (!m_Audio . isPlaying) 
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//暂停游戏

if (Time.timeScale > 0 && Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)) 

Time.timeScale = 0; 

void OnGUI () 

/1 游戏暂停

if (Time . timeScale == 0) 

E Jr;!".El __ _ 
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//继续游戏按钮

if (GUI. Button(new Rect(Screen.width * 0.5f - 50 , Screen . height * 0.4f, 100 , 

30) , "继续游戏") ) 

Time.timeScale = 1; 

//迫出游戏按钮

if (GUI.Button(new Rect(Screen.width * 0.5f - 50, Screen.height * O.6f , 100 , 

30) , "退出游戏") ) 

//退出游戏

Application . Quit(); 

int life = 0; 

if (m_player != null) 

//就得主角的生命值

1ife = (int)rn_P1ayer.m_life; 

else // game over 

//股大字体

GUI.skin.label . fontSize = 50; 

//显示游戏失败

GOI.skin.labe1.alignment = TextAnchor.LowerCenter; 

GUI.Label(new Rect(O , Screen.height * o . 泣， Screen.width, 60) , "游戏失败") ; 

GUI.skin.label.fontSize = 20; 

//显示按钮

if (GUI.Button (new Rect (Screen.width * 0.5f - 50 , Screen.height * 0.5f , 100 , 

30) , "再试一次") ) 

//读取当前关长

Applicatíon.LoadLevel(App1ication . loadedLevelNaroe); 

‘ .. 国
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GUI.skin.label.fontSize = 15; 

//显示t:角生命

GUI. Label(new Rect(5 , 5, 100, 3D) , 11装币 11 + life); 

/1 显示最高分

GUI.skin.label.alignment - TextAnchor.LowerCenter; 
GUI. Label(new Rect(O , 5, Screen.width, 3D) , 11纪忌 11 + m hiscore); 

//显示当前得分

GUI. Label(new Rect(O , 25, Screen.width, 30) , ..得分 11 + m_score) ; 

//增加分数

public void AddScore( int point ) 

m_score += pointi 

//更新高分纪录

if (m hiscore < m score) 

m hiscore = m scorei 

Instance 是·个静态的句柄，在 Awake 函数中指向自身实例，这样我们就可以在其他类中

使用 GameManager. Instance 的形式直接取得 GameManager 实例。注意， GameManager 只能有

一个实例。

m score 和 m hiscore 属性分别表示当前得分和最高得分纪录，m hiscore 是一个静态属性，

它会一直存在，并不会冈为读取关卡而重新初始化。

在 Sta此函数巾获得主角实例的方式与在 SuperEnemy 类中的方式近似，只是这一次获得

的是主角的 Player 脚本组件。

在 Update 函数中，我们循环播放背景音乐，注意播放方式与前面播放射击音效的区别。

另外，如果按 Esc 键，将设 Time.timeScale 的值为 0，这时游戏会暂停。

OnGUI 是一个特殊的函数，专门用来两四界面。其中 Rect 函数用来表示凹的出现位置

和大小， Label 函数用来书写文字 ， Button 函数用来显示按钮。

当 Time.timeScale 为 0 时，屏幕将显示 2个按钮， 一个用于继续游戏， 另一个退出游戏。

Application.Quit 用来退出当前程序。

Application.LoadLevel 用来读取下一个关卡，这里是重新读取当前关卡。在读取下一个关

F的时候，当前关卡的游戏体都会被销毁，如果希望可以保存一些游戏数据，可以将其设置为

E画.. 
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静态的属性。

a:::rÞz 创建空游戏体作为游戏管 理器， 为其指定 Audio Source 组件，然后指定

GameManager.cs 作为其脚本组件.

G:lQ3 在资源文件中找到 music. mp3，把它与游戏管理器的 m_musicClip 属性相关联.

选择 music.mp3，在 lnspector 窗口取消选中 3D Sound，使其成为一个 2D 声音 ，

它的音量将不会受 3D 空间距离影响.默认在场景摄像机上有一个 Audio Listener 

组件， 3D 声音的音量取决于声音源与摄像机的距离.

打开 Enemy.cs，为它添加一个分数属性，不同敌人的分数可以在 Inspector 窗 口

中作不同的设置.

P哩blic i nt m_point = 10 ; 

在 Enemy 的 OnTriggerEnter 函数中添加 GameManager.Instance.AddScore(m_point) 

语句，当敌人被消灭时我们会获得一定分数:

if (m life <罩。)

GameManager . lnstance.AddScore(m_point) ; 

Instantiate (m_explosionFX, m_transfor m.position , Quatern ion . i dentity); 

Destroy(this .gameObject, O.lf) ; 

运行游戏，最后的敛果如图 2-37 所示。

图 2-37 游戏 UI

如果 UI 上剧中文显示为乱码， 使用 Visual Studio 打开 GameManager.cs 脚本， 在菜单栏

选择 【Save 】 → 【 Advanced Save Options 】 ， 然后将其保存为 UTF-8 格式即可， 如图 2-38 所

刁亏。

啕-画画
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E:\U时tyB∞Ic...home飞ιD飞d回pte币2_Shooti吨Game\Ass回叭如;pts
飞，GameManager.臼

E隅。ding:

战豆豆军应延至鼠白摄鼠高茹之二工:二...-巧
!,ine endings: 

一_.---户甲一-一-一-→---._----一--一--一一._.一..-一--lLGHmnt Seth'39 、，

C三~ 广-Gml-j

图 2-38 将脚本存为 UTF-8

2.12 标题界面

游戏中是不是还缺少一个标题画面?现在的游戏中只有一个关卡，我们将为它添加另一个

关卡，显示一个简单的标题画面。

CtmQ_V在菜单栏选择 (File) →【New Scene】创建一个新关卡， 并命名为 start 保存­
t!BIQ乡创建 TitleSceen.cs 脚本，代码如下:

using UnityEngine; 

using System.Collections; 

[AddComponentMenu(呗yGame/TitleScreen"))

public class TitleScreen : MonoBehaviour 

void OnGUI () 

/1 文字大小

GUI.skin.label.fontSize 平 q8;

1/ 归中心对齐

GUr. skin.label.alignment .. TextAnchör . LówerCenter; 

/1 显示标题

GUI.Label (new Rect(O, 30, Screen.width, 100) , "太空大战") ; 

/1 开始游、戏按倒

if (GOI.Button(new Rect($creen.width * 0.5f - 100, Screen . height 大 O . 7ft 200 , 
30) , "开始游戏"))

11 开始读取下一关

Application . LoadLevel ("levell"); 
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这里的代码很普边，共是显示一个标题和一个按钮，使用 Application.LoadLevel 读取关告
的名字。

Cl:[Q3 将 TitleSceen.cs脚本指定给场景中的摄像机作为组件.

G:[Q4;在 Pr句ect 窗口选择图片 mars.png，然后在菜单栏选择【GameObjectl → [Create

Other>•< GUl Texture】将这张图作为标题画面的 2D 背景，如图 2-39 所示.

图 2-39 标题画面

2.13 发布游戏

我们将把游戏打包成标准的.exe 文件，这个游戏就完成了。

在菜单栏选择 【 Editl → [Project Settings l ..... <Playerl ，然后设置游戏的名称、

公司名和图标，如困 2-40 所示，无论游戏发布在哪一个平台上，这几个选项都
是一样的.

。 In5pector

PlayerSettings 

Cross-Platfønn Settlngs 
Companv Name 
PI.oduct Nilme 

Otfault I草。n

Default Cu内。r

Cursor Hotspot 

图 2-40 设置游戏名称和默认倒标

布，
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CI1ó?-在 Resolution 选项组中设置游戏窗口的大小 . 如果选中 Run In Background，即使

游戏窗口失去焦点，它也会在后台运行. 如果在 Display Resolution Dialog 中选择

【Disabled】 ，游戏在每次启动时则不会显示出一个用于设置显示分辨率的窗口，

如困 2-41 所示.

自-

iper-PI.tform 5ettlngs 

e~ L 二皇
Se忧ings for PC, Mac 缸 Linux Standelone 

i ResohJtløn and Prelentatlôn 

; Resolutlon 
O~fault Screen Width 800 

Oefault Screen Heioht 600 

Run In Background+ 臼

Standalone Playe r Optlons 

Oefault 15 Full Screen 寸

Ca阳re Sinole Screen 日

D四play Resolubon Oi.109 

Use Player LoO 

R uizable Window 

Mac App Store Validation 

Mac Fullscreen Mode 

Supported Aspect R atlos 

.. Sh...d sat咽，、g bot....n multlpl. pl.tforms. 

国 2-4 1 设置分辨率

在 Icon 选项组中可以设置不同大小的图标，如果不指定，它们将自动调用 Default

Icon 中设置的图标并自动缩放，但自动缩放的图标可能会有锯齿，如图 2-42 所

不.

Icon 

匾。velTÍde for Standalone 

1024 x1024 

512茸512

阁 2-42 设置阁标

默认启动 Unity 游戏会看到 Unity 的商标，在 Splash Image 中指定一张图片即可

以显示自定义的图片，如图 2-43 所示. 这个功能只有在 Unity Pro 版中才能使用.
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Splash Image 

Confio Dialoll Banner 

囹 2-43 设咒游戏启动刚回国片

C1'I:I15 在 Other Settings 中 设置 Rendering Path ， 大部分情况我们可以选择默认的

<Forward> . Static Batching 是 Unity Pro 版才有的功能，它会将静态模型整合，

但有时会使游戏尺寸变大，如果不清楚优化原理，建议慎重使用这个功能，如图

2-44 所示 .

Other Se忧ings

Renderlng 
lI enderino Path. 

Color Spa四.

Use Dìrect3D 11. 

Static Batchìng 

Oynamic Batching 

Configuratlon 
Scripting Define Symbols 

Optlmlzation 

Api Compatibihty Level 

Optimize Mesh Oata. 口

• sh.,. d ...ttl"9 b.tw..n multlpll pl.tforms. 

阁 2-44 其他设置

在 Rendering Path 中可以设置 3 种渲染模式:

Deferred Lighting 奋最真实的灯光效果，可以不受数址限制地使用灯光和实时阴影，所有

的灯光都支持 per-p以el (用于计算 normal maps) ，该模式当前不支持抗锯齿和半透明显示。

日前只有 Unity Pro 才支持这种模式，需要显卡支持 Shader Model 3.0 或更高，不支持手机平

'"、口。

Forward Rendering 以 Shader 为基础， JL白色JH一个方向光显示实时阴影。在菜单栏选择

<Edit>•< Project Settings 】 → 【 Quality 】 ，在 Pixel Light Count 里可以设置 per pixel 灯光的

战火数量。如提将灯光的 Render Mode 设只} Not Important，它将总是一个 per-vertex 或 SH 灯

光。如果设为 Tmportant 则总是一个 per-pixel 灯光。

Vertex Lit 是灯光效果最简单的珩染模式，不支持实时阴影，不支持 normal maps ， 但有;陆

好的性能，适合在一些较差的硬件上使用。

打开 Build Settings 窗口，从 Project 窗口将.unity 关卡文件拖动到 Build Settings 

窗口中，注意要将 s削川印放在第一个位置，游戏启动后才会先进入标题画面，

如图 2-45 所示，然后选择 【Build ] 将游戏编译为 .exe 格式的标准 Windows 执行

程序.

啕·团副
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图 2-45 添加关卡

双击.exe 文件运行游戏，运行编译后的游戏会比在 Unity 编辑器rt1运行帧数高很多，局终

效果如阁 2-46 所示。

图 2-46 运行发布的游戏

本游戏的最终工程文件保存在光盘日录 \chapter02_ ShootingGame 内，在光盘的

飞builds\shooting game R录内则是游戏的可执行文件，可以直接运行游戏。

小结

本章通过 -个太~射击游戏实例， 一步步地介绍了制作 Unity 游戏的很多基础内容，包括

Unity 编辑器的基本使用、如何管理资源、编可脚本、添加组件、使用物理功能等。

如果与专业的商业游戏比较，这个太空射南游戏连比较简单，但我们已经知道足够的内容，

可以为它添加更多游戏要素和细节，如加强武器威力的边具，各种不同行为的敌人， 更完抨的

游戏流程等，而这只取决于我们的想象力。
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本章将使用 υnity 制作一款第一人称射击游戏，这是时下最流行的游戏类型之一。在本章

的内容中，将涉及摄像机控制、物理、动丽、智能寻路等。

3.1 策划

在开始制作游戏之前，按惯例还是先准备一份游戏策划。我们将要制作的游戏并不复杂，

场景中只有一个主角和一种敌人，尽管如此，它己经具备了第一人称射击游戏的主要要素。

3.1.1 游戏介绍

在游戏场景中，会有若干个敌人的出生点，它会定时生成一些敌人，它们会寻找井攻击主

角。游戏的日的就是生存下去，消灭更多敌人，获取更多分。

3.1 .2 UI 界面

游戏中的 UI 比较简单，包括主角的生命值、弹药数量、得分和瞄准星。

游戏失败后提供一个按钮重新开始游戏。

3.1.3 主角

我们看不到主角本人，在屏幕上看到的是一支端在胸前的 M1 6 机关枪。按键盘的 W、 S、

A、 D 键控制主角前后左右行动，移动鼠标旋转视角，按鼠标左键进行射击。

3.1.4 敌人

敌人只有一种，是一个护士模样的僵尸，它将具有智能寻路功能，躲避障碍物，并攻击主

角。

3.2 游戏场景

首先我们要准备一个游戏的场景， 场景中的美术部分本书光盘已经提供，但我们还需要进

行一些设置，使其具有碰撞功能。

恼， 打开本书光盘目录 chapter03_ FPS _ Start 内的 Unity 工程，在这个工程中，已经预

先提供了本游戏所需要的模型、动画、音效等资源.
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4"5>9打开本工程准备好的场景，这个场景使用了 Lightmap 和 Light Probe 表现静态和

动态模型的光影效果，如图 3- 1 所示.在本书第 5 章对 Lightmap 和 Light Probe 

有专门的介绍.

问 3- 1 游戏场景

~3 选择三个场景模型，如图 3-2 所示，然后在菜单栏选择【Component】 → lPhysics】

叶 lMesh Collider] 为其添加多边形碰撞体组件.现在，场景模型即可以用于显

示也可以用于物理碰撞.在实际项目中，模型通常比较复杂，这时就需要做两组

模型，一组用于显示，模型有较高的质量，另一组专门用于物理碰撞，为了提高

性能，模型相对做得比较简单.

Maín Camera 
Poínt light 
Point light 
Point lioht 
Point lioht 
Point lioht 
Point light 
Point light 
Point light 
Point light 

图 3-2 游戏场封

3.3 主角

因为是第一人称射击游戏，所以主角是不可见的，但在屏幕上可以看到主角手中拿的枪，

尽管如此，我们还是需要为主角创建碰撞体，并应制其移动。

画面~
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3.3.1 角色控制器

趴 在菜单栏选择 【GameObject】 → 【 Create Empty】 创建一个空的游戏体，将它的

Tag 设为 Player，它便是我们的主角-

M 在菜单栏选择 【Component】 → 【 Physics J → 【 Character Controller】 为主角添加

一个角色控制器组件，使用这个组件提供的功能，我们将可以实现在控制主角移

动的同时与场景的碰撞产生交互，比如在行走时不会穿到墙里面去.

为主角再添加一个 Rigidbody 组件，取消选择 Use Gravity 去掉重力模拟，并选中

ls Kinematic 使其不受物理演算影响，这样我们才能使用脚本控制其移动 . 在

Character Controller 组件中需要调整碰撞体的位置和大小， 如图 3-3 所示.

。'
1 一 一一-一-___j
o_ ~一一一__J
0 .05 1 

口

i Nan~ 

Collislon Detection 咋iscreta

fÞ'ConltrðÎnts 
四-回昭咆町- ~-

V 非 1".Ch a ,.act e ,. Controlle ,. 

slope Llmlt ~4S-

St哩pO仔set 0.3 

Min Move Dist.mce 

图 3-3 设置组件

04 创建脚本 Player.cs:

using UnityEngine ; 

using System .Collections; 

publ ic class Player : MonoBehaviour { 

//组件

public Transform m_transform; 

CharacterController m ch; 
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//宽jJ

float m_gravity = 2.0f; 

//生命值

public int m_life = 5; 

void Start () ( 

//获取组H牛

m transform = this.transform; 

m_ch c this.GetComponent<Ch~racterController>(); 

void Update () { 

//如果生命为 O. 什么也不做

if (m life <= 0) 

return; 

Control(); 

void Control() 

float xm ~ 0, ym = 0, zm 串 0;

//巫力运动

沪n -= ~ gravity*Time.deltaTime; 

//上下左右运动

if (Input.GetKey(KeyCode.W)) ( 

zm +- m_movSpeed * Time.deltaT1me; 

else if (Input . GetKey(KeyCode.S)) ( 

zm -= m movSpeed * Time.deltaTime; 

if (Input.GetKey(KeyCode.A)){ 

xm -= m_movSpeed * Time.deltaTíme; 

else íf (Input.GetKey(KeyCode.D)){ 

汩n += m_movSpeed * Time.deltaTíme; 

//移动

EE望…
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m_ch.MoVe( m_transform.TransformDirection(new Vector3(xm，沪n ， zm)) ); 

void OnDrawGizmos() 

Gizmos. Drawlcon (this.transform.position, "Spawn.tif"); 

这里的代码主要拉控制主角前后左右移动。

在 Start 函数巾，我们先获取了 CharacterCon位oller 组件，然后在 Control 函数中，通过键

盘操作获得 X和 Y 方向上的移动距离，最后使用 CharacterController 组件提供的 Move 移动主

角。使用 CharacterController 提供的功能迸行移动，在移动的同时会自动计算移动体与场景之

间的碰撞。

在 OnDrawGizmos 函数中，用一个图标来显示主角，主要始为了观察方便。

将 Player.cs 脚本指定给主角的游戏体。运行游戏，按 W、 S、 A、 D 键可以控制主角前后

左右移动，但可能不易观察到，这是队|为摄像机还没有与主角的游戏体关联起来。

3.3.2 摄像机

接下来我们将在 Player.cs 脚本中添加少许代码，使摄像机伴随着主角移动。

但墨1 ， 打开 Player.cs，添加用于控制摄像机的属性:

//描像机 Transform

Transform m camTransform; 

//摄像机旋转角度

Vector3 m camRot; 

//摄像机高度

f10at m_camHeight = 1.4f; 

Cl:lQg 在 Start 函数中初始化摄像机的位置和旋转角度，并锁定鼠标:

void Start () { 

//获取组件

m transform = this.transform; 

m_ch = this .GetComponent<CharacterContro11er>(); 

//获取摄像机

m camTransform = Camera.main.transform; 

//设置摄像机初始位置
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Vector3 pos = m_transform .position; 

pos . y += m_camHeighL; 

m_camTransform .position = pos; 

m camTransform.rotation = m transform.rotation; 

m_camRot = m_camTransform . eulerAngles ; 

//锁定鼠标

Screen.lockCursor = true; 

。3 在 Control 函数中旋转摄像机，在移动主角后使摄像机位置与主角的位置保持一

致;

//在取鼠标移动距离

float rh - Input . Ge tAxis ("Mouse X"); 

float rv = Input .GetAxis( "Mouse Y"); 

//旋转摄像机

m camRot .x -= rv; 

m_camRot . y += rh; 

m_camTransform.eulerAngles = m_camRot; 

//使主角的面向方向与摄像机一致

Vector3 camrot = m_camTransform . eulerAngles; 

camrot .x u 0; camrot . z = 0; 

m_transform .eulerAngles ~ camrot; 

//操作主角移动， 代码略"

//使摄像机的位置与世角一致

Vector3 pos = m transform .posi tion; 

pos.y += m camHeight; 

m_camTransform .position = pos ; 

运行游戏，己纣.可以自由的在场坛中行忐。

3.3.3 武器

接下来我们将把武器绑定到摄像机 t，使其随着上角移动。

~1 将摄像机的位置和旋转角度都设为 o.

也将摄像机的 Clipping Planesl Near 设为 0.1，使其可以看到更近处的物体.

~3 在 Project 窗口的 Prefabs 文件夹中找到 M16.prefab，这是预设好的武器 Prefab ，



PI.,el 
Point light 
Point hoht 
Point lioht 
Point liOht 
point light 
POlnt hght 
P剧时 lioht

第一人称射击游戏 ~3. 

将其拖入场景.

在 Hierarchy 窗口选择武器的 Prefab (名字是 M16) ，将其位置和旋转都设为 0，

并置于摄像机层级下方 ， 使其成为摄像机的子物体. 然后选择武器 Prefab 下一级

层级中的枪模型 weapon，调整它的位置和角度，并在 Camera Preview 中预览效

果，直到效果满意为止，如图 3-4 所示 .

固 3-4 设Î1!武器忱'f'l

剧 3-5 第 ·人称拟lf(J

3.4 敌人

3.4.1 寻路

在很多游戏中，政人经常要在复杂的地形中迫着主角跑，因为场封中存在很多障碍物，敌
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人的Al要足够聪明，才能找出到达目标点的最近道路，且绕开障碍物。写一个完普的寻路算

法是比较有挑战的，特别是在复杂的 3D 场景中，好在 Unity Pro 版提供了一个非常实用的寻

路功能，只需要较少的代码即可实现复杂的寻路功能。

Unity 的寻路系统分为两部分， 一部分是对场景进行设置，使其满足寻路算法的需求，另

一部分是设置寻路者。

fE[Q尘选择场景模型，然后在 Jnspector 窗口选项 Static 旁边的小三角显示出下拉菜单，

确定其中 Navigation Static 被选中.对于与场景地形无关的模型选项，则要确定

没有被选中，如图 3-6 所示 .

N。廿ting

Every怡、ing

Lightmap Static 

., I Occluder Static 

.., 1 Batching Static 

Navigation Static 

Oαlud四 Static

off Mesh ünk Generation 

国 3-6 第一人称视角

e嚣~在菜单栏选择 【Window】 → [Navigation】 打开 NavigatioD 窗口，如图 3-7 所示.

X Navlllat10n 

。bJ曹ct .-需霞

General 
R矗diu膏。.5

Height 
Ma草 Slope

Step Heillht 

~Jump Di,tance 

,'t Advanc:ed 

Min Revion 'Area 
Wídth InaèωI'ac:y of,. 

Heillht Inllc:curacy ._. 

Height Mesh 

国 3-7 寻路窗u

Navigation 窗口的选项主要是定义地形对寻路的影响。
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Radius 和 Height 可以理解为寻路者的半径和高度。

Max Slope 是最大坡度，超过这个坡度寻路者则无法通过。

Step Height 是楼梯的最大高度， 超过这个高度寻路者则无法通过。

Drop Height 表示寻路者可以跳落的高度极限。

Jump Distance 表示寻路者的跳跃距离极限。

~;!在 Navigation 窗 口设置好选项后，选择 Bake 对地形进行计算.如果不小心将数

值搞乱了，选择 Reset 可以恢复默认，选择 Clear 会精除计算结果.

接下来设置寻跻者，也就是游戏中的敌人。

在当前工程 AssetslPrefabs 内找到 Zombie.pref油，将其拖入场景，它是一个僵尸

模型，将作为游戏中的敌人.

在菜单栏选择 【Componentl → [Nav Mesh Agentl 将寻路组件指定给敌人.然

后在 lnspector 窗口可以进行进一步的设置， Radius 和 Height 表示寻路者的半径

和高度， Speed 是最大运动速度， Angular Speed是最大旋转速度， 如图 3-8 所示 .
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回 3-8 设置放人的3路

:06 创建脚本 Enemy.cs，添加代码如下:
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public class Enemy : MonoBehaviour ( 

// Transform 组件

Transform m transform; 

//主角
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Player m _player ; 

//寻路组件

NavMeshAgent m_agent; 

//移动速度

float m_movSpeed =0.5f; 

void Start () ( 

//获取组件

m transform = this.transform; 

//获得主角

m_player = GameObject. FindGameObjectWithTag ("Player") . GetComponent<Player> () ; 

//获得寻路组件

m_agent = GetComponent<NavMeshAgent>(); 

//设!B. J路口标

m_agent.SetDestination(m_player , m_transform .pos ition) ; 

void Update () ( 

MoveTo(); 

/ / ;J.路移动

void MoveTo () 

float speed= m_movSpeed * Time.deltaTime; 

m_agent.Move(m_transform.TransformDirection((new Vector3(O , 0, speed)))); 

这是敌人的脚本。在 Start 函数中获得 NavMeshAgent 组件，然后调用 SetDestination 雨数

设置一个目标点，在 MoveTo 函数中，调用 NavMeshAgent 组件提供的 Move 功能即可向动寻

找目标点。

将脚本 Enemy.cs 指定给敌人. 运行游戏，敌人会找出最短路径朝主角的位置前

进，并会躲开障碍物.
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3.4.2 设置动画

在前面，我们创建了可以自动寻路的敌人角色，接下来将为其增加动画效果。 敌人共有四

种动画，对应其状态，包括待机，行走，攻击和死亡。 在本示例中，敌人的动画已经预先导入

Unity 工程并注行了基本设置，导入和设置动雨的具体步骤请参考本书第 5 :4t动画部分。

~1 在场景中选择敌人，默认它有一个Animator 组件，并在 Controller 中已经预设了

一个 Animator Controller. 取消选择 Apply Root Motion 选项，强迫使用脚本控制

游戏体的位置而不是通过动画 ， 如图 3-9 所示.

;i ~ Animator 
Controller 
Avatar 
Apply Root Motion 
Animate Physics 
Culling Mode 

宙 Zo πm耐州1巾巾b趴ieA阳州n川川、刘忧i比Con附1
辛 Zombωien可urse_RI咆gAva创tar 。

Q 
。
Based On Renderers 

罔 3-9 Animator 组件

在菜单栏选择 【Window】 → 【灿imatorl 打开 Animator 窗口， Anirnator Controller 

的信息都显示在这里. 在这个窗口中能看到敌人的全部四个动画，双击动画图标

即可在 Project 窗口找到原始动画资源。选择 Parameters 旁边的+，然后在子菜

单中选择 【8001 】 ，创建 4 个 bool 类型数值，名称分别为 idle 、 run 、 attack 、 death ，

我们将会使其与动画过渡关联，并在脚本中控制它们，如图 3-10 所示.

用 3-10 Animator 窗n
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在当前工程中，动画之间已预设好动画过渡，不同动画之间过渡是用连接线表示

的，默认情况下动画之间通过播放时间自动过渡，我们需要使其受脚本控制.选

择连线，比如从待机动画到跑步动画，在 Conditions 中将动画过渡条件设为 run ，

当 bool 值m 为 阳e 时即从待机动画过渡到跑步动画 ， 如图 3-11 所示.

阁 3-11 设置动晒过被

问重复步骤 3 为每个动画过渡设置条件.

3.4.3 行为

敌人的行为与动间的状态紧密关联， 我们将修改敌人的脚本，在不同的动画状态使敌人的

行为也发生改变。

:01 打开 Enemy.cs 脚本，添加动画组件等属性:

11 Transform 纯件

Transform m transformi 

11 功l国组件

Animator m ani i 

11 导阶组件

NavMeshAgent m_agenti 

11 主角

Player m_player i 

11 角色移动迷度



第一人称射击游戏 ，. 3 意

float m movSpeed 窜。 .5f;
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// 计时器

float m timerc 2; 

//生命值

int m life '" 15; 

void Start () ( 

//获取组件

m transform = thiS.transform; 

m ani = this.GetComponent<Animator>(); 

m_agent = GetComponent<NavMeshAgent>(); 

//获得主角

m _player = GameObject . FindGameObjectWithTag ("Player") . Ge tComponent<Player> () ; 

m_rotSpeed 用 j二控制旋转速度，当敌人进攻上角时，它将始终旋转到l面向主t(J 的角度。

m timer用来计算时间间隔，比如待机·定时间，每隔一店时间更新寻路。 m life 是般人的生

命值。

Î)2 添加 RotateTo 函数，它的作用是使敌人始终旋转到面向主角的角度:

//转向日你11

void RotateTo () 

//当前角度

Vector3 oldangle = m_transform.eulerAnglesi 

// 在仰面|句主f(j的角度

m_transform.LookAt(m_pl ayer. m_transform); 

float target = m_transform.eulerAngles.y; 

//转向主角

float speed = m_rotSpeed * Time.deltaTime; 

float angle = Mathf.MoveTowardsAngle(oldangle.y, target , speed); 

m_transform.eulerAngles = new Vector3(O , angle , 0); 
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MoveTowardsAngle 是一个实用的函数， 它的作用是基于旋转速度， 计算出当前角度转向

目标角度的旋转角度。

:03 修改 Update 函数:

void Update () { 

//如果主角生命为 O . 什么也不做

if (m_player .m_li f e <= 0) 

return ; 

1/ 获取当前动画状态

AnimatorStatelnfo statelnfo ~ m ani.GetCurrentAnimatorStatelnfo(O) ; 

//如果处于待机状态

if (statelnfo . nameHash == Animator.StringToHash("Base Layer . idle" ) 

&& !m ani . IslnTransition{O)) 

m ani . SetBool(" idle" , false); 

//待机一定时间

m timer -c Time . deltaTime ; 

if (m timer > 0) 

return; 

//如果距离主角小f 1. 5 米， 足t入攻击19J而状态

if (Vector3.Distance(m_transform.position, m_Player. m_transform.position) 

< 1. 5f) 

m ani.SetBool("attack" , true) ; 

else 

1/ l!í:iì定时器

m timer=l; 

//设置寻~目标点

m_agent.SetDestination(m_player. m_transform .position); 

1/ 进入跑步功画状态

m ani . SetBool(" run" , true); 

E军



第一人称射击游戏 1> 3 章

//如巢处F跑步状态

if (statelnfo . nameHash = Animator . StringToHash( "Base Layer . run ") 

&& !m ani . IslnTransition(O)) 

m ani.SetBool( "run" , false); 

//每隔 1 秒重新定位主角的位置
., e m .
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m_agent.SetDestination(m_player . m_transform.position); 

m timer = 1; 

//迫向主角

MoveTo() ; 

//如果距离主角小于1. 5 米，向主角攻击

if (Vector3.Distance(m_transform.position , m_player. m_transform.position) 

<'" 1. 5f) 

//停止寻路
h" 
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m ani.SetBool( "attack" , true); 

//如果处于攻击状态

if (statelnfo . nameHash == Animator".StringToHash("Base Layer . attack" ) 

&& !m ani . IslnTransition(O)) 

//面向主角

RotateTo () ; 

m_ani . SetBool("attack", false); 

//如果动~面播完，m;新进入待机状态

if (statelnfo . normalizedTime >嚣1. 0f)

m ani.SetBool("idle" , true); 
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/ / 1[(世计时器

m timer = 2; 

在 Update 的数中，首先获得了一个AnimatorStatelnfo 对象 ， 它保存苟动画的状态，敌人

包括待机、跑步、攻占、死亡阿种状态，我们根据不同的状态处理不同的逻辑。无论哪种状态，

那使用了 IslnTransition 判断是忏是过渡状态，如果娃，什么也不做。

默认敌人处 f待机状态， Jt播放待机动皿，我们使用了一个计时器，当待机时间超过 2

秒，如果距离主角1.5 米以内，则播放攻击动雨，进入攻击状态，否则进入跑步状态。

在跑步状态巾，使用计时器每归j隔 l 秒更新一次主角的位置进行寻路，井始终追击主角，

当距离主角 1.5 米以内，停止寻路，描放攻击动画进入攻击状态。

在攻击状态中，如果攻击动嗣播完则刚到待机状态。

运行游戏，敌人在不同的状态下会播放相应的动作，二号距离主角较近时，则会攻击主角。

3.5 UI 界面

在继续改illi三角和1敌人的脚木之前，找们需要创姐一个游戏管理端来管理游戏中的事件和

UI 界面显示。

在前一章，我们使用 OnGUT 制作 f一些简单的 Ul， 使用 OnGUI 可以旦快地创.il! UI 元素，

但它的缺点是性能较差，在编写脚本的同时也无法预览凹的效果。这一次我们将使用另-种

方式，直接在场景中创建 2D 贴阁表示 Ul 界面。

'01 在 Project 窗口找到预设的 UI 贴图文件，如图 3-12 所示

严PI俨

Giz付105

PI'efabs 
F蝇rawdata
p世 $cene毛

$ CIl f)ts 

四 3-12 设置动同u疲

'02 选择贴图文件，在菜单栏选择 【GameO同ect] → 【Create Other> - l GUI Texture>

创建 2D贴图，然后在 Inspector 窗口移动贴图的位置，在 Game 窗口可以直接预

览贴图效果.默认贴图是中心对齐，将 Pixellnset 的 X 和 Y 设为 0 即为左下对齐，

如果将 X 和 Y 设为 Width 和 Height 的负值，即为右上对齐，可根据需要调整，

如图 3-13 所示 .
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.} GUITutu r e 
+hea协

国哥儿
。

气
。

Y -51 
wídth 、51

HeiQht 51 
Left Border γ 。

RIQht 80rdel 。

Top Bordel 白

8ottom 80rder ' 。

国 3-1 3 U I 贴图效果

接下来我们创建文字. 到 Windows 的 Font 文件夹中找一个喜欢的字体，将其复

制到 Unity 工程内，确定其处于选中状态，在菜单栏选择【GameObject】 → [C reate 

Othe r > • [ GUI Text) 创建游戏文字 ， 并调整位置和大小等.文字的常见设置包

括，在 Text 中输入预设的文字，在 Anchor 中选择文字的轴心点，在 Alignment

中选择文字对齐方式，在 Font Size 中设置文字的大小，如图 3-14 所示.

Text 
Anct、。r

Alignment 
PÎ lCelOfhet 
Lìne Sp"eing 
Tllb Size 
font 
Material 

100/100 
IOY'ler le伐
left 

1 
4 

日COOPBl
None (Material) 

font Size ~O 

Font st,le Normal 
Pixel COI1'ect ~ 
R.id、 Te式 ";，

国 3-14 设百文字

最盯的 UJ 界面效果如阁 3-15 所示。

阁 3- 1 5 U I 界面效果

目。，

。

。
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创建一个空的游戏体命名为 GameManager，将其坐标设为 0，然后将所有 2D 贴
图和文字都作为其子物体. 因为我们需要在游戏中动态改变文字的内容，所以需
要知道文字的名字，这里设 txt ammo 为弹药数量的名字， txt_hiscore 为记录，
txt life 为生命， txt_score 为得分，如图 3-16 所示.

heath 
hud 
txt_amm。

bt his∞阿
tlrt_life 
txt sc;ore 
同eapon

图 3-16 游戏文字的名字

创建脚本 GameManager.cs，将其指定给游戏体 GameManager.

using UnityEngine; 

using System.Collections; 

public class GameManager : MonoBehaviour { 

public static GameManager Instance - null; 

//游戏得分

int m score = 0; 

//游戏最高得分

static int m hiscore 埠。;

//弹药数量

int m ammo = 100; 

//游戏主角

Player m_player; 

// U1 文字

GUIText txt ammo; 

GUITex~ txt hiscore; 

GUIText txt life; 

GUIText txt score; 

// Use this for ini~ialization 

void Start () { 
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Instance = this; 

//获得主角

mylayer - GameObject. FindGameObject\'lithTag ( " Player叫 . GetComponent<Player>();

//获得设置的 UI 文字

txt_ammo = this . transform. FindChild (" txt_ammo" ) .GetComponent<GUIText>(); 

txt hiscore 

this . transform. FindChild ("txt_hiscore" ) . GetComponent<GUIText> (); 

txt_life" this . t r ansform. FindChild( "txt_l ife") .GetComponent<GUIText>() ; 

txt_score = this . transform. FindChild( "txt_score" ) .GetComponent<GUIText>() ; 

这哩的代同主要是通过 FindChild 函数获得文字 UT 组件。

Ïl6 添加函数，用于更新 四 界面信息.

//更新分敷

public void SetScore(int score) 

m score+= score ; 

if (m score > m hiscore) 

m hiscore = m score ; 

txt score . text = "Score "+m score; 

txt_hiscore.text = "High Score " + m_hiscore; 

//更新弹药

public void SetAmmo(int ammo) 

m arnmo - = ammo; 

//如果:弹药为负数，重新填弹

if (m ammo <= 0) 

m ammo = 100 - m ammo; 

txt_ammo . text = m_ammo . ToString () +" /100" ; 
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//更新生命

public void SetLife(int life) 

、
txt_life . text ; life.ToString(); 

雹嚣IQÞ 如果主角的生命为零，则游戏失败.这里用 OnGUT 提供一个简单的按钮重新开
始游戏， 添加代码如下:

void OnGUI () 

if (m_player.m_life <= 0) 

//居中显示文字

GUI.skin.label . alignment = TextAnchor.MiddleCenter; 

1/ 改变文字大小

GUI.skin . label.fontSize = 40; 

//显示 Game Over 

GUI. Label (new Rect (0 , 0, Screen . width, Screen. height) , "Game Over"); 

//悦示重新游戏按钮

GUI.skin.label . fontSize ~ 30 ; 

if ( GUI.Button( new Rect( Screen . width*0.5f-150, Screen.height*0.75f , 
300 , 40) , "Tryagain")) 

Application.LoadLevel(Application.loadedLeveLName); 

3.6 交互

当前的敌人虽然会攻击主角 ， 但并没有造成实际伤悍，主角暂时也不能攻击敌人。下面我

们将分别为主角和敌人添加处理逻辑的代码，使其具备攻击对方的能力。

3.6.1 主角的射击

打开脚本 Player.cs，添加 OnDamage 函数，该函数的作用是减少主角的生命，并

更新 Ul 界面的显示，当生命小于零时，取消鼠标锁定.



m_life - = damage; 

//更新 UI

GameManager . Inst ance . SetLi f e(m life) ; 

//如果生命为 0 ， 取消鼠标锁定

if (m_life <= 0) 

Screen . lockCurs~r = false ; 

在 Player.cs 中添加几个新的属性:

//枪口 transform

Transform m_muzzlepoint; 

//射击时 ， 射线能射到的碰揽后

public LayerMask m layer ; 

//射巾问标后的粒子效巢

public Transform m fx ; 

// 射击背敛

public AudioClip m_audi o; 

1/ 射击间隔时间计时器

float m shootTimer = 0; 
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在 Player.cs 的 Sta此 函数中添加下面的代码，获取枪口的位置. 武器模型的枪口

有一个叫 muzzlepoint 的空游戏体，它是在 3D建模软件中加进去的 ， 用来标识枪

口的位置.注意查找它的时候，因为它处于较深的层级，层级之间的名字要使用

"/"来分隔.

m_muzzlepoint = m_camTransform . FindChild( "M16/weapon/muzzlepoint" ) . transform; 

G:l94 在 Player. cs 的 Update 函数中添加下面的代码实现射击功能.这里主要是使用
Physics .Raycast 射出一条射线，如果射线与敌人相碰撞，则使敌人减少一定生命.

//显新射击间隔时间

m_shootTimer -= Time . deltaTime ; 

//鼠标左键射击

if (Input . GetMouseButton(O) && m_shootTimer<=O) 

m shootTimer = O. lf; 
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//射击音效

this.audio.PlayOneShot(m_audio); 

//减少弹药 ， 更新弹药 UI

GameManager.lnstance.SetAmmo(l); 

// RaycastHit 用来保存射线的探测结呆

RaycastHit info ; 

1/ 从 muzzlepoint 的位置，向摄像机而向的正方向射出一根射线

//射线只能与 m_layer 所指定的屉碰撞

bool hit = Physics.Raycast(m_muzz1epoint.position, 
m_camTransform.TransformDirection(Vector3 . forward) , out info, 100 , m_1ayer); 

if (hit) 

/1 如果射中了 Tag 为 enemy 的游戏体

if ( info.transform.Tag.CompareTo( "enemy")==O ) 

Enemy enemy = info.transform.GetComponent<Enemy>(); 

//敌人减少钱命

enemy. OnDamage (1); 

11 在射中的地方释放-个粒 T放来

Instantiate(m_fx , info.point, info.transform.rotation); 

~添加两个碰撞层， enemy 和 level ，将 enemy 层指定给敌人，将 level 层指定给场

景模型.然后再创建一个 Tag，命名为 enemy，指定给敌人，如图 3-17 所示.

E.~. 

平，
』

enemy 

ç...,ta"lt 
Tr411$P~γ，阴阳
19!J~!it ~ø~U'~t 

冒冒趴V

enem, 
le ~~1 

图 3-17 设置 Tag 和 Layer
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在场景中选择主角的游戏体， 为其添加 Audio Sour臼 组件.然后在 Player脚本组

件中将 Layer 设为 enemy 和 level， 这样主角射击时，其射线可以击中敌人和场景.

在 P叫ect 窗口找到 FX.prefab ，将其作为射击 时击中目标的特效，在

Rawdata飞Sound Pack 中找到 shot.WAV 作为射击的音效，如图 3- 18 所示.

一.. Project 
Cr..t. ., 

,.. ',_,F.vorites , ~(!!J ~ Player (Scrlpt) _ 
SCI斗pt 1国Player

NQne (Transform) 
5 
enemy. le\lel 
人自 σransform) 。

shot 。

圈子1 8 设置 Player

创建一个新的脚本 AutoDes衍oy.cs，将其指定给射击特效 FX.prefab，这个脚本的

作用是在一定时间内自动销毁游戏体• 
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public class AutoDestroy : MonoBehaviour { 

public float m_timer = 1 . Of; 

void Update () { 

m timer -= Time .deltaT!me; 

if (m t!mer <= 0) 

Destroy(this .gameObject) ; 

3.6.2 敌人的进攻与死亡

接下来找们继续修改敌人的脚本， 主要是添加攻击逻辑和死亡状态。

Cl:l>1 选择敌人，在菜单栏选择 (Component】→ (Physics 】 → (Capsule Collider】 为
其添加碰撞体，如图 3- 19 所示.

‘·团副团
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图 3-19 设置敌人的碰撞体

如果需要精确地测试碰撞，比如判断射击到敌人的头或脚之类， 在建模时需要专门创建一

个低面的模型用于测试碰撞，将其作为骨锵的子物体导出，在 Unity 中将其显示功能关闭， 设

为 Mesh 类型的碰撞体即可。

G:lQg打开 enemy.cs 脚本，添加 OnDamage 函数更新敌人的伤害，当生命值为零时，
敌人进入死亡状态.

pubHc void OnDamage (int damage) 

m_life -~ damage; 

//如柴生命为 0 ， 进入死亡状态

if (m life <"" 0) 

rn_ani. SetBool( "death" , true); 

a:暨3 在 Update 函数中添加死亡状态，当敌人的死亡动画播完，更新 U 界面，并销毁
自身。

íf (stateInfo . nameHash == Animator.StringToHash( "Base Layer.death") && 

!m_ani . IsInTransition(O)) 

//当播放完成死亡动丽i

if (statelnfo.normalizedTime >= 1 . Of) 

盟盟酶，
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/1 加分

GameManager.lnstance.SetScore(100); 

1/ 销毁自身

Destroy(this . gameObject) ; 

fSIQ乡在 Update 函数中修改攻击状态，执行主角的 OnDamage 函数更新主角的生命值.

if (statelnfo.n缸neHash == Anìmator . StringToHash("Base Layer.attacl<") 

矗& !m ani . IslnTransition(O)) 

RotateTo(); 

m ani.SetBool("attac l<", false); 

if (statelnfo.normalizedTime >= 1.0f) 

m ani . SetBool( "idle" , true); 

m timer '" 2; 

/1 更新主角的生命

m_player . OnDamage (1); 

运行游戏，如果主角距离敌人过近，则有被消灭的可能。 按鼠标左键， 可以向敌人开火消

灭敌人， 在于弹击中的地方还会有粒子效果出现，如阁 3-20 所示。

图 3-20 射击效果
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3.7 出生点

接下来，我们需要为敌人制作出生点，使其在场景中的不同位置每隔一定时间生成一定数

量的敌人。这个出生点的制作与在前一章完成的出生点类似，但需要略加一些其他功能。为了

能够控制敌人的数址，每个出生点需要能清楚自己生成了多少敌人，当达到最大值时，则暂停

生成敌人。当敌人被消灭时，则需要通知出生点更新生成数量。

C1ót 创建脚本 EnemySpawnωs:

using UnityEnginei 

using Systern.Collections; 

public class EnernySpawn : MonoBehaviour 

//敌人的 Prefab

public Transforrn rn_enerny; 

/1生成的放人放量

public int m_enernyCount = 0; 

//敌人的最大生成数量

public int rn_rnaxEnemy = 3i 

//生成政人的时间间隔

public float m_tirner ~ 0; 

protected Transforrn m transforrn; 

void Start () { 

m transforrn = this . transforrni 

void Update () { 

//如果生成敌人的数量达到毅大值，停止他成敌人

if (rn_enemyCount >= rn_rnaxEnerny) 

returni 

/1 锐问隔一定时间
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if (m timer < 5) 

m timer = 5; 

//生成敌人

第一人称射击游戏 ~3 意

Transform obj=(Transform) Instantiate(m_enemy, m_transform.position, 
Quaternion.identity); 

//获取放人的脚本

Enemy enemy = obj.GetComponent<Enemy>(); 

//初始化敌人

enemy.lnit(this); 

void OnDrawGizmos () 

Gizmos.Drawlcon (transform.positioo , "item.png" , true); 

在 Update 脚本中，当成生敌人后，我们取得了敌人的脚本组件，然后执行 f一个 Init 函

数完成敌人的初始化。

D02 打开敌人的脚本 Enemy.cs ， 添加一个 EnemySpawn 属性，然后添加 Init 函数，取

得 EnemySpawn 的实例，并更新其生成敌人的数量.

//成生点

protected EnemySpawn m spawn; 

//初始化

public void Init(EnemySpawn spawn) 

m_spawn = spawn; 

m_spawn.m_enemyCount++; 

理 电3. 在 Enemy.cs 中再添加一个 OnDeath 函数专门处理敌人的死亡状态，更新其出生

点生成敌人的数量.

//当被销毁时

public void OnDeath() 
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1/更新敌人数盘

m_spawn.m_enemyCount--; 

//加分

GameManager.lnstance.SetScore(lOO); 

//销毁

De.stroy (this. gameObject) ; 

// Ùpdate 函数中的死亡状态

if (statelnfo.nameHash == Animator.StringToHash("Base Layer.death") 

&& !rn ani. lslnTransition(O)) 

if (statelnfo . normalizedTime >~ 1 .Of) 

OnDeath() ; 

Gl'IQ乡创建一个空游戏体，指定 EnemySpawn.cs 脚本，并关联敌人的 pref油，最后的场

景设置如图 3-2 1 所示。

图 3-21 设置多个敌人出生点

3.8 小地图

现在的游戏已经有棋有样，但因为四面八方都是敌人， 我们在游戏的时候可能搞不清敌人

都在哪里，最后我们将为游戏添加一个小地图，用来查看敌人的位置。

EE噩噩圃'
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在菜单栏选择 【GameObject 】 → ( Create Other】 → (Camera] 创建一个新的摄

像机，它将作为小地图的专用摄像机. 调整它的位置，使其在场景下方垂直向下，

然后设置Normalized Vew Port Rect 改变摄像机显示区域的位置和大小，如图 3-22

所示.

.....曰C.mera
Clear Flagl 

Saçkgròund 

Culling Miltk 

Pr由jectJQn

field ot vi~w 
Cllppino P!.nes 

Normalized Vie响 Port Red 

x 
w 

De灿

Renderino Pa怡、

Taroet 'Texωre 

HDR 

图 3-22 设置小地问摄像机

运行游戏，屏幕的右上方即会出现一个小地图，但根本看不清里面的东西，如图

3-23 所示 .

阁 3-23 小地阁

现在的小地罔摄像机与正常摄像机的显示扯 '样的，只不过它是从上向 F店。接 F米我

们要做的是使小地阁摄像机与上摄像机只专注~/J二自己需要的尔西。

。3 创建一个球体，命名为 dummy，将其材质设为红色 Self-IlluminfDi ffuse，它将作
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为敌人的"代替体"，只能显示在小地图之中，并不能在主摄像机视图显示出来.

将球体的 Sphere ColLider 去掉，如图 3-24 所示，我们只需要它的显示功能.

曾‘.Gi部hen Colllder 
11 TIÍ0ger 
M.terial 

R.diu. 
啡'梢...... 怡吼d恤守，..，.....，...~J.… A币"南a一间，

地怡瞌阳sh Render, 
CattSh.do帽'
阳四ve Sh.dòw. 

~. M.terial. 
Size 
Element 1J 

υ.e LíCjlht .Probes 

Reset 

Revert to Prefab 

Move Up 

Move Down 

Copy Component 

Paste Component As New 

图 3-24 删除球体的碰撞组件

CEIQ乡创建一个新的 Layer，命名为 dummy，并设置球体的 L可er 为 dummy .

CI3'Ó~将球体置于敌人 Prefab 的层级之下，这样它会随着敌人的移动而移动，如图 3-25

所示.

EI;f)l 

图 3-25 关联球体和敌人

选择主摄像机，取消显示 dummy 层，球体在主摄像机视图中将不会被显示出来，

如图 3-26 所示.

嗣同，

R..nd.ríng p.，甜、
T.，唱眈Terture

dummy 

忘-…-‘
HOR.口

图 3-26 在主摄像机视图中隐藏球体
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Cl:lQ_7 选择小地图摄像机，使其只显示 level 和 dummy 层，这样在小地图中只能看到场

景和球体，如图 3-27 所示.

!Dep甜、

'Pendenno p，世，

TarQ~t Tc~turo 

HOR 

Everything 

Oefault 

T咱阴阳rentfX

Ignore Raycast 

Woter 

enemy 

'! l leve1 

二A卢mmy

图 3-27 在小地图摄像机视闺中只显示球体和场景

使用相同的方法为主角也创建一个"代替体"，可以为其指定与敌人不同的颜色.

运行游戏，最后的效果如图 3-28 所示。如果希望继续改进小地图的显示，还可以为场景

专f J制作 -个用于小地图显示的模型。

图 3-28 最后的小地图效巢

本市的示例工程文件保存在光盘R录 chapter03_FPS。在光盘目录 build\fps 下保非有已经

编译好的版本，可以直接运行游戏。

~理
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小结

本章完成了一个完整的第一人称射击游戏实例，在这个过程中，我们了解了如何控制带有
物理功能的角色移动， 并使摄像机伴随移动。 游戏中的射击判定使用了基于射线的物理碰撞，

还涉及了 Mecanim 动画系统，寻路功能等。 本章1bi后为游戏创建了一个小地图，使用了分层
显示的功能。
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本:4i:将使用 Unity 完成 -款塔防游戏。孜们将在 Unity 内创建二维数组保存场景信息，白

定义路点引导敌人行动， 还将涉及摄像机控制，读取 XML 文件，向定义按钮等。

4.1 策划

移动平台上的塔防游戏已经多得数不胜数，笔者也曾经开发过一款叫作 《野人大作战》 的

培防游戏(英文名为 Wild Defense ) 。塔防游戏的基本玩法比较类似， 在场景中我方有 ·个基

地，敌人从场最的另一侧出发，沿着相对同定的路线攻打基地。我方可以在地图上布置防守单

位， 攻占前米进攻的敌人，防止他们闯入基地。

本1;t我们也将制作一款塔防游戏， 它将具备培防游戏的最基本要索。

4.1.1 场景

培防游戏的场景有些国定的模式，它由一个二维的单元格组成，每个格子的用途可能不同 ，

通常娃下列用途之一:

( 1 )专用于摆放防守单位。

(2) 无法摆放防守单位， 也不允许敌人通过。

(3)专用于敌人通过。

4.1.2 摄像机

摄像机始终由上歪 F俯视游戏场景，按住鼠标丘键井移动可以移动摄像机的位置。

4.1.3 胜负判定

我JJ基地有 10 点生命值，敌人攻入基地一次减少一点生命值， 当生命值为:;:，游戏失败。

敌人以波数的形式向孜方基地进攻，每波由若干个敌人组成。 在这个实例中，关有 10

波，当成功击退敌人 10 波的进攻则游戏胜利。

4.1 .4 敌人

敌人有两种， 一种是在陆地上行进的装甲乍， ;5一种是飞行在空中的飞行器。 每消灭一个

敌人将获取·定点数， 点数用于创建防守单位。
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4.1.5 防守单位

通常塔防游戏会有多种类型的防守单位，但为了使本篇教程能尽可能简单， 找们将只完成

一种基本类型的防守单位， 它是一个炮I苔， 一旦敌人进入它的攻击范围便会开火。

4.1.6 UI 界面

游戏中的 UI 包括防守单位的按钮，敌人的进攻波数， 基地的生命值和金钱数盘。

当防守单位攻击敌人时，在敌人的头上需要显示一个生命条表示剩余的生命值。

当游戏失败或胜利后显示一个按钮重新游戏。

4.2 游戏场景

塔防游戏的场景通常比较简单，就像一个棋盘格，可以在上面摆放防守单位， }F专门留给

敌人一条通道。 在这个实例中 ， 我们使用二维数组来点示场放中的格子， 每个格f只有两种状

态，允许摆放防守单位或不允许.

:01 打开本书光盘目录 chapter04_ TD _ Start 内的 Unity 工程，在这个工程中，已经预

先提供了本游戏所需要的模型、动画、音效等资源，如图 4- 1 所示.

国4-1 塔防游戏场景

这是一个使用 Terrain 制作的简单场景，场景中间绘制了一条通远， 敌人将从通道的左侧

出发 ， 目的地是通道右侧的房-{- ， 它是我们的基地。 在通道以外的地方我们可以设置防守单位

进攻敌人。

唱 [02..创建脚本 GridNode.cs:

using UnityEngine ; 

using System .Collections ; 
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//定义场景f言息
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public enum FieldTypeID 

/ / ñJ以放置防守单位

GuardPosition , 
//不可以放1(防守单位

CanNotStand, 

//默认可以放置防守单位

public FieldTypeID fieldtype = FieldTypeID.GuardPosition; 

public class GridNode : MonoBehaviour 

publìc MapData _mapData; 

//显示一个国标

void OnDrawGizmos() 

Gizmos . Drawlcon(this . transform .position , "gridoode . tif" ) ; 

这个脚本首先定义了一个 MapData 类，它只有一个 fieldtype 属性， 用来标识场景中单元

格的状态，可以放置防守单位或不可以。因为 MapData 类并不是继承自 MonoBehaviour ， 所

以我们在类的定义之前添加了一个[System.Serializable]属性 ， 保证它会被序列化， 可以在编辑

器中设置它的初值。

在 GridNode 类巾，它只包含一个 MapData 属性，并使用 OnDrawGizmos 函数在编辑器中

画出自身图标。

雹嚣IQ.异创建空游戏体，并为其指定 GridNode.cs 脚本，然后将其 Tag 设为 "gridnode" 。
这个游戏体将作为设置单元格信息的节点，如图 4-2 所示，在后面我们将根据 Tag

的名字来查找它.

aE盟
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图 4-2 节点

M 创建脚本 GridMap.cs:

using UnityEngine ; 

using System.Collections; 

public class GridMap : MonoBehaviour 

static public GridMap I nstanèe : null ; 

//是i!f显后场景信息

public bool m_debug = false ; 

//场景的大小

public int MapSizeX = 32; 

public int MapSizeZ = 32; 

//一个二维数组用于保存场景信息

public MapData[ ,] m map; 

void Awake () 

Instance 'Z this ; 

//初始化场景信息

this . BuildMap () ; 

//创建地回

E圃'



[ContextMenu ("BuildMap")] 

public void BuildMap{) 

//创建二续数组

m_map = new MapData[MapSizeX, MapSizeZ]; 

for (int i : 0 ; i < MapSizeX; i++) 

for (int k = Û; k < MapSizeZ; k++) 

m_map[i , k] = new MapData(); 

洛防游戏 :1 4 章

//获得所有 Tag 为 gridnode 的节点

GameObject[]nodes=(GameObject[])GameObject.FindGameObjectsWithTag("gridnode"); 

foreach (GameObject nodeobj in nodes) 

//获得节点

GridNode node = nodeobj.GetComponent<GridNode>(); 

Vector3 pos = nodeobj.transform.position; 

//如果节点的位置超出场放施围，则忽略

if ((int)pos.x >= MapSizeX 11 (int)pos.z >= MapSizeZ) 

continue; 

//设置梯子的属性

m_map[(int)pos.x, (int)pos.z] . fieldtype = node._mapData.fieldtype ; 

//绘制场景信息

void OnDrawGizmos() 

if (!m_debug 11 m_map == null) 

return; 

//线条的颜色

Gizmos . color = Color.blue; 

//绘制线条的高度

float height = 0; 
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//绘制网格

for (int i = 0; i < MapSizeX; i++) 

Gizmos.OrawLine (new Vector3 (i , height , 0) , new Vector3 (i , height, MapSizeZ)); 

for (int k = 0 ; k < MapSizeZ; k++) 

Gizmos . OrawLine (new Vector3 (0 , height, k) , new Vector3 (MapSizeX, height, k)); 

1/ 欲为红色

Gizmos.color = Color.red; 

for (int i = 0; i < MapSizeX; i++) 

for (int k = 0; k < MapSizeZ; k++) 

//在不能放置防守区域的方格内绘制红色的方块

if (m_map[i , k] . fieldtype •• MapData . FieldTypeID. CanNotStand) 

Gizmos.color = new Co1or(1 , 0 , 0 , 0 . 5f); 

11 绘制红色的方块

Gizmos.DrawCube(new Vector3(i + 0 . 5f , height , k + 0.5f) , 

new Vector3(1 , height + O. 1f, 1)); 

Awake 函数和 Start 函数类似，都会在对象实例化后自动调用，但它会早于 Start 函数，我

们在这里初始化所有的地图信息。

在 BuildMap 函数中，首先创建保存场封信息的二维数组 ， 默认每个单元格都可以摆放防

守单位。然肝在当前场景中查找到所有 Tag 名为 gridnode 的游戏体，将其属1"'1:赋 F不11它位置

相同的单元格。

rf1_! 在使用 n叫」个数组分配大小后，如果棚中的址是对象，还需要对棚中
‘~ 的每个对象再使用一次 new 才能使用 .
提示

Em.e 



培防游戏 ~4 章

在 BuildMap 函数前面有一个[ContextMenu("BuildMap")]属性，添加它之后，可以在编辑

状态下执行 BuildMap o

在 OnDrawGizmos 函数中，我们使用钱断绘制出场景中的单元格，并将不能放置防守单

位的单元格绘制为红色，这个功能主要是南助我们预览场景单元格的状态。在 OnDrawGizmos

中绘制的图案并不会出现在最后的游戏中。

CI:I@创建一个空游戏体，并为其指定 GridMap.cs 脚本.在 Tnspector 窗口设置场景的

大小，选中 Debug，然后选择右上角的齿轮按钮，选择 【BuildMap】，这个选项

是我们在 GridMap 中定义的，如图 4-3 所示.

!坠Gri
部

Add Componen 

•' 

阁 4-3 自定义的菜单选项

R~set 

Remove Component 
Move υp 
Move DOM町、
Copy Component 
Pðste Component A"S N~v 

Paste Component Values 

Edit Script 

山a二 才

在使用 BuildMap 选项之后，在场景中可以预览单元格的状态，它们都是在 GridMap.cs 的

OnDrawGizmos 函数中绘制的，如图 4-4 所示。

国 4-4 预览单元格

f'.I:lQ6 在场景中的通道上摆放节点，并将节点的属性设为 CanNotStand，表示该节点所

在单元格不能摆放防守单位，如图 4-5 所示.

‘国''"'9
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Guard~osi巾on

同- c-LmLE一一~I

图 4-5 设置节点属性

重新使用 BuildMap 功能，通道中摆放节点的位置都被绘制为红色， 如图 4-6 所示。

v也 GMMemmL 牛牛
Script I国GrìdNode
Mìlp Dìlta 

Fìeldtype ____ç_!_n!.J~tg~cl 
向阳制'甲』 …-~… 

... • 

图 4-6 不能摆放防守单位的区域

4.3 摄像机

因为游戏的场景可能会比较大，我们锚要移动摄像机才能观察到场景的各个部分。接下来

我们将为摄像机添加脚本，在移动鼠标的时候可以移动摄像机。

&IQj，在为摄像机创建脚本前我们需要先创建一个空游戏体作为摄像机观察的目标点，

并为其创建脚本 CameraPoint.cs，它只有很少的代码。

Instance "" this; 
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public c1ass CameraPoint : MonoBehaviour 

pub1ic static CameraPoint Instance = nu11; 

void Awake () 

void OnDrawGizmos() 

E~圃'
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Gizmos. Drawlcon (transform.position , "CameraPoint.tif")i 

a:tQ._2.创建脚本 GameCamera.cs，并将其指定给场景中的摄像机• 
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public class GameCamera : MonoBehaviour ( 

public static GameCamera Inst a nulli 

//摄像机距离地面的距离

protected float m_distance = 15i 

//摄像机的角度

protected Vector3 m_rot = new Vector3(-55 , 180，的;

//摄像机的移动速度

protected float m_moveSpeed ~ 60; 

//摄像机的移动值
.,., nunu =-­xy vv -­mm 
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// Transform组件

protected Transform m_transformi 

//摄像机的焦点

protected Transform m_camerapointi 

void Awake () 

Inst .. thisi 

m transform = this.transformi 

// Use this for initialization 

void Start () 

//藏得摄像机的焦点

‘·回画E
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m cameraPoint = CameraPoint.Instance.transform; 

Follow() ; 

1/ 在 Update 之后执行

void LateUpdate () 

Follow() ; 

/1 摄像机对齐到焦点的位置和角度

void Follow () 

m_transfor m.position = m_cameraPoint .position; 

m_transform .eulerAngles = m_rot ; 

m transform . Translate(O , 0 , m distance); 

this . transform . LookAt(m cameraPoint) ; 

1/ 控制摄像机移动

public void Contr ol(bool mouse , float mx , float my) 

if (! mouse) 

return; 

m_cameraPoint . Translate(-mx * m_moveSpeed * Time.deltaTime, 0, 

- my * m_moveSpeed * Time .deltaTime); 

在这个脚本的 Start 函数中 ， 我们首先获得了前面创建的 CameraPoint，它将作为摄像机 H

标点的参考。

在 Follow 函数中，摄像机会按预设的旋转和距离始终跟随 CameraPoint 目标点。

LateUpdate 函数和 Update 函数的作用一样， 不同的是它始终会在执行完 Update 后执行，

我们在这个函数巾调用 Follow 函数，确保在所有的操作完成后再移动摄像机。

Control 函数的作用是移动 CameraPoint R标点，因为摄像机的角度和位置始终跟随这个

日标点 ， 所以也会随着目标点的移动而移动。
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虽然我们完成了摄像机的脚卒， fF!.运行游戏后摄像机还不能移动，这是冈为战们并没有在

摄像机的脚本中添加鼠标操作。在培防游戏rll ，每个防守单位都是由一个按下按钮的操作创建

出来，冈为这个操作和移动摄像机都是由鼠标左键完成，所以我们将在一个地方集巾处理鼠标

操作，使按钮和移动摄像机操作币会发生冲突。

4 .4 游戏管理器

接下来，我们将创建一个游戏竹理器， 它有几个作用，包括 Ul 显示，控制鼠标操作和显

示调试信息等。

Cl:[Ql 创建 3 个 GUI Text，分别表示游戏中的敌人进攻波数，我方生命和我方的点数，

如图 4-7 所示.

囱 4-7 UI 

02 创建一个空游戏体作为游戏管理器，确定它的坐标位置为 0，将前面创建的文字

作为它的子物体，如图 4-8 所示 .
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囱 4-8 游戏竹理;根

03 创建脚本 GameManager.cs，指定给前面创建的游戏管理器，添加代码如下:
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public class GameManager : MonoBehaviour ( 

~.向
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public static GameManager Instance ; 

11 波数不在 Inspector 窗口显示

(Hidelnlnspectorl 

pub1ic int m_wave = 1; 
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void Awake () 

Instance = thi s ; 

// Use this for initia1ization 

void Start () ! 

1/ 获取文字

m_txt_wave '" thís . transform. FindChild ("txt_wave" ) . GetComponent<GUIText> () ; 

m txt life = t his . transform. FindChi1d( "txt life") . GetComponent<GUIText>(); 

m_ txt _point = this . transform. FindChild ("txt _point" ) . GetComponent<GUIText> () ; 

//初始化文字

m txt wave.text = "<co1or=red>wave</co1or> " + m wave; 

m txt 1ife . text = "<col or=red>1ife</co1or> " + m life; 

m_txt_poínt .text =. "<co1or=red>point</color> " + m_poiht i 

voi d Update () { 

/1 鼠标操作

boo1 press=Input . GetMouseButton(Q); 

//获得鼠标移动距离

f l.gat mx = Input . GetAxis ( "Mou~e X") ; 

E画... 
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float my 嚣 Input . GetAxis("Mouse Y"); 

//移动摄像机

GameCamera.Inst.Control(press , mx, my); 

//更新波数

public void SetWave(int wave) 

m wave= wave; 

m txt wave . text '" "<color"red>wave</color> " + m wave; 

//更新生命

public void SetDamage(int damage) 

m_life -= damage; 

m txt life . text = "<color=red>life</color> " + m life; 

//更新点数

public void SetPoint(int point) 

m_point +8 point; 

m_txt_point.text '"叫color-red>point</color> " + m_point; 

在这个脚本巾，我们在 Update 函数内添加了鼠标操作!Ji1fr了摄像机的移动，其他部分都

用于处理 UI 文字的显示。

文字显示部分，使用了<colot=red> . .. </color>这样的标~~，这 nJ以使同一段文字产生不同

的颜色变化。

现在运行游戏，按住鼠标左键移动即时改变摄像机的位胃。游戏管理器中还有很多其他功

能，我们将在后面添加。

4.5 路点

在前一章，我们使用 Unity 提供的"J.路功能实现敌人的行动，但在塔防游戏11 1 ， 敌人通常
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不需要智能寻路，而是按照一条预设的路线行动。接下来我们将为敌人创建一条前进路线， 这

条路线是预设的，敌人将从游戏场景的左侧沿右边道一直走到右侧。

nOl 路线是由若干个路点组成 ， 首先为路点创建脚本 PathNode.cs :

11 父路点

using UnityEngine ; 

using System.Collections ; 

public class PathNode : MonoBehaviour ( 

public PathNode m_parent ; 

11 子路点

public PathNode m_ next ; 

11 设置予节点

public void SetNext (Pa thNode node) 

if (m next !; null) 

m_next .m_parent = null ; 

CHV .
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11 以示路点罔~

void OnDrawGizmos() 

Gizmos . Drawlcon(this . transform .position, "Node. tif " ) ; 

在游戏中 ， 般人将从一个路点到达另一个路点 ， 即到达当前路点的子路点。 在 PathNode

脚本中 ， 主要是边过 SetNext 函数设置它的 f路点。

~2. 创建一个空游戏体作为路点，指定 PathNode.cs 脚本 ， 并设置 Tag 为 "pathnode" • 

为了能使后面的操作正确，请不要将路点制作为 prefab .

a::IQ3 沿着场景中的通道摆放路点，为了显示方便，可以将之前设置的单元格节点暂时

隐藏，如图 4-9 所示 .
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图 4-9 设置路点

接下来我们将为每个路点设置于路点，为了设置方便，我们将添加 -个菜单功能，加速设

置路点的操作。

Cl:[q4 在 Pr句ect 窗口内的 Assets 目录下创建一个名为 Ed itor 的文件夹，名称是特定的，

不能改变，所有需要在编辑状态下执行的脚本都应当被存放到这里.

Cl:[Q_s 在 Editor 文件夹内创建脚本 PathTool.cs，它将提供一个自定义的菜单，帮助我们

设置路点，代码如下 :
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public class PathTool : ScriptableObject 

11 父路点

static PathNode m_parent=null; 

1/ 菜单 SetParent ， 用来设置父路点，快捷键 Ctrl+q

[Menultem(" PathTool/Set Parent %q") 1 

static void SetParent() 

11 如果没有选中任何物体，或选择物体数盘大予 1，返回

if (!Selection.activeGameObject 川 Selection . GetTransforms(SelectionMode .

Unfiltered) .Length>1) 

return; 

11 如果选中的物体 Tag 设为 pathnode
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(Selection .activeGameObject.tag.CompareTo("pathnode") ~= 0) 

//保存当前选中的路点

m_parent = Selecüon.activeGameObject.GetComponent<PathNode>()i 

//菜单 SetNextChild. 用米设'ff于路点，快捷键 Ctrl+w

[MenuItem("PathTool/Set Next %w ")) 

static void SetNextChild() 

if <!Selection.activeGameObject 11 m_parent=笃null 11 

Selection.GetTransforms(SelectionMode .Unfiltered) . Length>l) 

returni 

if (Selection .activeGameObject. tag.CompareTo ("pathnode") == 0) 

//设置于路点

m_parent.SetNext( Selection.activeGameObject.GetComponent<PathNode>() )i 

m_parent = null; 

这里的代码只有在编辑状态才能被执行，注意 PathToo l 继承自 ScriptableObject. 并在展

前面引用了 UnityEditor。 所有在这里使用的属性和函数均为 static 类型。

阳enuItem("PathTool/Set Parent %q")]属性将在菜单中添加名为 PathTool 的们定义菜单，

并包括子菜单 Set Parent，快捷键为 Ctrl+q。 柴单 Set Parent 执行的功能即是 SetParent 函数巾

的功能，将当前选巾的节点作为父路点。

相应的 SetNextCh i ld 函数将当前选巾的路点作为父路点的手路点。

CC[Q~选中场景中的第一个路点，按快捷键 Ctrl+q 将其设为父路点，然后选择下一个路

点按 Ctrl+w 设为子路点，再按 Ctrl+q 将它设为父路点，再选择子路点，反复这

个操作，直到将所有路点设置完毕，注意，最后一个路点没有子路点.

虽然我们设置好路点，但淫无法在场累;中清楚地观察路点之间的联系，接下来我们将在

GameManager.cs 中添加代码，使路点之间产生一条连线。

CElQ71 打开脚本 GameManager.cs，添加两个属性如下 。 m_debug 是一个开关，控制是

否显示路点之间的连线， m_PathNodes 是一个ArrayList ， 它用来保存所有的路点.
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public bool m_debug = false ; 

public ArrayList . m_PathNodes ; 

G:lQ.s 继续在 GameManager.cs 中添加函数 BuildPath ， 并在 Start 函数中调用它，它的作

用是将所有场景中的路点装入 m PathNodes. 

[ContextMenu ("BuildPath" )] 

void BuildPath () 

m PathNodes 埠 new ArrayList () ; 

GameObject[] objs = GameObject . FindGameObjectsWithTag( "pathnode" ); 

for (int i = 0; i < objs.Length; i++) 

PathNode node = objs[i) . GetComponent<PathNode>(); 

m PathNodes .Add(node); 

lI:I09， 继续在 GameManager，cs 中添加函数 OnDrawGizmos，它的作用是当 m_debug 属

性为真时显示路点之间的连线.

void OnDrawGizmos() 

if (!m_debug 11 m_PathNodes==null ) 

return; 

Gizmos.color = Color . blue; 

foreach (PathNode node in m PathNodes) 

if (node.m next != null ) 

Gizmos. DrawLine (node . transform.position, 
nOde.m_next . transform . position) ; 

选择游戏管理器，在 GameManager 组件设置 m_debug 属性为真，选择右上方的

齿轮按钮，在子菜单中选择 【BuildPath ) ，这是我们自定义的菜单，执行后将在

~ 
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场景中看到路点之间的连线，如图 4-10 所示 .

回4- 1 0 路点之间的连线

4.6 敌人

敌人一共有两种， 一种在陆地上前迹， 另一种则会飞行。 我们将先创建前一种， 然后继承

它的太部分属性和函数，略加修改完成另一种。

:1:101 创建敌人的脚本 Enemy.cs:

using UnityEngine ; 

using System.Co11ections ; 

pub1ic c1ass Enemy : MonoBehaviour { 

//跻点

pub1ic PathNode m_currentNode; 

//生命

pub1ic int m_1ife = 15; 

// 批人'生命侦

pub1ic int m_maxLife = 15; 

// 移功法庭

pub1ic f10at m_speed = 2; 

//敌人的类型

public enum TYPE_ ID 



GROUND, 
AIR, 

public TYPE_ID m_type = TYPE_ID . GROUND; 

void Update () 

RotateTo{) ; 

MoveTo() ; 

//转向下一个路点

public void RotateTo{) 

float current= this . transform . eulerAngles . y ; 

this . transform . LookAt{rn currentNode.trans f orrn); 

Vector3 target = this . transforrn . eulerAngles ; 
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float next=Mathf . MoveTowardsAngle(current, target . y, 120 * Tirne .deltaTime); 

t his . transform .eulerAngles = new Vector3{0 , next , 0) ; 

1/ 向下一个路点移动

public void MoveTo{) 

Vector3 pos1 = this . transforrn .position; 

Vector3 pos2 = m_currentNode . transform . position; 

//距离 f跻点的距离

float dist Vector2 .Distance {new 

Vector2(pos2 .x,pos2 . z)) ; 

íf (dist < 1 . 0f) 

if (m currentNode .m next == null) 

GameManager . lnstance . SetDamage{l) ; 

Destroy{this . gameObject) ; 

else 

Vector2 {posl . x, posl . z) , new 
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m currentNode = m currentNode.m next ; 

this.transform.Translate(new Vector3(0 , 0, m_speed * Time.deltaTime)); 

在这个脚本中，定义了敌人的一些基本属性，如生命值、移动速度、类型等，它有-个路

点属性作为当前的出发点。

在 MoveTo 函数中，敌人向当前路点的子节点前进，当距离子路点较近时，即将子路点作

为当前路点，再向下一个路点前进。注意这里计算敌人与子路点的距离时没有计算 Y 轴，因

为我们希望空中的敌人飞到路点上方时即认为是到达该路点。当敌人走到最后的路点，即是到

达我方基地，销毁自身，并使基地减少一点生命值。

fllós，在 Project 窗口 下的 Rawdata 文件夹中找到由ik:er.岛x 模型，拖入场景放到通道左

侧.这是个装甲车模型，它将作为陆地上的敌人.将 Enemy.cs 指定给它，并设

置起始路点，如图 4-11 所示 .

'陆留Enem， (Sc网pt)
Scrfpt 
Cun嘟ntNode

Ufe 
Speed 
T}tpe 

-一 丽丽~IEnem， 口 G

闹:St.民Node (P.曲Node' ø 
s 
2 
GROUND 

图4-门 敌人组件

• • 

运行游戏，敌人会从起始点出发，沿着路点，一路前进到达我方基地，然后消失，我方基

地将损失一点生命值。

CDÓ~、 接下来创建另一个飞行敌人的脚本 AirEnemy.cs，它继承了 Enemy 脚本的大部分

功能，只添加一个 Fly 函数，作用是当高度小于 2 时向上飞行.

RotateTo () ; 

MoveTo (); 

Fly () ; 

., quw n 
。

.
咱
.
‘

•·. C 

Je 
o
w
、
牛

n

、
‘
.

·lo 
m
百
户
」

n­Em ye +L+L .
、
4
·
q
u

nvd nvqu nvnv nn -L-l ss uu 

public class AirEnemy : Enemy { 

void Update () { 

画画画'
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public void F1y () 

float flyspeed = 0; 

if (this.transform.position.y < 2.0f) 

f1yspeed = 1. Of; 

this.transform.Translate(new Vector3(0 , flyspeed * Time.deltaTime , O)); 

a::r.Q1J 在 Pr句ect 窗口下的 Rawdata 文件夹中找到 air.fbx 模型，拖入场景放到通道左侧.

这是个飞行器模型，它将作为空中的敌人. 将 AirEnemy.cs 指定给它，并设置起

始路点. 运行游戏，效果如图 4-12 所示.

国 4- 12 沿着路点前边的敌人

4.7 敌人生成器

塔防游戏的敌人通常是成批山砚， 一波接着一波，因为敌人的数量众多，所以需要一个生

成器按预先设置的顺序生成不同的敌人。为 f提高工作效率，我们将在 Excel 中设置每一波出

现的敌人，然后将其导出为 XML 格式，敌人生成~将读取这个 XML 文件，按其设置生成敌

人。

4.7.1 在 Excel 中设置敌人

实际上我们也可以在Unity 的 Inspector窗口设置组件的数值，但对于一个复杂的项目来说，

喝圈圈
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这么做会使项目的维护变得困难，而游戏策划又偏爱使用 Excel 表格，所以可以先在 Excel 中

设置数据，再将其导入 Unity ， 这会是一个非常好的选择。

Cgi)"1;首先要创建一个用于定义泊位格式的数据源，使用任意文本编辑器输入如下文

本，并存为 template.xml (文件可任意命名) • 

<?xrol version嚣"1. 0" encoding="utf-8"?> 

<ROOT> 

<! -- content --> 

<table wave="" enernynarne="" level='''' wait="" /> 

<table wave="" enernynarne="" level="" wait="" /> 

</ROOT> 

这是一个简单的 XML 文件， 里面没有什么内容，但定义了我们需要的格式: wave 表示

第几波， enemyname 是敌人的名字，这个名字简要在 Unity 中与敌人关联， level 表示敌人的

等级， wait 表示生成这个敌人需要等待的时间。

注意我们定义了两列一样的 table，这是必须的，只有这样在 Ex臼l 中才能批量映射数据元

素。

C'lóg，启动 Exce!，笔者使用的版本是 Exce!2007 .

GJó;t在 Excel 的工具栏单击右键，选择 【 自定义快速访问工具栏】 ，如图 4-13 所示

自定义快速诺阿工具拦(Ç)."

; 在功锚区τ15显示快速话问工具栏w

! 功能区最d叫也因)

图 4- 1 3 自定义工具在

fZ[Q步在 【常用 】 选项中选中 E在功能区显示"开发工具"选项卡】 ， 如图 4-14 所示

1 零用
公式

校对

保存

高级

自主义

「‘

:::m_ 重改 Excel 中最常甫的选班.

使用Excel 网原丽的首选顶

回选择时显示浮动工具拦也) (j) 

g 启用拥顶直ω小

回!在功能区显示 W开发工具" 运项卡。t~

图 4-14 显示 "开发工具"选项卡

<<Jóg，在开发工具选项卡中选择 【源 】 ，如图 4-15 所示 .

理瞟回自b



t菩防游戏 第 4 章

嚣

图 4- 1 5 源

fEIQ~在 XML 源窗口的下方选择 【XML 映射】 ，如图 4- 1 6 所示。

革运15击了踹if留ditf悔:亲
加 XML 映身μ

;3M~ -~: i [汪虽ζ二!

图 4-1 6 XML 映射

G:IQJ选择 【添加】 打开之前准备的 template.xml，如图 4-17 所示.

工作?事中的IlIL 映射 I!t)

名称 恨 命名空间

R∞T_… R∞T <无命名空间〉

< > 

重命名也). . . '刷然也) 确定 III消

图 4- 1 7 添加 XML f决射数据源

雹D.~在 Excel 中添加文本，名称与 泊位数据源一致，如图 4- 1 8 所示.

L一ιJ， B ! c L干立二二
jwave enem归lame l evel wait 

国 4- 1 8 添加文本

CllQ_s. 在 XML 源中依次选择 table 下面的 wave、 enemyname、 level 、 wait 并拖曳至相

应的文本表格中，如图 4-19 所示.

‘. '''tp 
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XMl源 啕，. x 

table 
!....Q~国
:…~ ene.yn..e 
je--臼 level
们. .(] ..it 

国 4-19 映射

Øl!Q;映射完成后 ， 可以输入相应的数据， 最后的效果如图 4-20 所示.因为本示例是
教程的原因，数据都比较简单，实际的塔防游戏通常会设置很多敌人.
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阁 4-2 1 数据钉敛性

f1IIi~ 在【允许】 中选择【序列 】 ，然后在 E来源】中输入敌人的所有名字，每个名字

都用逗号隔开，这样在单元格中只能使用预先定义的名字 ， 如图 4-22 所示。

圄黯嚣'
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图 4-22 设置来源

塔防游戏 :1 4. 

最后，将 Excel 另存为 XML 数据格式，本示例保存为 enemy.xml，它的内容类

似下面这个样子.

<?xml version="1 . 0" encoding="UTF-8 " standalone="yes" ?> 

<ROOT> 

<table wave=" l " enemyname="ground" level罩" 1 " wait="3" /> 

<table wave="1" enemyname="gr ound" level=" l " wait"' '' 3'' /> 

<table wave="2" enemyname="air" level- "2" wait="4" /> 

<tab1e wave="2" enemyname="air" level-"2" wait=" 4"/> 

<table wave="3" enemyname="ground" level="2" wait=13" /> 

<table wave="3" enemyname="air" level-"3" wait="3" /> 

<table wave="4" enemyname="ground" level="3" wait=15" /> 

<table wave=14" enemyn副ne="ground" level="3" wait="4"/> 

<table wave="5" enemyname="air" level.." 4" wait=" 4"/> 

<table wave="5" enemyn缸ne="air" level霉"4 " wait="4" /> 

<table wave= "6" enemyname="ground" level="4" wait="4" /> 

<table wave="6" enemyname="ground" level="4" wait="5"/> 

<table wave="7" enemyname="air" level-"5" wait="4" /> 

<table wave=" 7" enemyn部ne="ground" level="5" wait嚣" 3" />

<table wave="8" enemyname="air" level-"5" wait="4" /> 

<table wave=" 8" enemyn部ne="ground" levelx "5" wait="4" /> 

<table wave=19" enemyname="air" levelc:"6" wait="4" /> 

<table wave=" 9" enemyname:; "air" level=16" wait="5" 1> 

<table wave=" lO " enemyname="ground" level="7" wait="4"/> 

<table wave=" 10" enemyname="air" level="7" wait=" 4" /> 

</ROOT> 

4.7.2 创建敌人生成器

敌人成生器的主要功能分为两个部分， 一部分是读入 XML 定义的敌人数据，并将其存入
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到一个 ArrayList 中，另一部分是从ArrayList 巾读出敌人的数据并将其创建出来。

C!E[çl 创建 EnemySpawner.cs，首先在 EnemySpawner 类中定义两个类 EnemyTable 和

SpawnData，它们都是用来帮助定义敌人的相关数据.

using UnityEngine; 

using System.Collectionsi 

public class EnemySpawner : MonoBehaviour { 

//定义政人标识

[System .Serializablel 

public class EnemyTable 

public string enemyName = ""; 

public Transform enemyPrefab; 

/ / XML 数据

public class SpawnData 

//波数
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íQ~为 EnemySpawner 定义属性， m_enemies 是一个数组，保存敌人的 Prefab ， xmldata 

将指向我们需要读入的 XML 文件，而读入后的数据将保存在 m_enemylist 中 .

//政人

public EnemyTable[] m_enemies; 

//郎始路点

public PathNode m_startNode; 

//符储敌人出场贩序的 XML

public TextAsset xmldata; 

//保存所有的从 XML读取的数据

~rrayList m_ enemylisti 



//距离下一个敌人山扬的时间

float m timer = 0; 

//出场ltJ.人的序列号

int m index - 0 ; 

/ / '~riír放的敌人数嚣， 只有销毁当前波内所有敌人， 才能ill:入下一波

public int m_liveEnemy - 0; 

void Start () ( 

/ / i卖取 XML

ReadXML() ; 

//获取下一个欲入

SpawnData data = (SpawnData)m_en四ylist(m_index];

m timer = data .wait; 

//读取 XML

void ReadXML () 

m_enemylist = new ArrayList(); 

XMLParser xmlparse - new XMLParser(); 

XMLNode node = xmlparse . Parse(xmldata.text); 

XMLNodeList list = node .GetNodeList( "ROOT>O>table"); 

for (int i = 0; i < list . Count; i++) 

塔防游戏 1I 4 J' 

string wave = node.GetValue("ROOT>O>table>" + i + ">@wave"); 

string enemyname .. node.GetValue("ROOT>O>table> " + i + ">@enemyname"); 

string l evel = node.GetValue("ROOT>O>table> " + i + ">@level"); 

string wàit = node.GetValue( "ROOT>O>table>" + i + ">@wait") ; 

SpawnData data = new SpawnData () ; 

data.wave = int.Parse(wave); 

data . enemyname = enemyname; 

data . level = int . Parse(level); 

data.wait = float.Parse(wait); 
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m enemylìst.Add(data) i 

ReacD岱E 函数将 XML 中的数据读出，并存入到 m_enemylist 中。

这里我们并没有使用.NET 中提供的标准泊位功能读取 XML 文件，而是使用了 Unity 社

区中的开源脚本，而且是扣格式的，它已经预先放入当前工程， 保存在 Plugins\XMLParser 目

录内。这个脚本的发布网址是 http://dev.grumpyferret.com/unity/， 在这里可以获得最新的版本。

不使用.NET提供的 XML 功能是因为它会使游戏的体积变得较大， Unity 官方不建议使用

它，在 Unity 安装同录 Editor\Data\Documentation\Docurnentation飞Images飞manual 下有一个文件

Mono.xml.zip，这是 Unity 官方提供的一个精简版的 XML解析脚本。

Ð墨岛为 EnemySpawner 脚本中添加生成敌人的函数:

voìd Update () ( 

SpawnEnemY() i 

//每隔一定时间也成一个敌人

voìd SpawnEnemy() 

11 如果已经生成所有敌人

ìf (m_ìndex >= m_enemylist . Count) 

returni 

11 获取下.. -个政人

SpawnData data = (SpawnData)m_enemylist{m_ìndexJi 

1/ 如果下·个敌人是下一波需要等待荫一波的政入全部消1':

if (GameManager.Instance.m_wave < data.wave && Ol_)ìveEnemy > 0) 

returni 

11 等待

m ~imer -= Time .deltaTimei 

if. (m tìmer > 0) 

returni 

if (GameManager . lnstance .m_wave < data .wave) 

11 增加一波
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GameManager.lnstance.SetWave(data.wave)i 

//查找敌人

Transform enemyprefab = FindEnemy(data.enemyname)i 

//便成政人

if (enemyprefab != null) 

Transform trans=(Transform) Instantiate(enemyprefab,this.transfor m.position , 
Quaternion.identitY)i 

Enemy enemy ø trans.GetComponent<EnemY>()i 

//设世敌人的出发路点

enemy.m_currentNode = m_startNodei 

//设置敌人的生成点

en创ny.m_spawn = thisi 

//设R敌人初始旋转方向

enemy.transform.LookAt(m_startNode.transform)i 

float ry = enemy.transform. eulerAngles . Yi 

enemy.transform.eulerAngles = new Vector3(O , ry, O)i 

//根据 data.level 世世敌人等级.4>:示例中略

/1 f一个

returni 
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1/ 获得下·个政人的数据

SpawnData nextdata = (SpawnData)m_enemylist[m_index]i 

//生成下-个敌人需要等待的时间

m timer = data.waiti 

/1 在 EnemyTable 资找 enemy 的 prefab

Transform FindEnemy(string enemyname) 
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foreach (EnemyTable enemy in m_enemies) 

if (enemy .enemyName.CompareTo(enemyname) == 0) 

return enemy .enemyPrefab; 

return null i 

void OnDrawGizmos() 

, Gizmos . Drawlcon (transform.position, "spawner . tif" ) ; 

在 FindEnemy 函数中 ， 我们到 m enemies 中按名字查找敌人的 prefab。

生成敌人的主要功能都在 SpawnEnemy 函数中 ， 我们首先在 m_ enemylist 中获得下一个敌

人的数据， 如果是下一波的敌人，我们简要等待当前波内的敌人全部消芒， 否则要等待几秒再

将其生成出来。

4 南4 打开脚本 Enemy.cs，添加一个 EnemySpawner属性，它是生成敌人的生成器，在

Sta口 函数中增加敌人数量，在 Disable 数量中减少敌人数量， OnDisable 函数将

在敌人游戏体被销毁时自动触发，但在这个函数中要注意检查需要销毁的对象是

否存在.

public EnemySpawner m_spawn ; 
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脑创建一个空游戏体作为敌人生成器放置到场景通道左侧，为其指定

EnemySpawner.cs 脚本.在 m enemies 中关联敌人的 prefab，注意每个敌人都有

一个名字，它必须与 XML 中定义的一致. 在 m startNode 中设置起始路点，在

m xmldata 中关联 XML 文件，如图 4-23 所示 .

E114 .þ 
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l鱼j@ Enemy Spawner {SuiptL 
Scrípt ‘ IQJEnemySpawner 
Enemies 

SìÚl 气凶杠 2

ground . 
Enemy Name 
Enemy p，.唱fab

• aìr 
Enemy Nam事
Enemy Prefab 

Start Node 
Xmldata 
Live Enemy 

图 4-23 设置敌人 prefab 和起始跻点

运行游戏，敌人会按照 Excel 表格中的设计逐个生成。

4.8 防守单位

9round 
.... enmey _9round {Transform0 

ðW 

Aenemy_aír (Tranllform) 。

!啤$tartNode (Pa伽附。de)' 。

挝l -enenty :: ø 
0 

本游戏中唯一的一个防守单位是个袍塔，它的功能很简单，当敌人进入它的攻击范围便会

开火。

为了能方便地遍历场最巾的所有敌人，我们可以准备一个ArrayList，将所有生成的敌人

都在进去， 这样可以很容易查找到任何一个敌人。

a2~} 打开 GameManager.cs 脚本，添加一个 ArrayList 属性用来存放所有的敌人.

public ArrayList m_EnemyList=new ArrayList(); 

f!D'ó2 打开 Enemy.cs 脚本，在 Start 和 OnDisable 函数中分别在存放敌人的 ArrayList 中

添加敌人和删除敌人.添加一个 SetDamage 函数减少生命值，当生命值为零时销

毁自身。

void Start () { 

m_spawn .m_liveEnemy++; 

GameManager . lnstance.m EnemyList . Add(this) ; 

void OnDisabl e () 

if (m_spawn) 

m_spawn.m_liveEnemy--; 

if (GameManager. Instance) 

GameManager . lnstance.m_En臼nyList.Remove(this)i
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if ( m bar ) 

Destroy(m_bar.gameObjectli 

pub1ic void SetDamage(int damagel 
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GameManager . lnstance.m_EnemyList.Remove(thisli 

//得消灭-个敌人增加一些点数

GameManager .lnstance.SetPoint(2l i 

Destroy(this.gameObject)i 

G:[Q3 创建防守单位的脚本 Defender.cs:

., s n 0 .
、
在

+-w c 
.,
e 

e1& nTEe -o 
q
d

户
」

n

­

Em vde 伽
·
·
φ
L

-leu nvd Hued qdqd nn .
、
A•. 

、
且
­

GJWCJU UU 

public class Defender : MonoBehaviour ( 

//目标敌人

Enemy m_targetEnemYi 

//攻击萄园

pub1~c float m attackArea = 4.0fi 

//攻占力

pub1ic int m_power = 1i 

//攻击时间间隔

pub1ic float m_attatkTime = 1 . 0f; 

//攻占时间间隔

public float m_timer = O.Of; 

void Start () { 

//设置当前所处的单元格为 CanNotStand状态

Gr i c!l'!~p J!)ß _t?，旦哩 . m 哩~P_ [_( _i!}tl 由主s. tran世9些1二Rosition.x ，
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(intlthis.transform .position . z] . fieldtype - MapData . FieldTypeID. CanNotStand; 

void update () { 

FindEnemy () ; 

RotateTo () ; 

Attack() ; 

// 转向敌人

public void RotateTo () 

if (m_targetEnerny == null) 

returni 

Vector3 current = this . transforrn.eulerAngles; 

this.transform.LookAt(m_ targetEnerny . transforrn); 

Vector3 target = this . transforrn.eulerAngles ; 

float next = Mathf .MoveTowardsAngle (current . y, target . y, 120 * Time .deltaTirne) ; 

this . transforrn .eulerAngles = new Vector3 (current .x, next ,. current . z); 

//俞找放入

void FindEnerny () 

//将 lït示敌人消空

m_targetEnemy = null ; 

//用于比较政人的生命值

int lastlife = 0; 

//在敌人列表中遍历所有的敌人

foreach (Enerny enemy in GarneManager.lnstance.m_EnemyList) 

//忽略生命值已为零的敌人
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Vector3 posl = this.transform.position; 

Vector3 pos2 = enemy.transform.position; 

/ / ，:]敌人的平面距离

float dist=Vector2. Distance (new Vector2 (posl. x, posl. z) , new Vector2 (pos2 . x, 
pos2.z)); 

//忽略在攻击范围外的放入

if (dist > m attackAreal 

continue; 

//找到生命值簸低的敌人

if (lastlife ~= 0 II lastlife > enemy.m_lifel 

m_targetEnemy = enemy; 

lastlife = enemy . m_life; 

/1 攻击敌人

public void Attack() 

//重新攻击间踊时间

m timer -= Time.deltaTime; 

} 
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/1伤害敌人

凡targetEnemy.SetDamage(m_power);

1/ 初始化攻击倒隔时间

m timer = m attackTime; 
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在这个脚本中， FindEnemy 函数主要用于查找进入其攻击范围的敌人， 然后在这些敌人中

再远山一个生命值最低的敌人作为目标敌人。

Attack 函数向敌人攻击，这里只是很简单地调用了敌人的 SetDamage 函数减少敌人的生

命值。

当创建了一个防守单位后，它所处的单元格则被当前防守单位占据，不能再创建其他东西，

因此残们在 Sta此 函数巾改变了防守单位所处单元格的属性。

CrJ【04 在 Project 窗口的 Rawdata 目录下找到 turret. fbx 模型，将其在场景中创建出来，

并为它指定 Defender.cs 脚本.

运行游戏， 防守单位会向进入它攻击范围的敌人进攻， 如图 4-24 所示， 被消灭的敌人会

直接消失， 如果希望有更好的效果， 可以为防守单位添加射击特效， 为敌人添加爆炸效果等。

阁 4-24 防守单位

4.9 生命条

敌人在受到攻击的时候， 找们并不知道它受到了多少伤害 ， 为了能够提示它的剩余生命值，

我们需要为它制作一个生命条。

~1 在 Project 窗口的 RawdataILifebar 目录下可以找到一个 LifeBar.fbx 文件， 这是一

个普通的平面模型，并附有一张贴图，如图 4-25 所示，贴图由简单的黄色和红

色组成，我们将使用改变平面模型 uv 的方式，使黄色表示剩余生命值，红色表

示失去的生命。
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图 4-25 生命条模型

CJDó9 创建脚本 LifeBar.cs:
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public class LifeBar : MonoBehaviour 

/1 当前生命

public float m_currentLife = 1.0f; 

//最大生命

public float m_maxLife = 1 . 0f; 

internal Transform m transform; 

/1 横向缩放生命条

float m hscale = 1 . Of; 

1/ 纵向缩放生命条

float m vscale = 1 . Of; 

1/ 多边形模型组件

Mesh m mesh ; 

1/ 摄像机

Transform m cameraTransform; 

1/一个二维数组，用于保存W

Vector2(] m UVSi 

1m目，
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J/ 初始化

pub1ic void Ini(f1oat current1ife, f10at max1ife , f1oat hscale , f1oat vsca1e) 

m transform ~ this .transformi 

m cameraTransform 事 Camera . ma1n . transformi

m hsca1e = hscale i 

m vscale = vsca1ei 

m transform.1ocalScale = new Vector3(hscale , vscale, 1.Of)i 

//获得模型组件

m_mesh = (Mesh)this.GetComponent<MeshFilter>().meshi 

//获得模型的顶点

Vector3[] vertices = m mesh.verticesi 

//获得所有的 UV

m_Uvs = new Vector2{vertices.Lengthj; 

for (int i 皿 0; i < vertices . Lengthi i++l 

m Uvs[iJ = m mesh.uv[i]; 

//更新生命条状态

UpdateLife(current1ife , max1ife)i 

//移动生命条模型的W

void Pad( f10at va1ue ) 

f10at 1eft = (l .Of - value)/2+0 . 01fi 

f10at right = 0 .5f + (1.0f - va1ue)/2- 0.01f; 

// 0==左下角， 1==右下角， 2==右上角 ， 3==左上角

m_Uvs[OJ % new Vector2(left, O.Of)i 

m Uvs{3J = new Vector2(left, 1.0f)i 

m_Uvs(ll = new Vector2(right, O.Of); 

m_Uvs[2J = new Vector2(right, 1.Of); 

‘M't1P 
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m mesh . uv = m Uvs ; 

//根据守命值状况更新生命条模型的 UV 位置

public void UpdateLife(float currentlife , float maxlife) 
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m currentLife = currentlife: 

m maxLife = maxlife: 

this . Pad(currentlife / maxlife) ; 

m trans f orm . localScale = new Vector3(m hscale, m vscale , 1 . 0f): 

/1 设置生命条的位置和方向，它将始终面向摄像机

public void SetPosition( Vector3 position , float yoffset ) 

//获得敌人的位置

Vector3 vec = position: 

/1 InJ上偏移
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/1 使生命条面向 Camera

Vector3 rot = new Vector3() ; 

rot . y = m_cameraTransform.eulerAngles . y: 

rot . x = m_cameraTransform.eulerAngles . x; 

m transform .eulerAngles = rot: 

在这个脚本中 ， Ini 函数负责初始化， 性;姑获取生命条模型的山。 在 UpdateL巾函数

中，我们根据当前生命值和最大生命值计算出一个比例 ， 然后调周 Pad 函数左右移动 UV 的位

置，当生命值越低， 黄色显示的越少，红色显示的越多。

SetPosition 函数负宽设置生命条的位置， 因为生命条始终要伴随相应敌人的移动， 并出现

在它的上方，所以这个函数设置了一个 yo仔set 参数，使生命条的位置向上偏移一定距离。

~将LifeBar.cs 脚本指定给 LifeBar.tbx 作为脚本组件，并将它制作为 prefab 文件.

打开敌人的脚本 Enemy.cs，为它添加生命条属性，并在 Inspector 窗口将生命条

的 prefab 与其关联.

E-院j!-
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public Transform m_lifeBarObject ; 

protected LifeBar m_bar; 

f!ElÇ_5 在脚本 Enemy.cs 的 Start 和 OnDisable 函数中初始化和销毁生命条:

void Start () ( 

m_spawn.m_liveEnemy++; 

GameManager . lnstance.m_EnemyList.Add(this); 

//创边生命条

Transform obj军 (Transform) Instantiate(m_lifeBarObject, 
this.transform. position , 

Quaternion.identity) ; 

m bar = obj .GetComponent<LifeBar>() ; 

m bar.lni(m life , m maxlife , 2, O. 2f); 

void OnDisable () 

m_spawn .m_liveEnemY-- i 

GameManager . lnstance.m_EnemyList.Remove(this); 
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CI:~ß 在脚本 Enemy.cs 的 MoveTo 函数最后添加设置生命条位置的函数，使其一直伴

随敌人移动:

m_bar . SetPosition (this . transform . position, 4'.00; 

1I:[Q_7 在脚本 Enemy.cs 的 SetDamage 函数中更新生命条的状态:

public void SetDamage(int damage) 

m_life -= damage ; 

if (m life <= 0) 

Destroy(this .gameObject) ; 
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else 

m bar.UpdateLìfe(m life, m maxlife); 

运行游戏，在敌人的上方会出现一个生命条，当敌人受到攻击生命值下降时，黄色会减少，

并露出红色，如图 4-26 所示。

图 4-26 生命条

4.10 自定义按钮

在塔防游戏中 ， 防守单位都是动态创建的，通常游戏中将提供若干个按钮，当选中其中一

个按钮后， 这个按钮将保持激活状态， 这时在场景中j在择位置按下鼠标，即可创建一个防守单

位， 同时也会扣除一些用于创建防守单位的资金或点数。

接下来我们将创建一个自定义的按钮，虽然使用 OnGUI 创建按钮更容易，但 OnGUI 的效

率较低，也不利于制作布局复杂或有特殊需求的 川， 更难为它制作动画。

@嚣lQJ;创建脚本 GUlButton. cs:
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public class GUIButton : MonoBehaviour 
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ACTIV, / / 选中

protected State10 m_state 罩 StateID . NORMALi 

(/t 按钮的贴圈

public Texture [J m_ButtonSkin ; 

1/ 按钮的 10

public int m 10 = 0; 

//按钮是否处于激活状态

protected bool m_isOnActiv 冒 falsei

//按钮的缩放

public float m scale = 1.0f; 

11 按钮的屏幕位置

Vector2 m screenPositioni 

/1 按钮的当前贴图

public GU1Texture m_texture; 

//初始化按钮

void Awake () 

11 辄得贴图

m_texture '" this . gui Texture; 

1/ 藐得位置

塔防游戏 ~4 意

m_screenPosition = new Vector3 (m_texture .pixellnset . x, m睛_texture . pixel 1nset . y, 

//设置默认状态

SetState(StateIO.NORMAL); 

11更新按钮状态，选巾按钮，返回它的 1D

public int UpdateState(bool mouse ,Vector3 mouseposl 

int result. ~ -1 ; 

if (m_ texture . HitTest(mousepos)) 

~ 
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SetState(State1D.ACT1V); 

if (mouse) 

return m 1D; 

else 

SetState(State1D.FOCUS)i 

else 

if (m isOnActiv) 

SetState(State1D.ACT1V); 

else 

SetState(State1D. NORMAL)i 

return resulti 

//设置按钮状态

protected virtual void SetState(StateID state) 

if (m state == state) 

returni 

m state = statei 

m_texture.texture = m_ButtonSkin((int)m_state); 

m scale = scale; 

float 101 = m ButtonSkin((int)m state) .width * m scale; 

float h = m_ButtonSkin((int)m_statel . height * m_scale; 

m_texture .pixellnset = new Rect (this .m_screenPosition. x , m_screenPosition . y , 101, 
., -n 

//设置按钮缩放

public virtual void SetScale(float scale) 

•·坠矗~



flòat w = m ButtonSkin[O] .width * scale; 

float h = m_ButtonSkin[Ol . height * scale ; 

m screenPosition .x *= scale ; 

m_screenPosition . y *: scale ; 

塔防游戏 1' 4" 

m_texture .pixellnset = new Rect (m_screenPosition.x , m_screenPosition.y, w, h) ; 

//设置激ìi!i状态

public virtual void SetOnActiv(bool isactiv) 

if (isacüv) 

SetState(StateID.ACTIV) ; 

else if (m isOnActiv) 

SetState(StateID. NORMAL) ; 

m isOnActiv = isactiv ; 

在这个脚木中 ， Awake 函数初始化了战钮的状态， 按钮一共有三种状态， 包括正常、高

先和激活。

在 UpdateState 函数中，判断是否选中按钮，如果选中 ， 则运回按钮的 D。

SetState 函数用来设置按钮的状态，实际上是在更新按钮的贴图。

SetScale 函数用来设置按钮的缩放，在乎机平台，因为机器设备的分辨率不统一，所以在

不同丰台对按钮进行相应缩放是必要的。

SetOnActiv 函数会将按钮设为激活状态，当按钮处于这种状态，即使鼠标从战钮上移开，

按钮的状态也不会改变。

阳在 Pr叮ect 窗口的 GUI 文件夹中找到 ui_turret_ n .png，确定它处于选择状态，在菜

单栏选择 【GameObject l → 【Create Other> • <GUI Texture l 创建一个显示有

UT 贴图的游戏体，然后为它指定脚本 GUIButton.cs，在 Button Skin 中设置对应

按钮三种状态的贴图，将按钮的 ID 设为 1， 如图 4-27 所示.

我们将不使用 3D 坐标改变按钮的位置，将按钮的 Position 设为 0，然后将 Pixel

Inset 的 X 和 Y 设为 5，如图 4-27 所示，按钮将出现在屏幕坐标 (5 ， 5) 的位置，

如图 4-28 所示.
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图 4-27 设置贴图

图 4-28 设置按钮位置

.'Ó4 将按钮命名为 button_O，并设为 GameManager 的子物体，如图 4-29 所示.

Gaπ1e例anager

bu忱。n 0 
t茸t life 
txt_point 
txt_wave 

国 4-29 设置按钮为 GameManager 的于物体

打开 GameManager.cs，加入按钮等相关属性如下 ， 然后将前面创建的防守单位

与 m_guardPrefab 关联.新建一个名为 ground 的 Layer，将 m_groundlayer 与其关

联.
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//按钮

GUIButton m button; 

//当前选中的按钮 ID

int m 10; 

//防守单位 prefab

public Tran.sfortn m _guardPrefab; 

//地面的碰撞层

public LayerMask m_groundlayer; 

C:IQ鱼在 GameManager.cs 的 Sta此 函数中获得按钮:

m_button '" this . transform.FindCh.ild (flbutton_O" ) . GetComponent<GUIButton> () ; 

ØþIó!1 更新脚本 GameManager.cs 的 Update 函数如下 :

void Update () { 
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J/ 按下鼠标操作

bool press=Input .GetMouseButton(O); 

//松开鼠标操作

bool mouseup = 1nput .GetMouseButtonUp(O); 

m ID ;: 0; 

1/ 在得鼠标位置

Vecto.r3 mousepos = Input .mousePosition; 

//我得鼠标移动距离

float mx = 1nput.Get Axis( "Mouse X" ) ; 

float my = 1nput . GetAxis{ "Mouse Y"); 

//如果当前按钮 10大于 0，并且处于松开鼠标操作

if !m_10 > 0 && mouseup ) 
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m button.SetOnActiv(false); 

return; 

//创建一条从摄像机射出的射线

Ray ray = Camera .main . ScreenPointToRay(mousepos); 

//计算射线与地面的碰撞

RaycastHit hit; 

if ( Physics.Raycast{ray, out hit , 100 , m_groundlayerl ) 

//获得碰撞点的位置

int ix = (int)hit.point.x; 

int iz = (int)hit .point.z; 

if (ix >= GridMap.1nstance.MapSizeX 11 iz >= GridMap . 1nstance.MapSizeZ 

11 ix<O 1 I iz<O ) 

return; 

//如果当前单元格口I以摆放防守单位

if (GridMap.1nstance.m_map(ix, iz) .fieldtype MapData . FieldTypeID. 
GuardPosition) 

+ O. 5f); 

Vector3 pos 程 newVector3((int)hit.point . x+O . 5f ， 0, (int)hit.point . z 

//创建防守单位

1nstantiate(m_guardPrefab, pos , Quaternion . identity); 

m 10 = 0; 

//按钮萃新恢复到正常状态

m_button . SetOnActiv(false); 

//减少 5 个点数

SetPoint 卜5) ; 

//获得按钮的 10

int id = m_button.UpdateState(mouseup, 1nput.mousePosi~ion); 
if (id > 0) 

E130... 



m 10 .. idi 

//激活按钮，这时可以创建防守单位

m button .SetOnActiv (true) i 

returni 

//移动摄像机

GameCamera . lnst . Control(press , mx , mY)i 

塔防游戏 :1 4 章

在 Update 中，首先获得了鼠标操作的各种状态，如果当前按钮的 m大于 0， 说明激活了

按钮， 这时在场景中点击鼠标左键， 即会在单元格1 1 1创建一个防守单位，每创始一个防守单位

还会减少 5 个点数。

我们的游戏现在只有一个按钮， 当我们有多个按钮时， 可以将这些按钮都放入到 ArrayList

中 ， 然后在循环中对每个按钮进行测试，是否按中了其中某一个按钮。

Cl:[Qa 将地面的 Layer 设为 ground，使射线可以与地面碰撞.

运行游戏，按-下屏幕上的按钮，然后在地而 k点一下，即可创建一个防守单位。

这个塔防游戏到这里就结束了 ， 它还非常简陋，但具备了塔防游戏的基本要素，如果添加

更多的细节和更好的画面，相信它可以变成一款不错的游戏。

本帘的故终示例工程保存在光盘目录 chapter04_ TD ，包括 Excel 文件。在光盘目录 builds\td

中保存有己经编译好的文件， 可以直接运行游戏。

小结

本章完成了 -个培防游戏的实例， 内容较多，我们使用二维数组定义场是中的单元格数据，

制作引导敌人行动的路点， 并添加一些简单的编辑器功能帮助设置路点。塔防游成的敌人较多，

设置复杂， 我们使用了 Excel 表格完成了散人的数据，井导出为 XML 格式，供 Unity 使用。

最后 ， 我们完成了 -个自定义按钮， 使用它来创建防守单位。
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使用 Unity 制作游戏，除了需要编写代码，还需要创建大量的美术资源，其中有些而要通
过第三方的 3D 动画软件创建，也些则可以直接在 Unity 中创建。本章将介绍如何在 Unity 中
创建光源、地形、粒子等美术资源及如何从 3dsmax 、 Maya 中导出美术资源，将其优化等。

5.1 光照

在 3D 游戏中，光是一项重要的组成元索， 一个漂亮的 3D 场景如果没有光影效果的烘托
将暗淡无光。因此， Unity 提供了多种光影解决方案，下面将逐一介绍。

5.1.1 光源类型

Unity 一共提供了四种光源，不同光源的上要区别在于照明的范围不同。在 Unity 菜单栏
选丹 【GameObject】 → 【Create Other】， 即可创建这些灯光，包括 Directional Light (方向光〉、
Point Light (点光源)、 Spot Light (聚光灯〉、Area Light (范围光)。

Directional Light就像是一个太阳，光线会从一个方向照亮整个场景，在 Forward Rendering 

模式 f，只有方向光可以显示实时阴影，如阁 5- 1 所示。

圄 5-1 方向.ìt

Point Light 像室内的灯泡，从一个点向周围发射光线，光线逐渐衰减，如图 5-2 所示。
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图 5-2 点光源

Spot Light 就像是舞台上的聚光灯 ， 当需要光线按某个方向照射，月二有一定范围限制， 那

就可以考虑使用 Spot Light，如l 悔1 5-3 所示。

图 5-3 聚光灯

Area Light 只有在 Pro 版巾才能使用 ， 它通过一个矩形范围向一个方向发射光线，只能被

用来烘;悟 Lightmap，如图 5-4 所示 。

图 5-4 范围灯

这几种光源都可以在 Inspector 窗口进行设置，如图 5-5 所示。
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图 5-5 设置光源

其中 Range 决定光的影响范围， Color 决定光的颜色， lntensity 决定光的亮度， Shadow Type 

决定是否使用阴影。

Render Mode 是一个重要的选项，当设为 Impo血nt 时其渲染将达到像素质量，设为 Not

Important 则总是一个顶点光，但可以获得更好的性能。

如果希望先线只用来照明场景中的部分模型， 可通过设置 Culling Mask 控制其影响对象。

Lightmapping 可设为 RealtimeOnly glG BakedOnly ， 这将使光源仅能用于实时照明1点烘炜­

Lightmap。

5.1.2 环境光与雾

环挠光是 Unity 提供的一种特殊光源，它没有范围和方向的概念， 会整体地改变场放亮度。

环境光在场景中是一直存在的，在莱单位选择 【 Edit】 → 【 Render Settings 】 ，然后在 Inspector

窗口调节 Arnbient Light 的颜色即决定了环境光的先度和颜色。

在这里选中 Fog还可以开启雾效功能，通过设置 Fog Color 改变芬的颜色，设置 Fog Density 

改变雾的强度，如国 5-6 所示。

。 lnspector

RenderSettings 

'00 ~ 
FoO Color 
'09 Mod. Elp2 
F090en.佳γ0.25

Lin.... F09 s t.rt 0 
Lin..r'。咀 End 10 
Ambie耐 υght !!!I士士-III!I. ':织
SI<ybo葛 Maten剑 None (Mat.，;.I ) 。

...10 Strenv伽 0，5
F1.... Strengtt、 1

...10 Tuωre None (Tuture 20) 。

Spot Coo~ ìe None (T uture 20) 。

固 5-6 设置环绕光和雾

c?} 拟…功圳州…能…t
捷示
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5.1.3 Lightmapping 

当游戏场景包含了大量的多边形时，实时光源和阴影对游戏性能的影响会很大。这时更适

合使用 Lightmapping 技术，将光线效果预渲染成贴图使用到多边形上模拟光影效果。这种方

式不用担心光源数量和阴影对性能带来的开销，即使是使用基础版的 Unity，仍然可以使用这

种方式获得高质量的光影效果。

下面将通过一个简单的示例说明如何使用 Lightmapping 技术:

la.>_1 打开光盘目录下的 chapter5_ Lightmap 工程，打开 lightmap_start.unity 场景文件.

在这个场景中，预先提供了一些用于测试的模型和预设的光源，如图 5-7 所示.

图 5-7 用于测试灯光贴图的场景

选择场景中的模型，在 Inspector 窗口右上方选中 Static 选项，这表示该模型是一

个静态多边形模型(在游戏中不会动的模型) ，只有选中了这个选项的模型才能

参与 Lightmapping 计算，如图 5-8 所示.

图 5-8 设为静态

"飞LI 使用灯光贴图的模型必须有第二套UV，这套uv原则上不能有 uv 重叠的地方.

提示

~3 创建一个 Spot Light 置于场景上方向下照射，并使用阴影，然后再创建一个 Area

Light 置于场景当中，适当地调节光源参数使其达到满意效果，如图 5-9 所示.

‘圈圈
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阳 5-9 设置光源

a:::tQ4 在菜单栏选择 【Window】 → 【 Lightmapping】 打开 Lightmapping 窗口.选择 Bake

进行烘培设置，如图 5-10 所示.

。 Liohtmappino

。bj

Mode 

Qual忧v

60un饵'

Sky LIOht Color 

Sk y Lioht intensity 

岳。unce 600ft 

80unce Inten5ity 

final Gathel' P ays 

Contrast Threshold 

lnterpolatíon 

lti饵I polatíon Poìnts 

Ambient Occlu剧。n

M.‘。i.tance

Cont,."st 

:>0 SUlface Oistance !i 咱 F

Loclo: AtlU 白
Ile.olution 、，

r . c出!""-lL旦兰主Sce旦」主j

回 5- 10 烘声音设置

Quality 泱应烘陆的质量， High 为挝高，但计算时间会比较长。

Bounces 决定光 f的计算级别，主与其火于 0 时， 时以通过设置 Final Gather Rays ~手选项获

得高质量的光能传递运算敛果。
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Ambient Occlusion 会使模型交界处产生阴影过渡效果。

Resolution 的数值决定场景中的每个单位面积将使用多少个贴图像素，这个值越大，贴图

的尺寸越大，计算时间也越长。

CI豆5， 选择 Bake Scene 开始烘培计算。烘培过程中，编辑器右下角会出现一个烘培计算

进度条，如果想中途放弃，按 Esc 键即可.烘培完成后，最后的效果可参考图 5-门 。

所有光影贴图都会自动存放在当前场景的存放路径，选择 Clear 即可清除贴图.

回 5-11 使用 Lightmap 的场景

本节最终的示例场景保存在当前工程的 lightmap_finish.unity 场最文件中。

5.1 .4 Light Probe 

Lightmapping 技术虽然可以使静态场景拥有无以伦比的光影效果，但它无法影响到场景中

动态的模型，这可能会导致出现这样的情况，场景中的静态模型看起来非常真实， 但那些运动

中的模型，比如角色，相比较会显得非常不真实井与场最中的光线无法溶合在一起。

Unity 提供了一个叫 Light Probe 的功能可以很好地解决上述问题， Light Probe 可以将场景

中的光影信息存储在不同的 Probe 中，我们需要手工摆放这些 Probe 的位置，光影信息越是丰

富的地方就越需要更多的 Probe ， 它们将对场景中 Lightmap 的光影信息进行采样，场景中运动

的模型将参考这些 Probe 的位置模拟出与静态场景类似的光影效果。

下面，我们将继续前面完成的工程，为场景添加 LightProbe 功能。

fJmQ1ì在 Unity 中打开前面完成的 lightmap_ finish. unity 场景，将其另存为一个新的场景。

~选择汽车模型，取消选择 Static 选项，使其成为一个动态模型，它将不再受

Lightmap 影响.然后在它的 Mesh Renderer 组件中选中 Use Light Probes，使其接

收来自 Light Probe 的光影信息，如图 5-12 所示。

啕圄鄙画E
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国 5-12 使用 Light Probe 

ØIÓ~ 在场景中选择地面(或任意模型 )，然后在菜单栏选择(Component】→【Rendering l
•< Light Probe Group 1 为其添加一个Light Probe Group 组件.

G:IQ乡在 Inspector 窗口找到 Ligbt Probe Group 组件，选择 Add Probe 创建一个 Probe ，
如图 5-13 所示.

Ugtit pro'."., Gfoup 

圄 5-13 创建 Probe

!Y05.、 Probe 就像一个球体，按 Ctrl+D 可以快速地复制它，将其摆放在场景中形成网络

采集光影信息，如图 5-14 所示.

圈 5-14 摆脱 Probe

r''L 每个Liβt Probe 都会消耗一定的忡，在实际项目中，应当根据附中不同位置
•• 的重要程度和光影变化程度决定 Light Probe 的分布密度.
提示

为了使Light Probe 效果更明显，可以根据需要改变光源设置，使其对比度更强

烈一些.

址 [02 重新为场景烘培Lightmap，然后在Lightmapping窗口的 Maps 中找到Light Probes , 

为其指定当前场景中的 Light Probe ， 如图 5-15 所示 • 

• ·画画~，，
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图 5- 1 5 指定 Light Probe 

确定将场景中的光源全部设置为 BakedOnly ， 这样场景中的汽车模型将不会受到任何实时

光照影响，尽管如此，将其移动到场景中的不同位置， 它还是会像使用了 Lightmap 一样产生

与场景近似的光影效果， 如图 5-1 6 所示

图 5-16 Light Probe 效果

本节最终的示例场景保存在当前工程的 lightmap_lightprobe. unity 场景文件中。

5.2 Terrain 

Terrain (地形〉是 Unity 提供的一个地形系统，主要用来表现庞大的室外地形， 特别适合

表现自然的环境。 下面将通过一个示例说明 Terrain 的应用 :

CEIQ]i新建一个 Unity 工程，在 Pr叮ect 窗口单击右键，选择[Import Package> • <Terrain

Assets 】 ，然后选择 Import 导入 Unity 提供的 Terrain 模型 、 贴图素材，如图 5-17

所示.我们将使用 Unity 提供的这些素材完成一个地形效果.

但是2 在菜单栏选择 【Terrain 】 → [ Create Terrain】 创建一个基本的 Terrain .

‘·鄙圈圈
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ProJect 

0-.-蝇 飞

Ij><、飞 ........ 

图 5-1 7 导入 Unity 提供的 Terrain 索材

在菜单栏选择(Terrain l → 【 Set Resolution 】打开 Terrain 设置窗口 . 默认的 Terrain

非常大，将 Terrain Width 和 Terrain Height 设为 500，缩小 Terrain 尺寸.将

Heightmap Resolution 设为 257，降低其精度，如图 5-18 所示 .

Te,n ,n wìdth 
Terra,n Height 

Ten'.in Lenq甘，

HtÎghtmap Re.ol山。n l~s? 

Deta,1 Re.olution 1024 

Det." Retolution per PattF 

一-Con甘。I T..tu"e 骨肘。lubo . S12

图 5- 1 8 设置 Terrain 精度

ISet Res。阳目。n I 

在 Inspector 窗口选择 Raise 工具，设置 Brush Size 改变笔刷大小， Opacity 改变笔

刷力度，然后在 Terrain 上绘制拉起表面，若同时按 Sbift键则会将表面压下. 使

用 Paint Height 工具可以直接绘制指定高度. 使用 Smooth Height 工具可以光滑

Terrain 表面，如图 5- 19 所示.

国 5-19 改变地形
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~5 选择 Paint Texture 工具，在子菜单选择 【Edit Textures] • <Add Texture ] 打开

编辑窗口，为 Terrain 添加贴图，注意在 Tile Size 中设置贴图的尺寸. 这个操作

可以反复执行多次添加多张贴图. 最后在 Textures 中选择需要的贴图，将贴图画

到 Terrain 上面，如图 5-20 所示.

!hewldm 
Varlat jon 

阁 5-20 绘制贴图

选择 Place Trces 工具，选择 【Add Tree 】 添加树模型，这个操作可以执行多次加

入多种树模型.在 Trees 中选择需要的树模型 ， 将其绘制到 Terrain 上面，如图

5-2 1 所示。

呻抽叫、啊啊，- 石:τ

白叫J严时. 100 
呻叫凹.....v- -22--

圈子2 1 绘制树



υnity 30 孚机带戏开发

[ò7; 选择 Paint Details 工具，选择 【Add Grass Texture 】 添加草贴图(贴团一定要有
Alpha ) ，选择 [Add Detail Mesh】 添加细节模型(如石头等) ，这个操作可以

反复执行多次.最后在 Details 中选择需要的草贴图或细节模型，将其绘制到

Terrain 上面，如图 5-22 所示.

图 5-22 绘制单

C!IÞ7Ó~ Terrain 同普通的模型一样 ， 可以使用Lightmapping 模拟光影效果，添加了

Lightmap 的 Terrain 将会看上去更加生动，最终效果如图 5-23 所示.

圄 5-23 最终效果

本节的示例工程文件保存在光盘问录 chapter5_ Terrain 中 。

5.3 Skybox 

在前面的 Terrain 例子中，虽然完成了一个漂亮的地面，但还缺少天空。在 Unity 中，可

回隘圄~
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以使用一种叫作 Skybox 的技术来表现天空的效果，具体方法如下:

~1 继续前面的 Terrain 工程.在 Pr叫ect 窗口单击右键，选择 【Import Package> 4

【 Skyboxes l 导入 Unity 提供的 Skybox 素材.
CC(Q_2.在 Project 窗口单击右键，选择 【 Create 】 4 【 Material 】 创建一个材质，将其类

型设为 Skybox，如图 5-24 所示.

圈子24 创建 Sk:ybox 材质

[Ö3 从 Unity 提供的 Skybox 素材中选择 6 张 Skybox 贴图，分别指定到 Skybox 材质

的 Front (前)、 Back (后)、 Left (左)、Right (右)、 Up (上)、 Down (下) • 

如图 5-25 所示.

图 5-25 指定贴图

‘ e ,up 
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fE(Q些在场景中选择 MainCamera 摄像机，在菜单栏选择 【 Component】 → 【Rendering】

→ [ Skybox ] 为其添加 Skybox 组件，然后将 Clear Flags 设为 Skybox，最后将前

面制作的 Skybox 材质拖动到 Custom Skybox 中 ，如图 5-26 所示.

!哼~~~

Oear 同ag$

Badc9t óund 

CIllijng Masl< 

ProJectlon 

fleld of Vlew 

Clîpl>ing Planes 
…一..…一NÆ:ltr '0.3 1 F油r

w 
Dt:!pth 

R哇"derlng Path 

Target Te:lCI:ure 

图 5-26 指定 Skybox 材质

现在，已经完成了 Skybox 的制作，本节的示例工程文件保存在 Terrain 工程的

TerrainSkybox.unity 场景中，最终效果如国 5-27 所示。

阁 5-27 天空效果

5.4 粒子

粒子主要用来表现游戏中的云、烟火或其他特殊效果，其使用方法通常非常讲究技巧。 本

节将使用粒子完成的一个气泡效果。

嚣醋盼
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Gl[Qj;新建 Unity 工程。在 P叫ect 窗 口单击右键，选择 【Import Package 1• (Particles l , 

然后选择 Import 导入 Unity 提供的粒子素材。

CElQ~在菜单栏选择 【GameObject】→【Create Other> • <Particle System 】 创建一个

粒子发射器.一个粒子发射器包括很多模块，不同的模块具有不同的功能，默认

只有少量模块是被激活的，

阳 5-28 粒 f发射器的各个模块

CEI的在 Particle System 中设置 Start Lifetime 为 30，增加粒子的存活时间.设置 Start
Speed 为 3，降低粒子运动速度.设置 Start Size 为 6，增加粒子的大小。设置 Max

Particles 为 30，减少粒子的最大数量，如图 5-29 所示.

回 5-29 设置粒子初始值
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CI隆主选择 Unity 提供的 SoapBubble 材质 ， 将其拖动到 Renderer 模块的 Material 中，如
图 5-30 所示。

.曲帽刨

F?三~何时暖

图 5-30 指定粒子材质

a:挺9i在 Emission 模块中将 Rate 设为1，降低发射频率，如图 5-3 1 所示 .

。

图 5-3 1 降低发射频率

ØJó9'在 Shape 模块中将 Shape 设为 Box，改变粒子发射器形状，如图 5-32 所示.

圈子32 改变粒子发射器形状

- .fil.;].a •• ~ 
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~ 在 Force Over Lifetime 模块中选择右边的小三角，在弹出的子菜单中选择

<Random Between Two Constants】，然后将 Y 设为 0.5 和 1 ，并选中 Randomize

使粒子的运动呈现一个随机的加速过程，如图 5-33 所示.

Constant 

Curve 

../ Random ~tween Two Constants 

' Random Between Two Cu阿'es

W啊挝

'" 
图 5-33 随机速度变化

~8; 激活 Size by Speed 模块. 选择右边的小三角，在弹出的子菜单中选择 【Random

Between Two Constants ) ，然后将 Size 设为 0.3 和 2，现在，粒子的大小将随着

运动速度的变化而变化，如图 5-34 所示 .

图 5-34 粒子大小变化

ClE[Q_g 激活 Color Over Time 模块.双击色板打开 Gradient Editor 窗口.在这个窗口有一

个色板， 色板从左至右表示粒子的生命历程.在色板上面的方块控制粒子透明度

变化，下面的方块控制颜色变化. 将色板上面两边的两个方块的 Alpha 设为 0 ，

然后在中间单击再加两个方块，将 Alpha 设为1.现在，粒子将会半透明地慢慢

出现，最后逐渐消失， 如图 5-35 所示.

图 5-35 粒子透明度变化

甸回黯画E



υl1it}' 3D 手机游戏开发

最后的效果如图 5-36 所示， 粒f犹如水中的气泡，缓缓升起，渐渐消失。本节的示例工

程文件保存在光盘日录\ chapter毛Particle 。

阳 5-36 气泡效果

5.5 物理

Unity 内部集成了 NVIDIA PhysX 物理训'怪，可以川米榄拟刚体运动、布料等物理效果。

通常挠们需要在 3D 软件中创建模型，将其导入到 Unity 后再为其添加物理组件，使其具备物

理模拟功能。

F面是一个简单的示例，我们将在一个"坡"上放置带有物理属性的"箱子"，因为受重

力影响，它们将沿着坡路翻滚着滚 F去，并彼此产生碰撞。

~Ol 打开光盘目录下的 chapter5_Physic 工程，打开 physic_ start.unity 场景.在这个场

景中，预先提供了一个用于碰撞的地面模型和一个箱子模型，如图 5-37 所示.

圈子37 模型

民选择地面模型，在菜单栏选择【Component】→【Mesh Colliderl ，为地面模型
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增加一个多边形碰撞体组件，使其具有基于多边形形状的物理碰撞功能 ， 如 图

5-38 所示。

e 唁间eah Colllder 
1I T付99.'

Materi.' 

eo,wex n 
5mC)oth Sph_ωlisio!') 

Mesh .lIa fOund 

闻 5-38 多边形碰撞体组件

e嚣~3 选择箱子模型，在菜单栏选择 [ Componentl •< Box Collider 1 ，为其增加一个
立方体碰撞组件，设置 Center 的值调整碰撞体的中心位置，设置 Size 的值调整

碰撞体的大小.现在，箱子模型将具有基于立方体形状的物理碰撞功能，如图

5-39 所示。

Is Trill,er 

Material 

~t时

图 5-39 立方体碰撞组件

司马

由、-

…一一None (Phvslc Mat翩翩 1 0 

~1 确定仍然选择箱子模型，在菜单栏选择 【Component】→[Rigidbody】， 为其添

加一个刚体组件，默认 Use Gravity 为选中状态表示受重力影响，如图 5-40 所示.

1. ;l.. 战.gidbòØV

l MasS 

D降'
Anglllar 0帽'
υ...Gt时ty

b 幅nemat:ic:

Jnterpolate 

Collislon 。蕾t.c:tion

C.onstralnts 

图 5-40 冈IJ体组件

运行游戏， 会发现箱子模型受重力影响从空中掉烙到地面模型上翻滚落下， 不过其翻攘的

力度井不是很强， 接下来需要改变它的物理属性使其翻滚更有力一些。

CE[Qg. 在 Project 窗口单击右键，选择 【 Create】→【Physic Material 】 创建一个物理材

错圈圈
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质，将 Bounciness 设为 0.9 ， 增加弹跳力.选择箱子模型，将这个物理材质拖动

到其 Box Collider 组件的 Material 中，如图 5-41 所示.运行游戏，会发现箱子模

型的翻滚力度加强了 .

。 Inspector

Oynamiê Friction . 0.4 
statlc F抖ctIon
8ounc:ìn佳ss

Fr阳tlon Comþln~ 

80unce Combi帽
f)< FÍ'ic阳n 臼r的咀。n2

的nam比 Frictlon 2 
Static: frictlon 2 

0 .4 
0 .9 
A叫raQe
Average 

0. 

。

Y 0.5 

图 5-4 1 指定物理材质

按 C位l+D 键复制若干个箱子模型，将它们摆放到不同位置.运行程序，这些箱

子模型将逐个掉落到地面上向下翻滚，彼此间可能还会产生多次碰撞，如图 5-42

所示.本节的示例文件保存在当前工程的 physic_ finish. unity 场景 中 .

国 5-42 翻滚的箱子

5.6 自定义 Shader

在 Unity 中， Shader 和材质 (Materials) 是密不可分的 ， Unity 提供了几十种内置 Shader ，

它们实际上都是包含着定义各种图像属性的代码并被使用到材质中。材质提供了一个途径可以

在规定的范围内调节 Shader提供的属性， 表现各种 3D 效果。

除了使用 Unity 提供的内置 Shader，也可以通过编写代码自定义各种类型的 Shader，这是

个很大的话题， 本文将不作深入探讨， 但我们会从另一个途径快速创建自定义的 Shader。

Unity 提供的内置 Shader 其类型己经非常丰富，并提供原码下载， 对于一些 Shader ， 我们

只需要在内置 Shader 的基础上稍做修改，比如将 A Shader 的功能移到 B Shader 上即可实现出

E&141-0圃'
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很多有趣且有用的功能。下面将进行一个示例， 创建一个自定义的 3D 文字 Shader.

5.6.1 自定义字体

:01 新建 Unity 工程，在 Windowslfonts 目录内复制 COOPBL.TIF 字体 ( 或任意其他

字体)到 Unity 的工程目录内.

在 Pr句ect 窗口选择导入字体， 在菜单栏选择 【GameO同时t】→【Create Other 1 
•< 3D Text】 在场景中创建一个 3D 文字，如图 5-43 所示.

图 5-43 3D 文字

:03 仍然选择导入的字体，在 Inspector 窗口将 Character 设为 Ascn default set (如果

发现字体不能正常显示，可尝试其他选项) ，选择 Apply 确定.然后选择右上方

的齿轮按钮，在子菜单选择 [Create Editable Copy】 为当前字体创建一个可编辑

的副本，如图 5-44 所示.

图 5-44 创边可编辑剧本

。4 创建出的字体副本有 3 个文件， 其中.png 文件是一张文字图片，我们可以使用 2D

图像处理软件如 Photoshop修饰这张图片，使其更具有艺术效果，如图 5-45 所示.

圄 5-45 创建可编辑副本
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.畏5 在 Unity 中，确定字体副本的图片仍处于选择状态，在 Inspector 窗口将它的 Format
设为 ARGB 32 bit，如图 5-46 所示。

圈子46 修改图片格式

e嚣~~在场景中选择 3D 文字 ， 将创建的文字副本指定给 3D 文字替换掉原来的字体，
如图 5-47 所示。

。 Inspector

AιCOOPBL_∞py 

Line SpðCm l,j 

Character 5pa由"9
ch刷、adðr' 'padding 0 

图 5-47 指定新的字体

虽然替换了字体，但 3D 文字的显示却没有任何变化，那是因为默认的文字 Shader 并不支

持自定义的文字图片。

5.6.2 创建 Shader

接下来要创建一个 Shader，它可以支持经过图像处理的艺术字图片，井确保 3D 文字不受

光照影响，总是显示在 3D 模型前面。本示例将通过修改 Unity 内置的 Shader 实现需要的效果。
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fE(QY到 Unity 官方网址 http://unity3d.comlunity/download/archive 下载最新版本的 内置

Shader，或者在本书光盘目录 So企ware 下找到 builtin shaders-4.0.1 且p，解压压缩

包，将 Unlit-Alpha.shader 复制到当前工程。

CZlQ_? Unlit-Alpha血der 是一个不受光照影响且可显示 Alpha 的 Shader. 确定在 Project

窗口选中它，在 Inspector 窗口选择 Open，打开 Unlit-Alpha.shader 的脚本:

Shader "UnlitJTransparent" { 

Properties { 

MainTex (" .Base (RGB) Trans (A)" , 2D) = "white" {} 

SubShader { 

Tags { "Queue"川Transparent" "均noreProjector"="Tr四" "RenderType"="Transparent") 

LOD 100 

ZWrite Off 

Blend SrcAlpha OneMinusSrcAlpha 

Pass { 

Lighting Off 

SetTexture [_MainTex] { combine texture } 

~上面代码 Shader "Unli盯ransparent"中的 Unlitffransparent 指的是 Shader 的名字，

这个名字是 Unity 内置的 Shader 名字，需要修改，这里改为 My3DFont.

ca豆4 选择字体复本的材质，将 Shader 设为 My3DFont，场景中的 3D 文字也会相应产
生变化，如图 5-48 所示。

图 5-48 指定新的字体

现在的 3D文字与字体图片中的文字已经一样，看起来似乎已经很好了 ，但实际这个 Shader

有两个问题: 一是不能动画 Alpha，比如我们想做文字渐隐渐出效果，那就做不了了。另一个

问题是现在的 3D 文字与一个普通的模型没有区别， 如果它出现在一个模型后面，那它将被其

唾噩噩
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遮挡，但通常我们都需要文字显示在最前面。

[05 修改 Shader 的代码:

Shader "My3DFont" { 

Properties { 

/1 添加色~属性，主要用来提供 alpha 控制

Color ("Main Color" , Color) • (1 , 1, 1, 0.5) 

MainTex ("Base (RGB) Trans (A)" , 2D) • "white" {} 

SubShader { 

Tags {"Queue"="Transparent" "IgnoreProjector""'''True" "RenderType"帽"Transparent"}

LOO 100 

ZWrite Off 

Blend SrcAlpha OneMinusSrcAlpha 

Pass { 

/1 在材质巾添加对色彩属性的支好
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//总是显示在最前面并双面显示

Lighting Off Cull Off ZTest Always ZWrite Off Fog { Mode Off 

SetTexture [ MainTex] ( 

constantColor [ Color ) 

combine texture 食 constant } 

这里只添加了很少的代码，但取得了非常不错的效果，我们增加了一个色彩元素，使文字

有了 Alpha， 并通过 ZTest Always ZWrite Off使文字总是显示在最前面。 实际上这些代码在其

他 Unity 内置 Shader 中都可以找到，也可以通过联机文档查找，通过一些简单的拼凑组合，

即可实现很多有趣的效果。 本节的示例工程文件保存在光盘日录 chapter5_3DFontShader。

黯圃，
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5.7 贴图

无论是 2D 游戏或是 3D 游戏，都需要使用大量的图片资源。Unity 支持 PSD ， TIFF , JPG , 

TGA , PNG , GIF , BMP , IFF, PICT 格式的图片。大部分情况，推荐使用 PNG 格式的图片，

它的容量更小且有不错的品质。

与其他类型资源-样，只要将图片复制到 Unity 工程中即可导入图片资源，但根据用途，

还需要对图片进行设置。

对于作为模型材质使用的图片，其大小必须是为 2 的 N 次方，如 16X16 ， 32 X32 , 128 

X 128 等，通常会将其 Texture Type 设为默认的 Texture 类型，将 Format 设为 Compressed 模

式进行压缩。在不同平台，压缩的方式可能是不同的，可以通过 Unity 提供的预览功能查看压

缩模式和图片压缩后的大小，如图 5-49 所示。

W币p 如饱de

， Fi忧:er 间。de

Aoiso Leνel 

图 5-49 将材质类型设置为 Texture

如果图片将作为凹使用，需要将 Texture Type 设为 GUI。值得注意的是 Format 的设置，

如果使用的图片大小恰好是 2 的 N 次方，虽然也可以将其设为 Compressed 模式进行压缩，但

画面质量可能会受到影响。

对于那些大小非 2 的 N 次方的图片，即使将其设为 Compressed，在手机平台也不会得到

任何压缩，这种情况，可将其设为 16bits 试试，如果图像在 16bits 模式下显得很糟糕，那只能

将 Format 设为 32bits，但图片容量会变得很大。

5.8 3D 模型导出流程

5.8.1 3ds Max 静态模型导出

3ds Max 是最流行的 3D 建模、动画软件，可以使用它来完成 Unity 游戏中的模型或动画，

最后将模型或动画导出为 FBX 格式到 Unity 中使用。在静态模型(没有动画)制作过程中，

可以遵循下列步骤和规范:

a:IQ1在 3dsM缸 菜单栏选择 【Customize l → 【Units Setup 】 ，将单位设为 Meters，然

啕圃田面
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后选择 【System Unit Setup】，将 1 Unit设为 1 Centimeters ， 如图 5-50 所示.

图 5-50 设置 3dsM缸单位

CIlIQ9完成模型、贴图的制作，确定模型的正面面向 Front 视窗 . 如果需要在 Unity 中

对模型使用 Lightmap，一定要给模型制作第 2 套 uv.

<<;ró:t如果没有特别需要，通常将模型的底边中心对齐到世界坐标原点 ( 0 ， 0 , 0) 的
位置.方法是确定模型处于选择状态，在 Hierarchy 面板选择 Affect Pivot Only, 

将模型轴心点对齐到世界坐标原点 (0 ， 0 , 0) 的位置。

CEIω 在 Utilities 面板选择 Reset XForm 将模型坐标信息初始化.
CE!'óey;在 Modify 窗口单击右键，选择 Collapse All 将模型修改信息全部塌陷­

.嚣渺按M键打开材质编辑器，确定材质名与贴图名一致，如图 5-51 所示.

图 5-51 保持材质名称与贴图名称一致
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。7 选中要导出的模型，在菜单栏选择 【File】 → 【 Export l → 【Export Selected 】 打

开导出设置窗口，可保持大部分默认选项，取消选择 Animation ， 确定单位设为

Centimeters 且 Y 轴向上，选择 OK 将模型导出，如图 5-52 所示 .

图 5-52 导出设置

[ÒS 将导出的模型和贴图复制粘贴到 Unity 工程路径 Assets 文件夹内的某个位置即可

导入到 Unity 工程中 .

5.8.2 3ds Max 动画模型导出

动向梳理是指那些绑定了骨髓并可以动丽的棋堪，其模型和动画通常需要分别导出，动画

模堪的创建流程可以先参考前→节步骤 1 -6，然后还需要 :

G:[q1 使用 Skin 绑定模型.

~2 创建一个 Helper 物体( 如 Point) 放到场景中的任意位置，这么做的目的是为了

使导出的模型和动画的层级结构一致.

G:[c>3 选择模型、骨悟和 Helper物体，在菜单栏选择( File】→【 Export】→【Export Selected>

打开导出设置窗口，注意要选中 Animation 才能导出绑定和动画信息， 其他设置

与导出静态模型基本相同 .
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5.8.3 3ds Max 动画导出

动画文件可以与模型文件分开保存，但动画文件中的骨锵与层级关系一定要与模型文件一

致。当导出动画的时候，不需要选择模型，只需要选择骨髓和 Helper 物体导出即可。

动画文件的命名需要按"模型名@动画名"这样的格式命名，比如模型命名为 Player，动

画文件即可命名为 Player@idle ， Player@walk 等。

5.8.4 Maya 模型导出

Maya 也是一款非常流行且功能强大的 3D 动画软件，它的内部坐标系统与 Unity 一样都

是Y轴向上，非常适合完成 Unity 游戏的模型工作.

在 Maya 中完成模型的制作可以遵循下列步骤:

川在 Maya 的菜单栏选择 【Window) - [Settings/Preference) •< Preferences> ,

将单位设为 meter，然后选择 Save 保存退出，如图 5-53 所示.

因R时肝'jIfI(;M
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slbcf四

W由"α>Onfll\ate systi酬
~阳路: r. y 

...",.: 

叫:陌ζ3

T_: I阳刷刷 斗 ! 

「 ωkeys a t CI.Jm!r1t 青lIIT1eS , 
r-To抱回1Ce-- ~ ----一一- • 一---一叫
i PoIItionaI: ~.o 1000 r- I 
L一JYLFf丽 ，.....

SaIII坠 甸回

图 5-53 设置单位

<<1ó?1 完成模型、贴图的制作，确定模型的正面面向 Front 视窗.如果需要在 Unity 中

对模型使用 Ligbtmap，一定要给模型制作第 2 套 uv.

CI3Ó~如果没有特别需要，通常将模型的底边中心对齐到世界坐标原点 ( 0 ， 0, 0) 的

位置. 方法是选择模型，按 Inse此键，然后按住 X键将模型轴心点对齐到世界坐

标原点 (0， 0, 0) 的位置. , 
跑在菜单栏选择 【Modify】- [Freeze Transforrnations) 将坐标信息归零.

~在菜单栏选择 [Edit】→ [Delete All by Type 1 → [History】 将历史记录清空.

G::fó~选择需要导出的模型，在菜单栏选择 【File】→【Export Selection 】 ，将导出格

EE军
f 
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式设为 FBX，选择 Export 打开设置窗口.如果不需要导出动画，可以取消选中

Animation，然后将 Units 设为 Centimeters，最后按 Export 导出，如图 5-54 所示.
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国 5-54 导出设置

5.9 动画

---伽----'

Unity4.0 引入了全新的 Mecanim ï9J画系统，它提供了更强大的功能， 使用-个叫状态机

的系统控制动画逻辑，更容易实现动画过渡、 IK、动画 retargeting (将同一个动画使用到不同

的模型上〉等功能。使用 Mecanim 动画系统的基本步骤如下:

CEIQY 将从 3D 动画软件中导出的 FBX 文件复制到 Unity 工程中.一个模型可以拥有多

个动画，模型与动画一定要有相同的骨带层级关系.

~当将带有动画的 FBX 文件导入 Unity 工程后，如果需要循环播放该动画 ， 在

Inspector 窗口选择动画的名称，然后选中 Loop Pose 即可使其成为一个循环播放

的动画，如图 5-55 所示.

CI:I'@如果需要使用 Mecanim 提供的 IK 或动画 retargeting 等功能，还需要将动画类型
设为 Humanoid，这是专门针对两足人类动作的一种动画系统， Mecanim 提供的

大部分高级功能均只针对这种动画类型，如图 5-56 所示.

啕.'+11目
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8事Iq~ A.fI户町盈，t<

Anitn. Comprusion 
RotatJon Erγ01" 

Loop PO$O 

Cycle 0仔set 10 

图 5-55 设置~J同循环

Anima币。11 Type 

Rootnode 

图 5-56 设贸~JI副类型

Ïl4 当动画导入后 ， 在 Project 窗口展开动画文件层级，选择动画，在 lnspector 窗口

预览动画，如图 5-57 0

CH_DaoShiNv@Jump3 

'电ÔCH_DaoShiNIIOmagic
CH_DaoShiNv@magicAvatar 

Ei圃，

'Ö6ipOOl 
CH_DaoShiNvtapose 
CH_DaoShiNv@run 
CH_DaoShiN...( skin 

图 5-57 顶览~J回

在 Project 窗口单击右键，选择 【 Create 】 → 【Animatioo Cootroller) 创建一个动

画控制器，每个角色或带有动画的模型，都需要一个动画控制器.

将包含绑定信息的模型制作成一个 Pref油，在Animator 组件的 Controfler 中为其
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指定动画控制器 ， 如果需要使用脚本控制模型位置，取消选择 Apply Root Motion 

选项，如图 5-58 所示.

=路益 6臼iil A阳『
Cont，.恒.ofh!!-r. 
Avatðr 
t马pply Root Motion 
Animate physÎc量

ulli明 Mnde

g酶3 圄k丽瓦
Zombi陆也An川iContr白11犀r ø 

击z
臼

图 5-58 指定动画控制器

GIQ_7' 确定动画控制器处于选择状态，在菜单栏选择【Window】→(Animator】打开

Animator 窗口.

CIi:IQ!}果需要分层动画，比如角色的上半身和下半身分别播放不同的动作，在左上方
Layers 上按+添加动画层.

4!Øó!t将与当前模型相关的动画拖入 Animator 窗口(注意这是与不同的动画层对应的).
~在Animator 窗 口中选择默认的初始动画，单击右键选择 (Set As Default】 使其

成为默认动画(第一个播放的动画) • 

tIlIiY分别选择不同的动画，单击右键选择 【 Make Transition 】 使动画之间产生过渡，
哪个动画过渡到哪个动画取决于游戏的逻辑需求，如图 5-59 所示 .

图 5-59 设置动画过搜

现在播放动画， 动画会自动从默认动画一直播放到设置的最后一个动画，但游戏中的动画

播放往往是由逻辑或操作控制的 ， 比如按一下鼠标左键， 播放某个动画 。 默认的动画过渡是使

用时间控制，我们也可以按条件过波动画， 并使用代码控制。

CJ:I2 在Animator 窗口有一个 Parameters 选项，按+号即可创建 Vector 、 Float 、 Int

和 bool 类型的数值，每个数值还有一个名字. 比如我们希望从 A 动画过渡到 B

动画，这时可以创建一个 bool 类型的值，命名为 B，它默认的状态是 false .

Cl'Jj3， 选择两个动画之间的过渡线，在 Conditions 中将默认的 Exit Time 改为 B，如图
5-60 所示.

... 
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圈子60 设置动画过渡条件

CI:f乡 在控制动画播放的代码中，首先要获得Animator 组件，然后通过 SetBool 将 B
的值设为tIue，即从A 动画过渡到 B 动画，代码如下:

Animator m ani; 

void Start () { 

11 在得动副组付

m_ani = this . GetComponent<Animator>(); 

void Update () ( 

/1 获取当前动画状态

AnimatorStatelnfo statelnfo= m ani.GetCurrentAnimatorStatelnfo(O); 

//如果状态处于 A

if (statelnfo . nameHash == Ani mator . StringToHash("Base Layer.A")) 

//如果按氛标左键， 播放 B 动画

if (Input.GetMouseButtonUp (0)) 

m ani . SetBool("B" , true); 
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5.10 优化

美术资源的使用会对游戏的性能造成很大影响， 下面列出了一些需要注意的地方， 以供参

考。

(1)模型顶点的数盘会影响 GPU 的性能。 通常，在手机平台上，模型的顶点数量控制

在 100，000 个以内为佳。在 PC 平台上， 模型的顶点数量可控制在几百万个以内 。

(2 ) 减少模型 uv 接缝和硬边的数量。

(3)场景中模型的数量'会影响到 CPU 的性能，所以要尽可能减少场景中的模型数量，或

将使用相同 Material 的多个模型合并到一起(如果模型之间是使用的不同的 Material ， 合并没

有任何意义) ，这样会减少 draw calls 的数量。 当运行游戏时，在 Game 窗口选中 Stats 会看到

draw calls 的统计。通常，在手机平台上， 控制在数百个 draw calls 内为佳， 在 PC 平台上可以

控制在几千个以内 。

(4 ) 尽可能减少角色模型骨儒的数量。

( 5 ) 避免在 Unity 内使用 fK 动画。

(6) 减少 Material 的数量。通常，一个模型至少需要一张贴图，如果可能，可以将多张

贴图拼成一张贴图，这样，多个模型可以共享同一个 Material 。

(7) 尽可能压缩贴图，如果不能压缩，则尽可能将贴图设为 16 位而不是 32 位。

(8) 尽可能为贴图使用 Generate Mip Maps 功能， 除非贴图总是 1: 1 渲染显示，比如 UI

或 20 游戏。

L.>. 
口。

(9 ) 如果适合，首选使用 Mobile 或 Unlit 的 Shader， 它们同样可以很好的工作在 PC 平

(10) 将不需要显示的模型隐藏可以减少 CPU 的工作。

(1])雾会对性能造成较大影响。

(12) 尽可能减少像素灯光、阴影、反射的使用，这些功能会导致模型被渲染多次， 加重

CPU 的负担。

(13) 尽可能使用 Lightmap 而不是用实时光照亮场景。

(14) 小心使用实时阴影，它会对性能造成较大影响。

( 1日在手机平台上，带有 Alpha 效果的 Shader 会对性能造成较大影响。

小结

本章的内容较杂，介绍了各种创建资源的方法和注意事项 ， 包括如何使用光照系统， 创建

Lightmap 和 Light Probe 等，如何创建 Terrain 和 Skybox，通过示例说明粒子、物理和 Shader

的基本应用，最后还介绍了在 3D 动画软件导出模型、动画到 Unity 的流程和规范。

‘·画画E
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Unity 提供了一个叫 www 的功能，可以使 Unity 游戏访问 Web 服务器， 上传下载数据
等。本章将介绍如何快速创建一个 Web服务器 ， 使 Unity 游戏与 Web 服务器交互，实现如游
戏分数排行榜等功能。

6.1 建立服务器

在本草， 我们可以把 Unity 游戏想像为一个网站的前台， 它可以使用一个叫 www 的功
能与 Web 服务器进行通讯， 下载服务器数据到 Unity 游戏中， 也可以上传游戏数据到服务器

上， Jf:保存在数据库中。 WWW 是非常实用的功能， 可以轻松实现具存网络功能的游戏，便
在线用户获得非实时的交互功能。

创建 Web 服务据要比完成一个供游戏使用的服务器程序容易得多， 我们只需要安装一些

服务器端软件。接下来， 本节将演示如何使用 Apache、 PHP 和 MySQL 在 Windows 上建立一
个基本的 Web 服务器，这些软件都是免费的， )1=可以运行在 Linux 上。

6.1.1 安装 Apache

Apache 是著名的 Web服务器软件， 由于其跨平台和安全性被广泛使用，下面是安装步骤:

趴 在本书的光盘目录找到\software\httpd-2.2.22-win32-x86-openssl-O.9.8t.msi 文件，

双击按提示安装. (也可以访问网址 http://httpd .apache.org/download.cgi 免费下
载)

a::JÓ?在任务栏单击右键选择 Apache 的图标，选择【Open Apache Monitor )打开 Apache
Service Monitor 窗口，如图 6-1 所示 .

也 知 r... 

岛、F
1; Open Aplch. Monltor 

~lË~ 
Open Servict"S 

E对t

图 6- 1 打开 Apache Service Monitor 

阳， 在 Apache Service Monitor 窗口中， Start、 Stop 、 Restart 分别用来启动、 停止 、 重

新启动 Apache 服务， 如果 Start 呈灰色显示，表示 Apache 服务已经成功启动，
如图 6-2 所示.
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。听n32) PHPIS.2.17 

一一
图 6-2 启动 Apacbe 服务

8311 确定 Apache 服务已经成功启动 ， 打开浏览器，输入服务器 IP 地址(如果是在本

机测试，输出 127.0.0.1 即可) ，然后会进入默认的网站页面，如图 6-3 所示.

1t works! 

飞，曲'‘ '

图 6-3 默认的网页页面

在 Windows 上安装 Apache 的过程中 ， 经常会遇到不能启动 Apache 服务的情况， 一个比

较常见的原因是 80 端口被占用，如图 6-4 所示。
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|刽 6-4 80 端口被占用

这种情况， 只要关掉占用 80 端口的软件即可:

~1 打开命令提示符窗口，输入 netstat -a - n -0 ， 然后找到使用 80 端 口的 PlD， 如图

4画圈
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6-5 所示， PID 为 4724 的程序占用了 80 端口 .
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图 6-5 占用 80 端口的程序

IE(Q乡按 Ctrl+Alt+Delete 键打开任务管理器，根据 PID 找到占用 80 端口的程序，将其

关掉，如图 6-6 所示 ， 然后重启服务即可.
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图 6-6 关掉占用 80 窗口的程序

最肝，不要忘记在防火墙中加入 Apacbe 支装目录 bin 下面的 bttpd.exe，使其通过防火墙。

6.1 .2 安装 MySQL

MySQL 是一个关系型数据库管理系统，由于其体积小、速度快、总体拥有成本低，很多

中小型网站的开发都选择了 MySQL 作为数据库，使用它搭配 PHP 和 Apache 可组成良好的开

发环境。 下面是 MySQL 的安装步骤:

Øjló1 在本书的光盘目录找到\so优ware\mysql-installer-community-5.5.28.3.exe 文件，双

击开始安装。 (也可以访问网址 http://www.mysql.σ'örn/downloads/mysq 1/免费下载)

GIIQ多在选择安装类型的时候，选择 Full 完全安装，如图 6-7 所示 .
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图 6-7 完全安装

~， 如果是安装在本机，可以在选择服务器设置类型时选择 Development Machine , 

如图 6-8 所示.
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图 6-8 选择服务苦苦类型

G:lQ_4 设置管理员密码，这个密码后面会经常用到，一定要记住，如图 6-9 所示.

甸回回回
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阁 6-9 设置管理员密码
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C!I:IQ.g， 选中 Start the MySQL Setver at System Startup 选项，启动 MySQL 服务，如图 6-10

所示 .
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圈 6-10 启动 MySQL服务

.坠5 安装完成后 ， 可 以先简单试一下数据库功能。在开始菜单选择 MySQL 5.5 
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Command Line Clinet 启动 MySQL命令行窗口，输入管理员密码，进入 MySQL

命令行模式，输入 SQL命令 "show databases;" 显示出默认的数据库，如图 6-门

所示.

图 6- 11 显示默认数据库

6.1.3 安装 PHP

PHP 是英文坦文本预处理语言 Hypertext Preprocessor 的缩写 ， 它是一种 HTML 内嵌式语

言，运行在服务器端，语法与 C 语言类似，被广泛地运用。安装 PHP 的步骤如下 :

8IQ.1 . 在本书的光盘目录找到\software\php-5川7-Win32-VC6-x86.zip 文件(也可以访问

网址 http://www.php.netldownloads.php 免费下载) ，将其解压至 C 盘根目录，并

将文件夹名称改为 php，如图 6-12 所示.
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图 6- 1 2 php 文件目录

Ï)2. 在 php 文件夹内找到 php. ini-recommended 文件，将其备份，然后更名为 php. ini .
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GIQ易 使用文件编辑器打开 php.ini 文件，找到 extension_ dir = " j " ， 在这里设置 P田 扩

展路径，如下所示:

Directory in which the loadable extensions (modules) resìde. 

extension_dir = "c : /php/ext" 

旧在 php.ini 文件中继续查找，找到;extension=php_ mysql. dll 和;extension=php_ mysqli . 

dll，分别将前面的";"号去掉启用 MySQL 扩展，然后保存文件，如下所示:

extension=php_mysql .dll 

extensìon=php_mysqli.dll 

; extension=php_oci8 .dll 

GJÕ~ 在 Apache 的安装目录\Apache2.2\conf 内找到 httpd.conf文件，使用文本编辑器将

其打开-
~06; 在 h忧pd.conf 文件末端添加如下脚本，需要注意的是，脚本内容需要对应当前安

装的 PHP 或 Apache 版本:

LoadModule php5_module "c : /php/php5apache2_2.dll " 

AddHandler application/x-httpd-php .php 

• configure the path to php.ini 

PHPlniDir "c:/php/" 

<FilesMatch \ .php$> 

SetHandler application/x-httpd-php 

</FilesMatch> 

网站根目录默认是存放在 Apache 安装目录内的 htdocs 内，在 htφd.conf 文件内

查找到 DocumentRoot，可以自定义网站的默认位置，如下所示:

DocurnentRoot "D: /web " 

ftóâ， 在 httpd.conf文件内继续查找 Direct。可，设置自定义的网站，如下所示:

<Directory "D: /web"> 

网站的默认启动页是 index.html ，在 httpd.conf 文件内查找<< <1岛10dule

d让一module>" ，添加 DirectoryIndex index.php，使 index.php 文件也可以作为网

站的启动页面，如下所示;

! Directorylndex : sets the file that Apache will serve if a directory 

t is requested. 

# 

<IfModule dir module> 

Directorylndex index.php 

"翩翩... 

、
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CD。在 PHP 安装目录找到 libmysql.dll 文件，将其复制到 C:飞Windows飞System32 下 .

注意，如果是 64 位 Windows 操作系统需要将其复制到 C:飞Windows\SysWOW64.

~J 重新启动 Apache 服务.

6.1 .4 显示 PHP 信息

我们可以使用任何文本编辑器编写 PHP 脚本，各种专门的 P旧代码编辑器也非常多。在

本书中，我们将使用免费的 Eclipse for PHP Developers 编写 PHP 脚本， 有兴趣的读者也可以

查找相关资料，选择其他工具。

接下来，我们将创建一个简单的 PHP 工程，在一个网页页丽上显示出当前安装的 P旧相

关信息。

a::IQ l 在本书的光盘目录如!队software\eclipse-php-hel ios-SR 1-win32.zip 文件(也可以访

问网址 http://www.eclipse.org/downloads/packages/eclipse-php-developerslheliossr1 P 

或 http://downloads.zend.com/pdtlall-in-one/helios/免费下载) ，将其解压，双击

"eclipse.exe" 启动程序-

a:JQ2 启动 eclipse 的时候要求选择 PHP 工程的目录，将其设置在网站的根目录.

已3 在 eclipse 的菜单栏选择 (File ) 呻 (New】 叶 【 PHPPr句ect】 创建一个新的 PHP

工程-
~4 在工作区单击右键选择 【New】 → 【P旧 File 】 打开新窗口，输入文件名，创建

test.php 文件.

~05 在 test.php 中输入代码 phpinfoO;，这个函数的作用是在网页页面上显示出当前安

装的 PHP 设置信息:

<?php 

phpinfo () i 

?> 

G:lJ6 在工作区选择 test.php 文件，在菜单栏选择(Run】 4 【RunAs 】 斗 【 PHP Web Page>

显示出网页页面.

现在，在网页页面上将会显示出相应的 PHP 设置信息，如图 6-13 所示。在这个页面上还

会显示出 MySQL 的相应信息，如果找不到，说明 PHP 或 MySQL 的设置出现了问题，这时将

不能正常使用 MySQL 数据库。
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mllsql. allow_perslstønt On On 
mllsql. connecLtlmeout 60 m 
mll8ql. defaulLhoet m叫帽 noY~ . 
mIlSql.d8fault.斗P8ssword n。 νIII11Ø nOYII/v" , 

mll8ql. d.fault_port 几 norlllvø noyttItJø 

mllsql.def剧JlLsoc1(et no ..eJlI. nø ~alue 
mllsql. døfaulLuser no .,1111. no ..111111 
mllsql.max_linlcs Unlimíted Unlimited 
m归ql.max_perslstent Unl阳lited Unlim阳d

mllsql.trace..mode Off Off 

图 6-13 PHP 设置信息

本节的示例文件保存在光盘目录飞chapter08_ PHPTest。

6.1.5 调试 PHP 代码

PHP 是弱类型语言，这也意味着调试将变得困难， 因此好的调试方法和工具变得非常重

要。 Zend Studio Web Debugger 是一个 PHP 调试插件，找们将通过它来调试 PHP 代码。

在本书的光盘目录找到\software\ZendDebugger-2011 041 0叮gwin_ nt-i386.zip 文件

(也可以访问网址 http ://www.zend .com/en/products/studio/downloads 注册后下

载) ，将其解压.

<<rnó~ 在解压后的 目 录下有一个 readme.txt 文件是安装说明.我们需要根据当前 PHP 版

本选择相应的文件.将 dummy抖lp 复制到网站根目录.

选择 5_2_x_comp 文件夹内的 dll，将 ZendDebugger.dll 复制到 P田 安装目录.另

一个 5 2 x .盹_comp 文件夹是针对 non-tread safe 版本的 P旧.

在 PHP 安装 目 录打开 php.ini 文件并添加:

- "c : /php/ZendDebugger .dll " 
e l ocalhost, 127 . 0 . 0 . 1 

~~d_debugger . expose_remotely ~ alw电y5

zend-extension-ts 指向 ZeodDebugger.dll 文件的存储位置。

zend _ debugger.allow _ hosts 指向网站的 IP。

r !'1._ 如果是使用 00盹创 safe 版本的 PHP ，需要将 mι附则n_ts 改为
.. ... zend extension. 
提示
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在开发过程中 ， 为了可以看到相关的错误提示信息， 还可以继续修改 php， ini:

- display_errors = On (Secur ity] 

- error_repor~ing = E_ALL [Code Cleanliness , Security(?l] 

CEI.Qg重新启动 Apache 服务.

Gm.9 运行 phpinfoO;查看网页，如果安装成功 ， 则会在页面中看到相应的 Debug 信息，

如图 6-14 所示 .
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图 6-14 显示 Debug 信息

在下面的 PHP 代码中 ， 存在很多错误， 在正确安装好 PHP 调试器后，在菜单栏选择【Run】

→ 【Debug 】 调试这段代码，在 Console 窗口则会提示错误的位置和原因 ， 如阁 6-15 所示。

<?php 

$n=$nl; 

add ( $n , 1 ) i 

function add( $a, $b ) 

return $a+b; 

?> 
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圄 6-15 错误信息

6.2 WWW基本应用

本节将演示一个简单的示例，从 Unity 程序向 Web 服务器发送数据， Web 服务椿收到数

据后向 Unity 程序再返回数据。

6.2.1 HTTP 协议

Unity 的 www是基于 HπP 协议的网络传输功能， HITP ( hypertext transport protoco1 ) 

协议即超文本协议，它规定了万维网数据通信的规则，它是客户端/服务器模式，客户端和服

务器都必须支持 HTTPo HTTP 协议的一个重要特点是每次连接只处理一个请求，当服

务器处理完客户端的请求即断开连接，节节传输时间 。

使用 HTTP 协议传输数据有多种方式， Unity 的 WWW 主要支持其中的 GET 和 POST 方

式。 GET 方式会将请求附加在 URL 后， POST 方式则是通过 FORM (表单)的形式提交。 GET

方式最多只能传输 1024 个字节 ， POST 方式理论上则没有限制。从安全角度来看 POST 比 GET

方式安全性更高，所以在实际使用中可以更多选择 POST 方式。

下面，我们先创建一个简单的 U 界面，提供两个按钮，分别用于使用 GET和 POST 方式

向服务器提交数据。

E1Q1 新建 Unity 工程，创建脚本 WebManager.cs，将其指定给场景中的任意游戏体­
CnÞ?在 WebManager.cs 中添加一个 m_info 属性和 OnGUl 函数显示四:

s t.ring m_info 罩 "Nothing" ; 

void OnGUI () ( 

GUI.BeginGroup(new Rect(Screen.width * 0.5f - 100, Screen.height * 0:5f - 100, 
500 , 200) , ""); 

GUI.Label(new Rect(10 , 10 , 400 , 30) , m info); 

if (GUI.Button(new Rect(10 , 50 , 150 , 30) , "Get Data")) { 

if (GUI.Button(new Rect(10, 100 , 150 , 30) , "Post Data")) { 
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GUI.EndGroup(); 

运行程序，在窗口中会出现两个按钮，井显示 "Nothing" ， 如图 6-16 所示。我们将使用

Get Data 和 Post Data 按钮分别通过 GET和 POST 方式向 Web 服务器发送数据，然后服务器返

回数据，传递给 m info 属性显示在屏幕上。

阁 6-16 两个孩钮

6.2.2 GET 请求

接下来我们使用 GET 方式向服务器提交数据，包括一个用户名和一个密码，服务器收到

后会返回一个字符净。

~t 在 WebManager.cs 脚本中添加一个 IGetDataO函数，注意函数的返回类型是

IEnumerator, 

IEnumerator IGetData() 

www www "" new WWW(''http://127.0.0 . 1/test.php?username=get&password=12345"); 

yield return www; 

if (www.error !=- null) 

m info = www.error ; 

yield return null; 

m info = www.text; 

在这个函数中，我们首先创建了一个 WWW 实例，使其向指定的 E 地址发送 GET 请求，

跟随在 IP 地址后面的?用于附加数据， 这里我们发送了两个 GET 数据， 一个是 usemame，另

一个是 password，它们的值分别是 get 和 12345 。

www 实例将在后台运行， yie1d return www 会等待 Web服务器的反应。

如果 WWW 实例的 eπor 属性不为空， Web 服务器返回的数据则会保存在 WWW 实例的

text 属性当中 。

啕圄画画画
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~2. 在 OnGUI 函数中添加代码执行 IGetData 函数:

(GUI.But ton (new Rect (10, 50 ,. 150 , 30) , "Get Data"}} 

StartCoroutine(IGetData(}); 

接下来，我们要创建一个 PHP 脚本响应 WWW 的 GET 请求 . 新建 PHP 工程，
在 Web 服务器根目录创建 test.php，并添加代码:

<?php 

if ( iss的 ( $_GET[ ' username ' )) && isset (飞GET [ ' password ' )) } 

.cho ' username is '. $_GET[ ' username'l . ' and password is '. S_GETf ' password ' l; 

.111. 
echo "error! "; 

?> 

这是一段 PHP 代码， isset 函数用来判断是否收到相应的 GET请求，如果收到了，则使用

echo 函数输出结果 ， 并将其返回到 Unity 程序巾。

。……… 而不是 +
提示
在 Unity 中运行程序， 按一下 Get Data 按钮，然后会收到服务器返回的数据，结果如图

6-17 所示:

图 6-17 收到服务器远回的数据

6.2.3 POST 请求

使用 POST 提交数据的方式与 GET 类似， 但我们将会把字符串转为 byte 数组。

flE[QJ;在 WebManager.cs 脚本中添加一个 IPostDataO函数:

I Enumerator IPostData () 

EIfl.M 
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System.Collections .Hashtable headers = new System.Collections.Hashtable()i 

headers.Add("Content-Type" , "application/ x-www-form-urlencoded")i 

string data c "username=post&password=6789"i 

byte[J bs - System.Text.UTF8Encoding.UTF8.GetBytes(datali 

www www - new WWW("http://127.0.0.1/test.php'' , bs , headers); 

yield return WWWi 

if (www.error !.. nulll 
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m info .. www.texti 

与 GET 不同的是，在保存数据的字符串中，最前面没有?符号，但仍使用&符号连接数

据，最后我们将字符F扭转为一个 byte 数组。 headers 是一个 Hashtable，它由键、值对应，这里

我们用它来保存 HTTP 报头。

~在OnGUI 函数中添加代码执行 IPostData 函数:

StartCoroutine(IPostData(l)i 

if (GUI.Button(new Rect(10 , 100, 150 , 3D) , "post Data"}) 

修改 PHP 脚本，添加 POST 请求的响应:

<?php 

if ( iss画t ($_GET['username ' Jl && i8set($_GET['password'Jl l 

echo ' username ìs '.$一GET[ ' usern四e'J .' and pas5word ì5 '.$_GET [ 'pas5word ' J i 

e18. if ( i8set($_POST['username ' ll 晶晶 isset ($ POST[ ' pas5word'Jl ) 

echo 'username ìs '.$_POST['username'}.' and pa5sword ìs '. $_POST['password ' ]i 

else 

echo 'error' i 

?> 

.. 画
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在 Unity 中运行程序，按一下 Post Data 按钮，然后会收到服务器返回的数据，结果如图

6-18 所示。

图 6-18 收到服务器返回的数据

6.2.4 上传下载图片

Unity 的 www 不但能上传下载文本形式的数据，还可以上传下载图片，不过在传输过程

中，图片的信息仍需要转为文本格式。

IElõlt 在 WebManager.cs 脚本中添加两个 Texture2D 属性用于保存图片信息:

public Texture2D m uploadImage; 

prote~ted Texture2D m_downloadTexturei 

ø:;tó9 在当前工程中导入任意一张图片与 m_ uploadlmage 属性相关联，我们将把这张图

片上传到服务器，再将其下载回来赋予 m_ downloadTexture. 

G:IQ身在 WebManager.cs 脚本中添加一个 IRequestPNG 0函数:

IEnumerator IRequestPNG() 

byte[) bs '" m_uploadImage.EncodeToPNG(); 

WWWForm form = new WWWForm(); 

form.AddBinaryData("picture" , bs , "screenshot" , "image/png"); 

WWW www '" new WWW( ''http://127 . 0.0.1/Test.php'' , form); 

yield return www; 

if (www.error != null) 
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m downloadTexture = www.texture; 
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在这段代码中，我们使用 EncodeToPNG 函数将图片转出为 byte 数组， 使用 WWWFonn

的方式上传到 Web 服务器上，与之前不同的是，这一次是上传的 PNG 格式的图片。我们将在

服务器端直接返回图片的文本信息，将其指定给 m downloadTexture . 

~4， 在 OnGUI 函数中添加如下代码，用于显示下载的图片和提交图片:

if ( m downloadTexture!=null ) 

GUI.DrawTexture(new 

m_downloadTexture . height) , 

Rect (0 , 。， m downloadTexture.width , 

m downloadTexture); 

if (GUI.Button(new Rect(lO , 150 , 150 , 30) , "Request Image")) 

StartCoroutine(IRequestPNG()); 

Cl:{q_s 修改 P旧 文件:

<?php 

if ( isset ($_GET( ' username']) 品品 isset ($_GET ( ' password ' ]l ) 

echo ' username is '. $_GET( ' username']. ' and password is '.$_GET ['password'Ji 

e1se if ( isset ($ POST( ' username ' ]l && isset ($ POST( ' password ' ]l l 

echo ' username 坷'.$ POST['username ' 卜 ， and password is '. $ POST[ ' password']; 

e1se if ( isset($_FILES[ ' picture'Jll 

echo file_get_contents($_FILES['picture'J ['tmp_name ' Jl; 

e1s8 

echo ' error'; 

?> 

因为在 Unity 中上传的是一张图片，所以我们使用$_FILES 来获得图片， 这是一个 PHP

数组，其中'tmp_name'是保存临时文件的位置，我们访问数组的这个位置即可获得图片。最后

使用 file_get_ contents 将文件转为文本发回给 Unity 程序。

在 Unity 中运行程序，按一下 Request lmage 按钮，会收到服务器返回的图片并显示在屏

幕上，结果如图 6-19 所示。

图 6-19 收到服务器返间的图片

啕·画画圈
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6.2.5 下载声音文件

使用 WWW 功能， 除了能够下载图片， 还能下载声音，方法与下载图片类似， 下面是一

个简单的示例:

cnp1)在网站的根目录放置一个声音文件，比如文件的名称叫 music.wav.

在 WebManager.cs 脚本中添加一个 m_ downloadClip 属性和 DownloadSoundO函

数:

pr ot ected AudioClip rn~downloadClip ; 

IEnumerator DownloadSound () 

www www "" new WWW("http : //127 . 0 . 0 . 1/musi c . wav''); 

yield return www; 

if (www .error ! = null) 

m info = www. error ; 

yield return null ; 

m_downloadClip = www. GetAudioClip (fal se) ; 

audio . PlayOneShot(m_downloadClip) ; 

a盛葬在 Start 函数中执行 DownloadSoundO函数:

void Start () ( 

StartCoroutine(DownloadSound()) ; 

ï>4. 为当前游戏体添加一个 Audio Source 组件，运行程序，下载完成声音后，即会听

到播放的声音.

本节的示例文件保存在光盘目录 chapter06_WebTest， 其 l þ还包括一个 test.php 和用于测试

的 muslc.wav 文件，需要被放置到网站的根同录下。

6.3 自定义数据流

通过前面的示例， 我们已经了解如何与 Web 服务器通信，交换数据， 这个过程非常简单。

画画圃，
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无论传输什么类型的数据，如 int、 float、 string 等，它们都被保存在文本中，接下来我们面临

的问题是如何有放的从字符串中解析这些数据。

6.3.1 C#版本的数据流

我们要创建一个 C#版本的数据流类，它的主要功能是将各种不同类型的数据压入一个单

独的字符串中，或将从服务器读回的字节数组解析成相应的数据，这里要清楚不同类型数据所

占的字节长度，比如 32 位的 int 即占 4 个字节，短整型 short 占 2 个字节等，代码如下:

using UnityEngine; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 

pub1ic c1ass PostStreæ百

//保存城头

pub1ic System. Collections. Hashtable Headers ., new System.Collections . Hashtable () ; 

const int HASHSIZE = 16; 

const int BYTE LEN = 1; 

const int SHORT16 LEN = 2; 

const int INT32 LEN = 4; 

const int FLOAT LEN ., 4; 

private int m_index = 0; 

//末尾 16 个字节保存md5 数字签名

// byte 占一个字节

// short 占 2 个字节

/f int 占 4 个字节

/ / float 占 4 个字节

pub1ic int Length { get ( return m_index; ) ) 

//秘密密码，用于数字签名

private string m_secretKey = "123456"; 

//存储 Post信息

private string! , J m_fie1d; 

private const int MAX POST = 128; 

private const int PAIR 盟 2;

private const int HEAD = 0; 

private const int CONTENT = 1; 

//收到的字节敖组

pri vate byte [J m bytes = null; 

pub1ic byte[J BYTES { get ( return m_bytes; ) ) 

//发送的字符串

private string m_content = " "; 

‘回回
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//读取是杏出现错误

private bool m errorRead 嚣 false;

//是合进行数字签名

private bool m sum = true; 

这个类的第一部分是将不同类型的数据按 POST格式压入到 m content 字符串和 2 维字符

串数组 m field 中 。 m_content 中的数据是实际发送的数据， m_field 中的数据用于 MD5 数字

签名。

//初始化

public PostStream() 

E11:f4 

Headers = new System.Collections.Hashtable(); 

m index = 0; 

m bytes '" null; 

m content ~ ""; 

m errorRead = false; 

//开始压数据I issum 参数用来标识是有.i1.t行 MD5 数字签名

public void BeginWrite(bool issum) 

m index s 0; 

m sum '" ~ssum; 

m_field 田 new string[MAX_POST, PAIRJ; 

Headers.Add("Content-Type" , "application/x-www-form-urlencoded"); 

// head农示 POST 的名字， content 是实际的鼓据内容

public void Write( string head , string content ) 

if (m index >= MAX POST) 

return; 

m_field[m_index , READ) '" head; 

m field(m index, CONTENT] = content ; 

m index++; 

if (m_content.Length == 0) 

m content t= (head + "=" + content); 

else 



与 Web 服务器的主S .6. 

m content += ("&" + head + "=" + content); 

//使用 MD5 对字符串进行数字签名

public void EndWrite() 

if (m sum) 

string hasstring = ""; 

for (int i = 0; i < MAX POST; i++) 

hasstring += m_field(i , CONTENT]; 

hasstring += m_secretKeYi 

m_content += "&key=" + Md5Sum(hasstring)i 

m_bytes - UTF8Encoding.UTF8.GetBytes(m_content)i 

第二部分是读取从服务器返问的数据。从服务器返回的数据是一个单独的字节数组，我们

要将这个数组解析为相应的数据，这个过程用到的最多的是 BitConverter 函数，它可以将相应

氏度的字节转为对应的数据，代码如下:

//从返回的阳W 读取数据

public bool BeginRead( WWW www , bool issum ) 
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//读取前 2 个字节，获得字符感氏度

short lenght = 0; 

this.ReadShort(ref lenght)i 

if (lenght !* m_bytes.Length) 
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//比较本地与服务楼数字签名是否一致

if (m sum) 

byte [ ) localhash = GetLocalHash(m叩bytes ， m_secretKey) ; 

byte[) hashbytes = GetCurrentHash(m_bytes); 

if (!ByteEquals(localhash, hashbytes)) 
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return true ; 

public void IgnoreByte() 

//忽略 一个字节

if (m errorRead) 

return i 

m index += BYTE LEN; 

11 读取 -个字节

public void ReadByte(ref byte bts) 

if (m errorRead) 

returni 
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1/ 读取一个 short

public void ReadShort(ref short number) 
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number = System.BitConverter .Tolnt16 (ro_bytes , m_index); 

m index += SHORT16 LEN; 

//读取一个 int

public void Readlnt(ref int n山nber)

if (m errorRead) 

return; 

number = System.BitConverter . Tolnt32 (tn_bytes , m_index); 

m index += INT32 LEN; 

//读取一个 float

public void ReadFloat (ref float number) 
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number = System.BitConverter.ToSingle(m_bytes, m_ index); 

m index += FLOAT LEN ; 

//读取一个字符串

public void ReadString(ref string str) 
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short num = 0; 

ReadShort (ref num); 

str = Encoding.UTF8 .GetString(m_bytes , m_index, (int)num); 

m index += num; 

//读取一个 bytes 数组



V"ity 3D 手机游戏开发

} d a e pn z >.,hun zr 
e
n

』

飞
前

(I SL ,-4 

pub1ic void ReadBytes(ref byte[] byts) 

short 1en=0; 

ReadShort(ref 1en); 

//字节流

byts = new byte[len]; 

for (int i = m index; i < m index + 1en; i++) 

byts[i - m_index] = m_bytes[i]; 

m index += 1en; 

//结束读取

pub1ic boo1 EndRead() 
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return true; 

//去掉服务器返同的数字签名，使用本地密钥重新计算数字签名

public static byte[] GetLoca1Hash(byte[) bytes , string key) 

// hash bytes 

byte[) hashbytes = nul1; 

int n = bytes .Length- HASHSIZE ; 

íf ( n<O ) 

return hashbytes ; 

//获得 key 的 bytes

byte[] keybytes = System. Text . ASCIIEncoding.ASCII.GetBytes(key)j 

EE圃，
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//创建用于 hash 的 bytes

byte[] getbytes = new byte[n + keybytes.Length); 

for (int i = 0; i < n ; i++) 

getbytes[i] = bytes(i); 

keybytes.CopyTo(getbytes , n); 

System.Security.Cryptography.MD5 md5 ; 

md5 =System.Security.cryptography.MD5CryptoServiceProvider.Create(); 

return md5.ComputeHash(getbytes) ; 

//获得从服务器返回的数字签名

public static byte[) GetCurrentHash(byte[) bytes) 

byte[) hashbytes = null; 

if (bytes.Length<HASHSIZE ) 

return hashbytes; 

hashbytes = new byte[HASHSIZE] ; 

for (int i = bytes.Length - HASHSIZE ; i < bytes . Length; i++) 

hashbytes[i - (bytes.Length - HASHSIZE)) = bytes(il; 

return hashbytes; 

//比较两个 bytes 数组是否相等

public static bool ByteEquals (byte [) a , byte [ ) b) 

if (a =~ null II b == null II a . Length != b . Length) 

return false; 

for (int i = 0; i < a .Length; i+t) 

if (a[i] != b[i)) 

return false; 
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return true; 

//为 POST 字符$创建MD5 数字签名

public static string Md5Sum(string strToEncrypt) 

byte [} bs = UTF8Encoding . UTF8.GetBytes(strToEncrypt); 

System.Security . Cryptography.MD5 md5i 

md5=System . Security.Cryptography. MD5CryptoServiceProvider.Create(); 

byte[] hashBytes = md5.ComputeHash(bs); 

string hashString = "" ; 

for (int i = 0; i < hashBytes.Length; i++) 

hashString += System .Convert . ToString(hashBytes[il , 16) . PadLeft(2 , '0'); 

return hashString .PadLeft(32, ' 0 ' ); 

6.3.2 PHP 版本的数据流

PHP 版本的代码与 C#版本如出一辙，只是换成了 P旧 的语法:

<?php 

I/PHPStream.php 

define("BYTE" , l); 

define ("SHORT" , 2); 

define("INT" , 4); 

define ("FLOAT" ,4); 

define (" HASHSIZE" , 16); 

define (" PKEY" , "123456"); 

clasa PHPStream 

., 

·'"=·' "
"

争
··
n
υ

"=n= =sex 
v
e
e
+

』

e

etnd kyon quv

'DnL'l 街
、
"
7
户
、M
Y

肉
、"
v

e tcec a

-L

-1

·l 

Vl--
U

曲
曲
曲

nrngnrDS 



与 Web 服务器的交互 ~6 章

public $ErrorRead = fala8 ; 

/1 开始写数据

function BeginWrite( $key ) 

$this->index=O; 

$this->bytes='''' ; 

$this->Content="" ; 

$this->ErrorRead=false; 
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if ( strlen($key)>O ) 

$this->Key=$key; 

//写一个byte

function WriteByte( $byte ) 

//$this->bytes. =pack('c ' , $byte); 

$this->bytes . =$byte; 

$this->index+=BYTE; 

//写一个 short

function WriteShort( $n山nber ) 

$this->bytes . =pack( "v " , $number) ; 

$this->index+=SHORT; 

//写 4个 32 位 int

function WriteInt( $number ) 

$this->byces . =pack( "V" , $number); 

$this->index+=INT; 

//写一个 float
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function WriteFloat( $number ) 

$this->bytes . =pack (" f " , $nur巾èr);

$this->index+=FLOAT; 

//写一个字符$

function WriteString( $str ) 

$len=s t rlen($str); 

$this - >WriteShort($len); 

$this->bytes.-$str ; 

♀ this->index+=$len ; 

//写一组 byte

function WriteBytes( $bytes ) 

$len=strlen($bytes); 

$this->WriteShort($len); 

$this->bytes .c$bytes; 

$this->index+-$len ; 

function EndWrite() 

回隘翩r

//数字签名

if (strlen ($this->Key) >0) 

$len=$this->index+HASHSIZE; 

$str=pack ("v" , $len) ; 

$this->bytes[O]=$str[O); 

$this->bytes[l]=$str[l]; 

$hashbytes=md5($this->bytes . $this->Key, true) ; 

$this->bytes . =$hashbytes; 



else{ 

$str=pack("v" , $this->indexl ; 

$this - >bytes[O]=$str[O] ; 

$this- >bytes[l)=$str[l); 

11开始出入数据

function BeginRead( $key ) 

$this->index=O; 

$this- >bytes="" ; 

$this->Content="" ; 

$this- >ErrorRead=false; 

if ( strlen($key)>O ) 

$this->Key=♀key ; 

11 读取 POST 信息

function Read( $head ) 

if ( isset ($ POST ($head] ) ) 

else 

$this->Content . =$ POST[$head) ; 

return $ POST[$head) ; 

$this- >ErrorRead=true; 

11 结束读取

function EndRead() 

与 Web服务器的交互 :1 6 章
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?> 

6.3.3 测试

if ($this- >ErrorRead) 

return false; 

if ( strlen( ♀this->Key) <1) 

return true; 

//取得数字签名

♀hashkey"， 1I 11 ; 

if (isset ($_POST[ "key" ]) 

else 

$hashkey=$一POST[ " key " ) ; 

$this->ErrorRead=true; 

return false; 

1/ 重新计算数字签名

$localhash=md5( ♀this->Content.$this->Key); 

//比较数字在名

if (strcmp( ♀hashkey ， $localhash)==O) 

return true; 

else 

$this->ErrorRead=true; 

return false ; 

现在，我们可以测试一下前面的代码，首先在 Unity 中创建一个 www 实例，分别发送

int、 float、 short 和 string 类型的数据至服务器，服务器收到后再将这些数据返回给 Unity，下

面是 C#代码:

/INetwor灿1anager . cs 

using UnityEngine; 

using System .Collections; 

圈圈'
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public class NetworkManager : MonoBehaviour { 

public const string ORL = ''http : //127 . 0 . 0.1/StreamTest.php'' ; 

// Use this for initialization 

void Start () { 

StartCoroutine(Test()) ; 

工.Enume.rator Test () 

PostStream poststream = new PostStream(); 

int integer=1000; 

float number嚣8.99f;

short small=30; 

string txt="编程其乐无穷" ;

poststream.Begin剖rite(true) ;

poststream.Write ("integer" , integer . ToString () ) ; 

poststream.Write("n山nber" ， number. ToString () ) ; 

poststream. Write ("short" , small. ToString () ) ; 

poststream.Write( "string" , txt); 

poststream.EndWrite () ; 

www www = new WWW(URL, poststream.BYTES, poststream. Headers); 

Yield return www; 

if (www . error != null) 

Debug.LogError(www.error); 

else 

poststream = new PostStream(); 

poststrearn .BeginRead(www, true); 

poststream.Readlnt(ref integer); 

poststream .ReadFloat(ref number) i 

poststream.ReadShort(ref small) ; 

poststream.ReadString(ref txt); 
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bool ok = poststream.EndRead(); 

if (ok) 

Debug.Log{integer); 

Debug . Log{number); 

Debug.Log(small) ; 

Debug.Log(txt); 

else 

Debug.Log( "error") ; 

下面是服务器端对应的 P旧 代码:

<?php 

//StreamTest.php 

heade~( ' Content-Type : text/html; charset=utf-8' ) ; 

require_once ("PHPStream . php"); 

// read 

$stre剖n=new PHPStream(); 

$stream->BeginRead(PKE~); 

$integer=$stream->Read("integer"); 

$number=$stream->Read("number" ); 

$short=$stream- >Read("short" ); 

. $str=$stream->Read ("string") ; 

$ok=$stream->EndRead(); 

if ($ok) 

else 

$stream->BeginWrite(PKEY); 

♀stream->WriteInt($integer); 

$stream->vlri teFloat ($number) ; 

$stream->WriteShort($short) ; 

$stream->WriteString($str); 

$stream->EndWrite 0; 

echo $stream->bytes; 

画画目，
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.cho "errOr"i 

?> 

在 Unity 中运行程序， Unity 先将数据发送给服务器，然后服务器会返回这些数据. Unity 

收到后将它们打印出来，如图 6-20 所示。

1000 
Umty Engine .Oebug: Log( Ob ject) 
8.99 
Uri比yEn9ine.OebuO:LoO(Obje~)

30 
Un的Engine .Oebug: loO( Object) 
编幢奠乐无窍
UnityEngine.Debuq:log(Object) 

国 6-20 收到服务苦苦返问的图片

本节的示例工程文件保存在光盘日录 chapter06_ S tream，只中还包括对应的 PHP 文件，需

要被放置在网站根目录 F 。

6.4 分数排行榜

本节将综合运用本章所涉及的内容完成一个分数排行榜。我们可以在 Unity 中向服务器发

送用户名和得分，井存入数据库，也可以将数据库中的得分按排行榜的形式 F载到 Unity 巾 。

6.4.1 ~IJ建数据库

首先，我们要在 MySQL 数据库中建立一个简单的数据库，用米保存用户名和得分，使用

MySQL 提供的 MySQL Workbench 工具只需儿个步骤即可完成这个t作。

吐量~Ol 确定完整安装了 MySQL . 启动 MySQL Workbench，它是一个图形化界面的数据

库工具软件-
:04 在某单栏选择 ( Create New EER Model 】 创建一个新的数据库模型 . 然后在

Physical Schemata 窗口双击，创建一个新的数据库并命名为 myscores巾，如图所

示 6-2 1 所示 .

Cl:[Q3 选择 【Add Table l 创建一个数据表并命名为 Hiscores，添加 3 条数据，分别是 id ，

name 和 score. 其中 id 是主键， name 和 score 表示用户名和分数，如图 6-22 所

不.

:倒在菜单栏选择 【Database 】 → 【Forward Engineer 】 打开新窗口 .
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" Physlcill sd阳旧恒

υ 啦?但5DS「川ih-r
. 

CoIaaon: _ 00恤jt

创边高分榜数据库阁 6-21

一

[051 输入 MySQL 数据库的 回地址和用户账号，如果是在本地，则保持不变即可，最

后需要输入 MySQL 管理员密码，即可将前面创建的数据库模型导入真正的
MySQL 数据库中.

:06 为了验证是否创建正确，在菜单栏选择 【Databasel → 【Que可 Database】 ，然后

输入 SQL 语句 ， 按 Ctrl+回车执行语句，会看到数据表的描述，如图 6-23 所示 .

创建高分数据表问 6-22

bm 

auto inα田ner可t

Default 
llJ.Il.D …一

陶

PRI 

陆JII

NO 们FMt一
区国咽cha叫确 YES 

E皿YES int(11} 

在示数据农内容阁 6-23

创建 PHP 脚本6.4.2 

一个用来上传用户名和分数，另一个用来下载分数并将其在们需要创建 2 个 PHP 脚本，
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排j芋后发送给 Unity 。

~1 创建 UploadScore. php脚本，在这里我们首先要读入来自 Unity 的 usemame和 score

数据，然后打开数据库，最后使用 SQL语句将数据插入到数据库中，代码如下:

<?php 

// Upload~core . php 

re伊ire_once (呼HP5tream .php" ); 

//读入用户名和l分数

$webstream=new PHP5tream()i 

$webstream->BeginRead( "1 23456" ) ; 

$UserID=$webstream- >Read( ' username ' ); 

$hiscore=$webstream->Read( ' score ' ); 

$b=$webstream->EndRead() ; 

if ( !$b ) 

exit ("md5 error"); 

//连接数据库

// user name 

// hi score 

$myData=mysqli_connect( "localhost" , "root" , "ufol016" ) ; 

if ( mysqli connect errno()) 

echo mysqli_connect_error() ; 

return; 

//校验用户名是1i合法{防止 SQL注入}

$UserIDzmysqli_real_escape_string ($myData , $UserID); 

//选择数据库

mysqli_query($myData , "set names utf8 " ) 

mysqli_select甲db( $myData , "myscoresdb" )i 

//插入新数据

$sql-"insert into hiscores value( NULL, ' $UserID ' , ' $hiscore ' ) "; 

mysqli_query($myData, $sql) ; 

//关闭数据库

mysqli_close($myData) ; 
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:9Z 创建 DownloadScores.php 脚本，我们将从数据库中查讯分数最高的 20 个记录，

然后在一个循环语句中将用户名和得分发送给 Unity，代码如下:

<?php 

requir._once (" PHPStream . php" ); 

//连接数据w.

$myData=mysqli_connect ( " localhost" , " root" , "ufol016 " ) ; 

if ( mysqli_connect_errno()) 

echo mysqli connect error() ; 

return; 

1/ 选择数据库

mysqli_query($myData , "set names utf8 " ) 

mysqli_select_:也( $myData , "myscoresdb" ) ; 

/1 资讯得分般高的 20 个记录

$sql = "SELECT name , score FROM hiscores ORDER by score DESC LIMIT 20 "; 

$result .. mysqli_query($r.lyData ，♀sql)or die ("<br>SQL error!<br/>"); 

$num_cesults = mysqli_num_rows($resu1t); 

/1 准备在送散街到 Unity

$webstrea~' new PHPStrearr() ; 

$webstream- >BeginWrite(PKEY); 

//发送排行扮分数的数量

$webstream- >WriteInt($num results) ; 

for( $i • 0; $i < $num results ; $i+叶

$row 嗣 mysq1i~fetch_array($resu1t , MYSQLI_ASSOC); 

$data[$i) [OJ=$rowf'name ' ); 

$data [$i] (1) =$row (' score '] ; 

//发送用户名如何分



$webstream->WriteString($data($i] [l}li 

//echo $data[$i) [O)i 

//echo $data($i) (1); 

$webstream->EndWrite()i 

mysqli_free_result($resultli 

//关闭数据库

mysqli_close($myData)i 

//发送

echo $webstream->bytesi 

?> 

6.4.3 上传下载分数

与 Web 服务器的交互 '6. 

在 Unity 中，我们将通过简单的 UI 实现两个功能， 一个是将用户名和得分上传，另 ·个

是下载得分排名前20 的用户名和得分，实际上我们是通过Unity 的 www功能调用相应的PHP

脚本更新数据库的内容，并反馈到 Unity 中。

在光盘目录打开 Chapter06_ HighScore _ Start 工程，在这个 Unity 工程中，已经包

括了一些简单的 UI 代码，包括上传、下载的按钮和一个排行榜凹，如图 6-24

所示 .

图 6-24 七传下钱按钮和1一个分数排行榜的 UI



υ"it)' 3D 手机游戏开发

[02，打开 HiScoreApp.cs 脚本，添加 UploadScore 函数上传分数:

IEnumerator UploadScore{ string name, string score) 

PostStream poststrearn = new PostStrearn(); 

poststrearn.BeginWrite(true); 

poststre缸n . Write("username" ， name); 

poststream.Write("score" , score); 

poststre缸n . EndWrite () ; 

www www 
poststream.Headers); 

yield return www; 

new WWW("127.0.0.1/UploadScore.php" , poststre缸n .BYTES ，

G3Q3， 在上传分数按钮中执行 UploadScore 函数:

11 t传分数

if (GUI. Button (m_uploadBut , "t1~")) 

StartCoroutine(UploadScore(rn_narne, ll\_score)); 
" 

z e 
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m
∞
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mm 

:ω 添加 Down1oadScores 函数下载分数:

IEnumerator DownloadScores{string name , string score) 

WWW www = new WWW("127.0 . 0.1/DownloadScores.php"); 

yield return www; 
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int count=O; 

PostStream poststre剖n z new PostStream(); 

poststre缸n.BeginRead(www， true);

poststream.Readlnt(ref count); 
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//在循环中读入用户名和分数

for (int i = Oi i < counti i++) 

string tname = "" i 

string tscore = ""i 

poststream.ReadString(ref tname)i 

poststream.ReadString(ref tscore) i 

m hiscores(i] = tname + ":" + tscorei 

boolok=poststream.EndRead(); 

if (!ok) 

Debug . LogError( "MD5 error" ) i 

II:IQs 在上传分数按钮中执行 DownloadScores 函数:

//下载分数

if (GUI.Button (m_downLoadBut , 01下战" ) ) 

StartCoroutine (DownloadScores (m name, m score)) i 

运行程序，输入用户和分数，然后按上传按钮即可将用户名和分数上传到数据库中，按下

载接钮，即可将分数排名前 20 的记求下载下来并显示在排行榜中，如图 6-25 所示。

阁6-25 分数排行榜
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本节的最终示例文件保存在光盘目录 chapter06_ H ighScore，其中还包括PHP脚本和 MySql

数据库模型文件。

小结

本章介绍了如何运用 Unity 的 www功能与基于 HTIP 协议的 Web 服务器进行通信，下

载资源，自定义通讯协议等，最后综合运用完成了一个分数排行榜。

使用 www 功能，可以快速地实现一些基本的网络功能，但无法完成有实时性要求的网

络工作。在下一章，我们将详细介绍如f可使用.Net 中的 Socket 实现与服务器基于 TCP 协议的

通信。

回幽圃..... 



第 7 章 基于 TCP/IP 协议的聊天实例

本章将介绍使用.NET 提供的 Socket 功能实现基于 TCPIIP 协议的网络通讯，并完成一个

聊天程序实例。 我们将在 Unity 内完成聊天程序的客户端部分，然后在 Visual Studio 开发环境

下完成聊天程序的服务器端。

7.1 TCP/lP 开发简介

在第 6 章，我们介绍了如何使用 Unity 的 WWW功能与基于 HTTP 协议的 Web 服务器进

行网络通讯，这种通讯方式容易实现，并可以用于动态下载资源， 但缺点也很明显，它无法满

足实时交互的网络苛求。

TCP/IP 是 Transmission Control ProtocollIntemet Protocol 的缩写，意思是传输控制/因特网

协议，又名网络通讯协议，它是国际通用的基本网络协议，有着广泛的使用基础。从分层协议

来说，它由四个层次组成:网络接口层、网络层、传输层、应用层。

通俗的理解 TCP/IP ， TCP 负责监督网络传输，如果有问题就发出信号要求重传，保证数

据口J以安全的到达目的地， IP 即是指因特网分配给每台计算机的地址。

本章我们将使用.NET 提供的 Socket 功能实现基于 TCP厅P 协议的网络功能，并完成一个

聊天程序，这是一个相对复杂的工程，需要分别创建客户端和服务器端， 主要包括以下几个模

块，如国 7-1 所示。

图 7-1 模块

客户端是指运行在本地计算机上的程序，这部分我们将在 Unity 内完成， 它的任务是向服

务器端发出连接请求，当成功连接到服务器后，它可以接收服务器发来的数据流，也可以向服

务器发送数据流。
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服务器端是指运行在远程计算机上的程序，它的任务是监昕来自客户端的连接请求，一旦

建立连接，它可以收到客户端发来的数据流，也可以向任何一个客户端发送数据流。在客户端

/服务器端模式下， 任何客户端之间的通讯都需要经过服务器端。

客户端和服务器端之间传输数据，需要将数据写入到一个数据流中 ， 在第 6 章我们也做过

类似的事悄，即将不同类型的数据写入到连续的比特数组中。

当客户端或服务器端接收到来自远程的数据流，数据流中的数据将被复制到一个数据包

中 ， 并传入一个队列 ， 然后有一个专门的处理逻辑的线辑处理队列中的数据，根据不同的事件

消息，做出不同的逻辑反应。

7.2 网络引擎

因为在客户端和服务器端中所使用的很多功能是共亭的，所以我们可以先完成一个通用的

网络引擎，实现最基础的网络功能，然后再将这个引擎分别使用到聊天客户端和服务器端中。

7.2.1 数据流

:01 启动 Visual Studio，新建一个 C#的 Class Library 工程，注意我们使用的是.NET

Framework2.0，因为 Unity 可能不支持高版本的.NET 功能，如图 7-2 所示.

Project type., 
~ Ví5ualOl 

Wind。晌

W..b 
Smart oe币ce

。伤"
Oatabase 
R.-p。而ng

怕问:F

Woòcllow 
，。叶、er L.nguag自
一)

NewP叫ea

Apr。如ct for crealÌng a臼 class library (.dl~ (.NET Frameworlc 2.创

Name: Uni守Networlc

L曰"町、: 0:飞 >

Solution Name: UnityNetwork G!J Create directory for 501ω。"

乙王二1·

图 7-2 新建工程

M 创建 NetBitStream.cs，这个类提供的功能主要包括两部分， 一部分是将 int、 short、

f10at、 striog 等各种内置类型转为 byte 数组，另一部分是从 byte 数组中将各种内

置类型相应地解析出来.

byte 数组的头 4 个字节固定存放一个 int值，它的值对应着除去头 4 个字节后 byte 数组的
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长度，这里称为体辰。 byte 数组的第 5 和第 6 个字节固定存放一个 ushort 值，作为消息的标识

符，我们根据这个标识符判断消息的来源和用途。

在实际使用中，我们会使用 NetBitStream 这个类将要发送的数据全部写入到一个 byte 数

组中，然后将其发送。在另一端会首先接收 byte 数组的头 4 个字节， 这样就知道了 byte 数组

的体长， 然后接收其余的字节，井按照写入 byte 数组的顺序将数据一个个解析读出来使用。

首先 ， 犹们定义这个类的属性:

using System. Collections .Generic ; 

using System.Net . Sockets ; 

using System. Text ; 

namespace UnityNetwork 

pub1ic class NetBitStream 

//叫"忖*******去****忖******忖川*

//定义消息头和体的长度

//川********************川*.***.*

11 头 int32 4 个字节

public const int header_length = 4 ; 

//身体最大 512 个节

pub1ic const int max_body_length >> 512; 

// ******************************* 
//定义字节t是应
/ / ****叫-************************
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// short 2 个字节

pub1ic const int SHORT16 LEN >> 2 ; 
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//忖*****************************

//敖据流

// **********************忖忖忖***
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// byte数组

private byte[J _bytes = null; 

public byte[J BYTES{ 

get{ 

return _bytes; 
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//当前数据体长

private int _bodyLenght - 0; 

public int BodyLength{ 

get ( return _bodyLenght;) 
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get ( return header_length+_bodyLenght; 

//使用数据流的 Socket

public Socket _socket = null; 

:03 接下来，定义各种 "Write" 函数， 它们的作用是将不同的内置类型存放在 byte

数组中.

//构造函数初始化

public NetBitStream() 

_bodyLenght = 0; 

_bytes = new byte [header .. )ength + max_body_lengthJ; 

//写入消息标识符.参数是 ·个无符号矩tH~

//在 Write 的过程中，这个函数永远被第-个使用，

pUblic void BeginWrite( ushort msdid ) 
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//写入消息标识符

this.WriteUShort(msdid); 

//写入一个byte

public void WriteByte(byte bt) 

//如果长度超过byte 数组最大值，退出

if (_bodyLenght + BYTE_LEN > max_body_length) 

return; 

//将 byte 写入 byte 数组

_bytes(header_length + _bodyLenghtJ = bt; 

//体长增加

bodyLenght += BYTE LEN; 

1/ 写 bool 类型

public void WriteBool(bool flag) 

if (_bodyLenght + BYTE_LEN > max_body~length) 
return; 

11 实际是发送一个 byte 的值， 判断是 true 或 false

byte b = (byte) ' 1 '; 

if (!flag) 

b = (byte)' 0 ' ; 

_bytes(header_length + ~bodyLenghtJ = b; 

_bodyLenght += BYTE_LEN; 

//写整型

public void Writelnt(int number) 

if (_bodyLenght + INT32_LEN > max_body_ length) 

return; 

byte(j bs = System.BitConve~~~r.GetBytes(number); 
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hs . CopyTo(_bytes , header甲length + _bodyLenght)i 

_bodyLenght +~ INT32_LENi 

/1 写无符号整型

public void WriteUlnt( uint number ) 

if (_bodyLenght + INT32_LEN > max_body_length) 

returni 

byte[] bs = System.BitConverter.GetBytes(number)i 

bs .CopyTo(_bytes , header_length + _bodyLenght); 

_bodyLenght +'" INT32_LENi 

11 写短整型

public void WriteShort(short number) 

if (_bodyLenght + SHORT16_LEN > max_body_length) 

return; 

byte[] bs ~ System.BitConverter.GetBytes(number); 

bs.CopyTo(_bytes , header_length + _bodyLenght); 

一bodyLenght t ", SHORT16_LENi 

11 写无符号短整型

public void WriteUShort(ushort number) 

噩噩醋伊

if (_bodyLe到ght + SHORT16_LEN > max_body_ length) 

return; 

byte[] bs '" Sy吕tem.BitConverter . GetBytes(number)i

bs . CopyTO(_bytes , header_length 叼 + _bodyLenght) ; 
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_bodyI品enght += SHORT16_LEN ; 

//写浮点型

public void WriteFloat(float number) 

if (_bodyLenght + FLOAT_tEN > max_body_length) 

return; 

byte(J bs = System.BitConverter.GetBytes(number); 

bs.CopyTo(_bytes , header_length + _bodyLenght); 

_bodyLenght += FLOAT_LEN; 

//写字符串

//因为字符郁的长度不固定 ， 所以写入字符息时是发送两条数据

//第一条是无符号短整型，表示字符串的妖度

//第二条是字符串本身.

public void WriteString(string str) 

ushort len = (ushort)System.Text.Encoding.UTF8.GetByteCount(str); 

this.WriteUShort(len)j 

if (_bodyLenght + len > max_body_length) 

returni 

Syste阳e创r肌f

i叶+ _bodyLenght) i 

_bodyLenght += "len ; 

CI萃21:下面将定义各种 "Read" 函数，它们的作用是将内置类型从 byte 数组中解析读
取出来，读取的方式要与前面写入的方式相对应.

//开始读取版本 1 ，从 packet对象中读取 byte数组

publìc voìd BeginRead(NetPacket packet , out ushort msgid) 

!I复制 byte 数组

packet._bytes.CopyTo(this.BYTES, 0) ; 

4噩噩跚
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11 获得 socket

this._socket = packet. _peer; 

11 初始化体长为 O

_bodyLenght = 0; 

11 该取消息栋识符

this.ReadUShort(out msgid)i 

11 开始读取版本 2 忽略消息 10

public void BeginRead2(NetPacket packet) 

、 packet . _bytes.CopyTO(this.BYTES ， 0); 

this . _ socket = packet .:_peer; 

bodyLenght = 0; 

_bodyLenght += SHORT16_LEN; 

//读一个字节

pUblic void ReadByte(out byte bt) 

bt = 0; 

if <_bodyLenght + BYTE_LEN > max_body_length) 

return; 

bt = _bytes(header_length + _bodyLenghtJ; 

_bodyLenght += BYTE_LEN; 

1/ 读 bool

public void ReadBool(out bool flag) 

flag = false; 

if (_~y注目毕」旦旦E L卫生主旦旦-坦呈L注旦gth)

噩噩圃，
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return; 

byte bt = _bytes(header_length + _bodyLenght J; 

if{ bt == (byte) ' l'} 

flag = truei 

else 

flag = falsei 

_bodyLenght += BYTE二LENi

//读 int

public void Readlnt(out int number) 

number = 0; 

if (_bodyLenght + INT32_LEN > max_body_length) 

return; 

number = System.BitConverter.Tolnt32 (_bytes , header_length + _bodyLenghtli 

_bodyLenght += INT32_LENi 

//读 uint

public void ReadUlnt(out uint number) 

number = 0; 

if (_bodyLenght + INT32一LEN > max_body_length) 

return; 

number = System .BitConverter . ToUlnt32 (_bytes , header _length + _bodyLenght) i 

_bodyLenght += INT32_LENi 

//读 short

‘ .. 国
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public void ReadShort(out short number) 

number 埠。;

if (_bodyLenght + SHORT16_LEN > max_body_length) 

return; 

number = System.BitConverter.Tolnt16<~bytes ， header_length + _bodyLenght) ; 

_bodyLenght +~ SHORT16_LEN; 

//读 ushort

public void ReadUShort(out ushort number) 

number = 0; 

if <_bodyLenght + SHORT16_LEN > max_body_length) 

return; 

number = System.BitConverter. ToUlnt16 (_bytes , header_length + _bodyLenght) ; 

_bodyLenght += SHORT16_LEN; 

//读取一个 float

public void ReadFloat(out float number) 

E回回国-

number = 0; 

if (_bodyLenght + FLOAT_LEN > max_body_length) 

return; 

number = System. BitConverter.ToSingle(_bytes , header_length + _bodyLenght) ; 

_bodyLenght += FLOAT_LEN; 



(int) len) ; 
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//读取一个字符串

//与写入字符申时相对应，首先读取一个规~型，它是字符串的长度

//然后在再i实取字符串

public void ReadString(out string str) 

str = ""; 

ushort len=O; 

ReadUShort( out len); 

if (_bodyLenght + len > max_body_length) 

returni 

str '" Encoding. UTF8 . GetString (_bytes, header_length + _bodyLenght, 

bodyLenght += len; 

a::JQ5 下面的函数将直接复制 byte 数组.在后面我们将使用 struct 保存数据，并将 struct

对象转为 byte 数组，然后就可以直接从 struct 数组中复制 byte 数组.

//复制从 strcut 转出的 byte 数组

public bool CopyBytes(byte[] bs) 

if (bs . Length > _bytes.Length) 

return false; 

bs.CopyTo(_bytes , 0); 

//取得休长

_bodyLenght = System. BitConverter.Tolnt32(_bytes , 0); 

return true; 

~9 下面的函数分别用来获得体长和计算体长.在执行完 "Write" 操作后，一定要

执行 EncodeHeader 操作，将体长存入头 4 个字节.当从远程接收到头 4 个字节

的数据后，执行 DecodeHeader 将体长读出来.

//获取体长

public void EncodeHeader () 

4眼圈
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byte{) bs = System .BitConverter . GetBytes(_bodyLenght) ; 

bs.CopyTo(_bytes , 0) ; 

//计算体长

public void DecodeHeader() 

_bodyLenght飞 = System. BitConverter.ToInt32(_bytes , 0) ; 

7.2.2 数据包

创建NetPacket.cs，这时类的作用是将收到的数据流传递到逻辑层去处理， 它的内容较少，

主要是复制 byte 数组，代码如下:

using System. Collections.Generic; 

using System.Net.Sockets; 

namespace UnityNetwork 

public class NetPacket 

// byte 数组

public byte() _bytes ; 

//相关的 socket

public Socket _peer = null; 

//包总袄

protected int _length=O ; 

//错误信息

public string _error .. "" i 

//初始化

public NetPacket() 

b阳S

NetBitStream.max_body_lengthJ; 

E214 •• 

new byte[NetBitStream.header_length + 
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//从 NetBitStream 的 byte 数组中复制数据

public void CopyBytes(NetBitStream stream) 

stream.BYTES.CopyTo(_bytes , 0); 

_length "" stre缸n . Length;

//设置消息标识符

public void SetlDOnly( ushort msgid. ) ( 

byte[] bs = System.BitConverter.GetBytes(msgid); 

//注1量是将消息标识复制到头 4 个字节之后

bs.CopyTo(_bytes, NetBitStream.header_length); 

_length = NetBitStream.header_length +NetBitStream.SHORT16_LEN; 

//取得消息标识符

public void TOID(out ushort msg_id) 

rosg_id-System . BitConverter.ToUlnt16(_bytes , NetBitStream. header_length); 

7.2.3 逻辑处理

创建 NetworkManager.cs，这个类的作用是处理逻辑。 它主要包括两部分功能， 一部分是

将收到的数据包传入队列，另一部分是将数据包从队列中取出，然后根据数据包的消息标识符

判断如何处理。

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 

namespace UnityNetwork 

public class NetworkManager 

// NetworkManager 静态实例

pzotected static hwqzp4到凹叹 _i.n..:!ta'l<;:~ _: .!lull; 
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Queue()i 

public static NetworkManager Instance 

get { return _instancei } 

public NetworkManager() 

instance '" thisi 

11 数据包队列

private static System.Collections.Queue Packets = new System. Collections. 

pUblic int PacketSize 

get { return Packets.Count; 

/1 数据包入队

public void AddPacket( NetPacket packet ) 

Packets . Enqueue(packet); 

11 数据包出队

public NetPacket GetPacket() 

if (Packets .Count ~胃。}

return nulli 

return (NetPacket)Packets . Dequeue()i 

11 在这事.取出数据包，更新逻辑

public virtual void Update () 

11 暂时什么也不做

//在实际应用中，将创建一个类继承 NetworkManager. 并重写 Update 处理逻辑
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7.2.4 定义消息标识符

在客户端和服务器端之间收发的数据流， 包括一个 ushort 值作为消息标识符，我们根据这

个标识符来判断数据的作用。在这个聊天实例中，我们定义了一个 MessageIdentifiers 类，包

括以下一些消息标识符:

public enum ID 

namespace UnityNetwork 

static public class MessageIdentifiers 

NULL = 0, 

// 服务器接受了客户端的连接请求

CONNECTION REQUEST ACCEPTED, 

//连接服务器失败

CONNECTION ATTE.MPT FAI LED, 

//失去连续

CONNECTION L05T, 

//服务器接收到一个新的连接

NEW INCOMlNG CONNECTION, 

息消天聊发收
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7.2.5 客户端

下面将创建基于 TCPIIP 协议的客户端，它首先要与服务器通过 IP 地址和端口取得连接，

在连接成功后它主要提供两个功能，一是接收从服务器传来的数据，另一个是将本地数据发向

服务器。

收发的数据都将存入 NetBitsStream 对象的 byte 数组中。在收数据的时候，会分为两步，

第一步接收数据头，也就是 NetB itsStream 对象 byte 数组中的头 4 个字节，获得数据体长，再

进入第二步接收数据体。

~创建NetTCPClient.cs，首先定义它的属性和构造函数。

4圃理髓
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using System.Collections .Generici 

using System.Neti 

using System.Net.Socketsi 

namespace UnityNetwork 

public class NetTCPClient 

1/ 发送和l接收的超时时间

public int _sendTimeout - 3i 

public int revTimeout = 3; 

//处理消息和逻辑的对象

private NetworkManager _netMgranull; 

/1 与远程服务器连接的 socket

private Socket _socket e null; 

publiC NetTCPClient() 

_netMgr = NetworkManager.lnstancei 

4!ITó$创建 Connect 函数，它有两个参数，分别是服务器的域名和端口号. 如果连接成

功，将异步执行 ConnectionCallback 函数，否则将连接失败的消息传入逻辑处理

的队列.

public bool Connect(string address , int remotePort) 

if ( socket != null && socket.Connected) 

return true; 

//解析域名

IPHostEntry hostEntry = Dns.GetHostEntry(address) ; 

foreach (IPAddress ip in hostEntry.AddressList~ 

try 

/1获得远梓服务器的地址

IPEndPoint ipe = new IPEndPoint(ip, remotePort); 

//创建 socket

socket new Socket(ipe.AddressFamily, SocketType.Stream, 
ProtocolType.. Tcp) ; 

~ 
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//开始连接

_socket .BeginConnect(ipe , newSystem . AsyncCallback(Connecti onCallback) , 
socket) ; 

break ; 

catch (System .Except ion e) 

//连接失败 将消息传入逻锅处理队列

PushPacket((ushort)Messageldentifiers.ID.CONNECTION_ATTEMPT_FAILED, e . Message); 

return false ; 

re t:urn truei 

//向 Network Manager 的队列传递内部消息

void PushPacket( ushort msgid, string exception ) 

NetPacket packet = new NetPacket()i 

packet.SetlDOnly(msgid) ; 

packet._error = except:ion i 

packet . _peer = _socket ; 

_netMgr.AddPacket(packet) ; 

/1 向 Network Manager 的队列传递 NetBitStream对象的数据

void PushPacket2(NetBitStream stream) 

NetPacket packet = new NetPacket()i 

stream.BYTES.CopyTo(packet ._bytes , 0); 

packet._peer = stream._socket; 

_netMgr . AddPacket(packet) i 

创建 ConnectíonCal1back 函数，这个函数是 Connect 的回调函数.如果连接失败，

·-:lGii 
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将抛出一个异常，并根据 SocketError 判断出现异常的原因.如果连接成功，使

用 BeginReceive 函数异步接收来自服务器端的数据，并在 ReceiveHeader 函数中

处理结果.

void ConnectionCallback(System. IAsyncResult ar) 

//创建 NetBitStream对象

NetBitStream stream = new NetBitStream()i 

//摸得服务器 socket

stream. _socket = (Socket)ar . AsyncStatei 

try 

//与服务器取得连接，如果连接失败，这里将抛出异常

socket .EndConnect(ar); 

//设置发送和接收的超时时间

socket.SendTimeout 事 sendTimeout;

socket.ReceiveTimeout = revTimeout; 

//向逻辑处理队列发送成功连接的消息

PushPacket((ushort)Messageldentifiers . ID.CONNECTION_REQUEST_ACCEPTED, 

//开始接收从服务器发来的数据

_socket . BeginReceive(stream.BYTES, 。 ， NetBitStream.header_length , 
SocketFlags . None , new System.AsyncCallback(ReceiveHeader) , stream}; 

catch (System.Exception e) 

//出现异常，错误处葱

if ( e . GetType () """ typeof (SocketException)) 

if (((SocketException)e) . SocketErrorCode 

SocketError.ConnectionRefused){ 

PushPacket ( (ushort) MessageIdentifiers . ID.CONNECTION_A'l'TEMPT_FAILED, 
e .Message); 

else 

PushPacket((ushort)MessageIdentifiers.ID.CONNECTION_LO5T, 

黯跚跚'
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/1 关闭连接

Oisconnect(O); 

11 关闭边接

public void Oisconnect(ínt timeout) 

11 如果在连接中

if ( socket .Connected) 

socket . Shutdown(SocketShutdown.Receive) j 

socket . Close(timeout)j 

else 

socket.Close() ; 

1I:[Q_4 创建 ReceiveHeader 和 ReceiveBody 函数接收数据头和数据体. 在 ReceiveHeader

函数中，我们将接收到 4 个字节，它是一个 int 值，表示数据体的长度。如果我

们只接收到 0 个字节，表示已经与服务器断开连接。在 ReceiveBody 函数中，接

收的数据将被传入逻辑处理的队列，然后调用 ReceiveHeader 开始下一轮接收.

void ReceiveHeader (System. 1AsyncResult ar) 

NetBitS~ream stream = (NetBitStream)ar .AsyncState ; 

try 

int read ~ socket . EndReceive(ar)j 

1/ 接收 0 字节，与服务楼断开连接

if (read < 1) 

Disconnect(O) ; 

PushPacket ( (ushort) Message1dentifiers . 10. CONNECT10N LOST 1"") ; 

return; 

e噩噩噩噩
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//获得数据体长度

stream. DecodeHeader(); 

//读取数据体

_socket.BeqinReceive(stream.BYTES, NetBitStream.header_length, 
'stream.BodyLenqth, SocketFlags.None, new System.AsyncCallback(ReceiveBody) , stream); 

catch (System.Exception e) 

PushPacket((ushort)Messageldentifiers.ID.CONNECTION_LOST , e.Message); 

Disconnect(O); 

//接收消息体

void ReceiveBody(System.IAsyncResult ar) 

NetBitStream stream = (NetBitStream)ar.AsyncState; 

try 

int read = socket.EndReceive(ar); 

if (read < 1) 

Disconnect(O); 

PushPacket((ushort)Messageldentifiers.ID.CONNECTION_LOST, ""); 
,. 

return; 

//将收到的数据传入逻籍处理队列

PushPacket2(stream); 

//下一轮读取

_socket .BeginReceive(stream.BYTES, 0 , NetBitStream.header_length, 
SocketFlags.None , new System.AsyncCallback(ReceiveHeader) , stream); 

catch (System.Exception e) 

PushPacket((ushor~)~essagelden哇旦~rs.ID . CONNECTION_LOST ， e♂essage) ; 

...,. 
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Disconnect(O); 

~最后，创建发送数据的函数，将数据发送到服务器端.

public void Send( NetBitStream bts ) 

if (! socket.Connected) 

return; 

1/ 创建 NetworkStream

NetworkStream nSi 

/1 加锁，避免在多线程下出问题

lock ( socket) 

ns = new NetworkStream( socket)i 

if (ns.CanWrite) 

try 

ns.BeginWrite(bts .8YTES, 0, 
System.AsyncCallback(SendCallback) , ns); 

catch (system.Exception ) 

bts.Length, 

PushPacket((ushort)Messageldentifiers.ID.CONNECTION_LOST, "")i 

Disconnect(O)i 

1/发送回调

private void SendCallback(System.IAsyncResult ar) 

NetworkStream ns = (NetworkStream)ar . AsyncStatei 

try 

1/ 发送结束

ns . EndWrite(ar)i 

new 

..... 画
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//释放内存

ns . Flush () ; 

ns . Close () ; 

catch (System.Exception) 

PushPacket((ushort)Messageldentifiers.ID . CONNECTION_LOST , ""); 
Disconnect(Q); 

7.2.6 服务器端

创建服务器端与创建客户端有很多类似的地方，接收和发送数据的过程几乎完全一样，不

同的是服务器端需要使用一个 Socket 负责监昕来自远程客户端的连接， 一旦发生连接，即开

始接收该客户端的数据，并开始另一轮监听。完整的代码示例如下:

publi c NetTCPServer() 

using System.Collectíons.Generic; 

using System.Net; 

using System.Net.Sockets; 

namespace UnityNetwork 

public class NetTCPSérver 

//最大连接数

public int _maxConnections=SOOO; 

//发送接收超时

pUblic int _sendTimeout = 3; 

public int _revTimeout = 3; 

//服务器 Socket

Socket listener; 

<U-­bL 
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//网络管理器处理消息和逻辑

private NetworkManager _netMgr ~ null; 

EE仰自~.
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_netMgr '"' Network.Manager.lnsta:nce; 

//开始监听

public bool CreateTcpServer( string ip, int listenPort ) 

_port = lis:tenPort; 

listener = new Socket (AddressFamily. InterNetwork, SocketType . Stream, 
ProtocolType.Tcp)i 

listenerl; 

for~ach (IPAddress address in Dns . GetHostEntry(ip) .AddressList) 

try 

//获取服务辑地址和端口

IPAddress hostIP = address; 

IPEndPoint ipe = new IPEndPoint(address , _port)i 

//将 socket 与地址与端口绑定

_Hstener . Bind(ipe); 

//允许客户端连接的数量

liscener.Listen( maxConnections); 

//等待客户端的连接

_listener .BeginAccept (new System.AsyncCallbaok_(ListenTcpClient) , 

breaki 

catch (System.Exception) 

return false; 

return true; 

//接受}个新的连接

void ListenTcpClient (System. IAsyncResul t ar) 

啕.. 画E
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1/创建一个 NetBitStream 对象保存接收到的数据

NetBitS~ream stream = new NetBitStream()i 

try 

//取得客户端的 socket

Socket client = _listener.EndAccep~(ar)i 

stream. socket 且 clienti

//设置发送接收超时

client.SendTimeout = sendTimeouti 

client.ReceiveTimeout 0 revTimeout; 

//接收从服务器退回的头信息

client.BeginReceive(stream.BYTES , 0, NetBitStream.header_length, 

SocketFlags.None, new System.AsyncCallback(ReceiveHeader) , stream)i 

/1 向逻辑处理队列发送新边接的消息

pushpacket((ushort)Messageldentifiers.ID.NEW_INCOMING_CONNECTION , "", 
client) ; 

catch (System .Exception) 

/1出现错误

1/ 继续接受其他连接

_listener .BeginAccept(new System.AsyncCallback(ListenTcpClient) , 

listener)i 

1/ 接收数据头

void ReceiveHeader(System.IAsyncResult ar) 

NetBitStream stream = (NetBitStream)ar.AsyncState; 

try 

int read = stream. socket.EndReceive(ar); 

//服务器断开连接

噩噩目，
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if (read < 1) 

11失去一个连接

pushPacket((ushort)Messageldentifiers . ID .CONNECTION_LOST, tfU , 
stream. socket); 

return; 

11 我得消息体长度

stream.DecodeHeader(); 

11 开始接收数据体

stream. socket . BeginReceive(stream.BYTES , NetBitStream.header_length, 
stream.BodyLength , SocketFlags.None, new System.AsyncCallback(ReceiveBody) , strearn); 

catch (System.Exception e) 

PushPacket((ushort)Messageldentifiers.ID. CONNECTION_LOST, 
stream. socket); 

11 接收数据体

void ReceiveBody(System.IAsyncResult ar) 

NetBitStream stre创币= (NetBitStream)ar.AsyncState; 

try 

stream. socket); 

int read = stream. socket . EndReceive(ar); 

11 用户已下线

if (read < 1) 

pushpacket((ushort)Messageldentifiers.ID.CONNECTION_LOST, 

return ; 

11 将收到的数据传入逻辑处理队列

PushPacket2(strearn) ; 

e.Message , 

1ft! , 
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//下一轮读取

stream. socket . B叩nReceive (拭目肌BYTES ， 0 , NetBitStre肌header_length ，

SocketFlags.None, new System.AsyncCallback(ReceiveHeader) , stream); 

socket) ; 

catch (System .Exception e) 

PushPacket((ushort)MessageIdentifiers.ID.CONNECTION_LOST, e . Message , stream. 

//发送数据

public void Send( NetBitStream. bts , Socket peer ) 

NetworkStream ns; 

lock (peer) 

ns z new NetworkStream(peer); 

if (ns .CanWrite) 

try 

ns.BeginWrite(bts.BYTES, 0, bts.Length, new System. AsyncCallback 

(SendCallback) , ns); 

catch (System.Exceptionl 

PushPacket ((ushort)Messageldentifiers . ID . CONNECTION_LOST, "", peer); 

//发送罔调

private void SendCallback(System. IAsyncResult ar) 

E .. 

NetworkStream ns = (NetworkStream)ar.AsyncState ; 

try 
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ns.EndWrite(ar); 

ns. Flush () ; 

ns. Close () i 

catch (System.Exception) 

11错误

/1 向 Network Manager 的队列传递内部消息

void PushPacket( ushort msgid, string exception, Socket peer ) 

NetPacket packet = new NetPacket(); 

packet.SetlDOnly(msgid); 

packet._error = exception; 

packet ._peer = peeri 

_netMgr .AddPacket (packet ) ; 

11 向 Network Manager 的队列传递数据

void PushPacket2(NetBicStream stream) 

NecPacket packet = new NetPacket~) ; 

stream . BYTES.CopyTo(packet . _bytes ， 的 J

packet. _peer = stre缸n. socket; 

_netMgr.AddPacket(packet); 

在 Visual Studio 中编译工程，在当前工程的 bin 1':1录内会出现一个 UnityNetwork.dll 文件，

我们将把它使用到聊天客户端和服务器端内 。

7.3 聊天害户端

聊天客户端将在 Unity 中完成。在 Unity 中有两种方式使用前面完成的网络引擎， 一种方

法是直接将 UnityNetwork.dll 复制到 Unity 工程 Assets 目录内的任何地方，另一种方式是直接

‘ .. 国目
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将原始代码文件复制到 Unity 工程内，但需要将 namespace 去掉。本例中将采用第一种方式。

IE!Þv 新建一个 Unity 工程.

Cl3óg，将前面创建的 UnityNetwork.dll 复制到当前工程内.
4!mó:}创建脚本 ChatManager.cs ， ChatManager 类继承自 Networ刷anager，它的内部包

括一个 NetTCPClient 对象，我们就使用它与服务器建立连接并收发数据，因为

一切都在前面的网络引擎部分完成了，这里只是简单的应用，代码非常简单.值

得注意的是重写的 Update 函数，它用一个循环来查找数据包队列中的数据，每

获取一个，就会根据数据的消息标识符做相应的逻辑处理，处理完成后将其销毁.
当接收到 Messageldentifiers.ID.ID_ CHA T 消息标识符时，表明收到了来自服务器

的聊天消息，它应当是由其他客户端发出的.

using UnityEnginei 

using System.Collectìonsi 

11 注意使用 UnityNetwork 名称域

using UnityNetworki 

11 ChatManager 继承自 NetworkManager

public class ChatManager : Networ~归nager { 

‘噩也"

11 一个客户端对象

NetTCPClient client = nulli 

public void Start () { 

/ 

client = new NetTCPClient()i 

11 向服务器发起连接，假设服务器使用端口 10001

client.Connect( "127.0.0.1", 10001)i 

/1 I句服务器发送数据

public void Send(NetBitStream stream) 

client.Send{stream)i 

//重写 NetworkManag町的 Update

public override void Update () { 

RetPacket packet = nul1i 
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//在队列中读出数据包

for (packet = GetPacket(); packet != null; ) 

//获得数据包消息标识符

ushort rnsgid = 0; 

packet.TOID(Out msgid); 

switch (rnsgid) 

case (ushort) Messageldentifiers. ID.CONNECTION_REQUEST_ACCEPTE D: 

Debug . Log("连撞到服务苦苦") ; 

break; 

case (ushort)Messageldentifiers . ID.CONNECTION_ATTEMPT_FAILED : 

Debug . Log("连接服务器失败，请退出") ; 

break; 

case (ushortl Messageldentifiers. ID.CONNECTION_LOST : 

Debug. Log ( "失去服务缕的连接，请按任意键退出") ; 

break; 

case (ushort)Messageldentifiers.ID.ID CHAT: 

NetBitStream strearn c new NetBitStream(); 

stream.BeginRead2(packet); 

//将聊天信息传入 ChatClier比对象的 revString

/ / ChatClier比将在后丽定义

stream . ReadString(out ChatClient.lnstance ._revString); 

break; 

default: 

/1 错误

break; 
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//销毁数据包

)// end switch 

packet ~ null ; 

}// end for 

1 // end Update 

l// end file 

创建脚本 ChatClient.cs，并将其指定给场景中的游戏体.这是一个标准的 Unity

脚本，它包括一个简单的输入框四用于输入聊天信息，还包括一个按钮发送聊

天信息:
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public class ChatClient : MonoBehaviour { 

public static ChatClient Instance - null ; 
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//收到的聊夭消息

public string _revString = "" ; 

//输入的聊天消息

protected string _inputString 品 " '· J

// Use this for initialization 

void Start () { 

//通知 Unity 在读取关卡的时候+~销毁这个游戏你

DontDestroyOnLoad(this); 

Instance '"' this; 

//雀这里创建 ChatManager 实例

_chatMgr = new ChatManager(); 

-喳些!t1gr_. Sta~t () ; 
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void Update () I 

//处理队列中的数据

_chatMgr.update() ; 

void OnGUI () 

//瞿示收到的聊天记录

GUI .Label(new Rect(5 , 5 , 200 , 30) , _revString); 

//输入聊天消息

_inputString = GUI.TextField(new Rect(Screen.width * 0 .5f - 200, Screen.height 

* O.5f - 20 , 400 , 40) , inputString); 

//发送聊天消息

if (GUI.Button( new Rect( Screen .width*0.5f-lOO , Screen . height*O.65f, 200 , 30) ," 
发送消息") ) 

SendChat() ; 

//发送聊天消息

void SendChat () 

//将聊天消息写入 NetBitStream 对象

NetBitStream strearn = new NetBitStream(); 

stream.BeginWrite((ushort)Messageldentifiers . ID.ID_CHAT); 

stream.WriteString(_inputString); 

stream.EncodeHeader() ; 

//发送给服务器端

_chatMgr.Send(stream); 

//消空_inputString

_inputStr~ng = "" ; 
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运行程序， 将显示一些简单的 Ul， 因为我们还没有创建服务器端，所以会收到连接服务

器失败的消息， 如图 7-3 所示。

图 7-3 聊天客户端界丽

7.4 聊天服务器端

用于聊天的服务器端将在 Visual Studio 巾创建， 它是一个控制台程序， 只需要负责收发数

据，逻辑处理等，不需要显示任何图形界面。

Cl:lQJ;在前面创建的 UnityNetwork 工程中添加一个控制台工程，命名为 ChatServer，如

图 7-4 所示。

Project types: 

vi制.1'"
Wínd。峭

Web 

o!lice 

Oatab.se 
Rep。而n9
WCF 
Wo仕flow

Other languages 
。由er Pr吗ect Type, 

Add New Projèct 

Apr'句四 forae曲，咱 a ∞mmaoo-line applÞc.ation (.NET Frðme响rlc 2.创

Neme: ChðtServ~ 

U曲白阳 D:\UnftyNetw。战

图 7-4 添加控制台工程

?帽'
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CEIQ?，:在 ChatSe凹er 工程上单击右键，在弹出的快捷菜单中选择【Add Reference 1 ，然
后选择网络引擎的 UnityNetwork.dll，如图 7-5 所示 。

南回…~…-一…...... 懵忡
忡Add Reference 

Projocto . 自由响~ Rec.nt 

直到:.;aO): 唯 R创eðse v: Ò ., .• rn. 
甚称 'tR8躏 提翼 文:-Þ

~业业生坐监!!I! z01312118 n :2. 1>iJij程序rÆ 11 K8 1 

文悻窑{叫: υnityN<two<l<.dll 

文件提型。}. Comp。晴雨而o. ('.dll;气巾，;-，olb;..oo:;: .~e;..m ... 叫四) y 

0)( Cancel 

图 7-5 添加 dll

~;在聊天服务器端中，我们创建了一个叫 ChatServer 的类，它继承自

Networ刷anager ， 它的内部包括一个 NetTCPServer 对象用于接收连接和收发数

据，与客户端的做法类似.我们重写了 Networ刷anager 的 Update 函数，并在一

个独立的线程中运行它，然后按消息标识符处理队列中的数据.

当接收到 MessageIdentifiers.ID.NEW_INCOMTNG_CONNECTION 消息时，表示接受了一

个新的客户端连接，我们将这个连接放入到一个ArrayList 列表中。

当接收到 ID.CONNECTION_LOST 消息时， 表示客户端断开了连接，我们需要将其从

ArrayList 列表中删除。

当接收到 MessageIdentifiers.ID.1O一CHAT 消息时，表示收到了客户端的聊天信息，我们将

其转发给其他客户端。

完整的聊天服务器端代码如下:

using Systemi 

using System.Collections .Generiçi 
using System.Neti 

using System.Net.Sockets; 

using UnityNetwork i 

namespace ChatServer 

class Program 

static void Main (s t ring( ) argsl 
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//创建服务然

ChatServer server - new ChatServer(); 

//开始运行

server.start(); 

public c1ass ChatServer : NetworkManager 

//逻辑线程

System.Threading.Thread NetThread; 

//服务撞击

NetTCPServer server; 

//客户iId列表

System.Collections.ArrayList _socketList; 

public ChatServer() 

//创建-个列农保在每个客户端的 Socket

_ socketList = new System. Collections. ArrayList () ; 

//为 Update 函数建立独立线程

NetThread 

System.Threading.ThreadStart(Update)); 

NetThread.Start(); 

public void Start() 

server = new NetTCPServer()i 

new System.Threading.Thread(new 

server 全 CreateTcpServer("127.0.0.1 " ， 10001); 

Console~WriteLine("启动聊天服务梅") ; 

public override void Update() 

NetPacket packet = nu11; 

while (true) 



基于 TCP/lP 协议的聊天实例 "'7 章

for (packet = GetPacket(); packet != null; ) 

//获得消息 10

ushort msgid = 0; 

packet.T010(out msgid); 

switch (msgid) 

case (ushort)Message1dentifiers.10 . NEW_1NCOM1NG_CONNECT10N: 

System.Console.WriteLine("新的连接") ; 

一socketList .Add(packet. _peer) ;

break; 

case (ushort)Messageldentifiers.10.CONNECTION LOST : 

System.Console.WriteLine("一个用户退出") ; 
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case (ushort)Message1dentifiers.IO.IO CHAT: 

string chatdata '" ""; 

//鼠:取聊夭消息

NetBitStream stream - new NetBitStream(); 

stream.BeginRead2(packet); 

stre缸n.ReadString(out chatdata) ; 

stream.EncodeHeader(); 

//群:b{聊天消息

for ( int i=O; i< socketList.Count; i++ ) 
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break; 

default : 

//错误

break; 

// 销毁数据包

packet = null ; 
}// end for 

}// end while 

运行服务器端，然后启动多个客户宣布，在客户端之间即可泣行聊天。 客户端每次发出的聊

天消息都会被群发给其他所有客户端，如果希望只发送给指定的客户端，则需要为每个客户端

指定一个标识符辨别身份。

7.5 收发结构体

使用前面创建的 NetBitStream 收发数据的缺点，是收和发必须保持高度 一致， 除了数据类

理，也包括写和l读取的顺序也要一致，当更~了收发规则， 比如需要多发 -条数据，但接收方

忘记更改或顺序出现错误， 则很容易引起混乱。

我们也可以引入另一种方式收发数据，就是将 struct 结构体写入 byte 数组 ， 好处是不用再

担心读写的顺序问题，客户端和服务器端只要使用同样的 struct 定义数据， 出现问题的可能性

将降低很多。

使用 struct 收发数据也有缺点，当发送 string 或数组类型时， 必须提前分配好 s仕ing 或数

组的长度，这会造成带宽的浪费，是沓使用 struct 也应当按具体情况而定。

下面我们将创建一个类用来将 struct 转为 byte 数组，也可以将 byte 数组转回 struct。

回到网络引擎的 DLL 工程中 ， 创建 NetStructManager.cs，它只有两个函数 ， 一个

是将 struct 转为 byte 数组，另一个是将 byte 数组转为 struct. 将 struct 转为 byte

数组需要使用 Marshal 将 struct 写入内存再将其复制给 byte 数组 .

using System .Collections .Generic; 

using System .Text ; 

using System.Runtime . lnteropServices ; 
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namespace UnityNetwork 

public class NetStructManager 

/1 数据头 ， 每个 struct 的第『个属件都应当是-个 int 类型，用来保存数据体长

public const int HeaderSize = 4; 

1/ 将结构体转为 byte j改组

pUblic static byte[j getBytes(object structObj) 

//获得结构体大小

int size = Marshal.SizeOf{structObj); 

/1 保存结构的比特数组

byte[) bytes = new byte[size]; 

//将结构体复制到内存空间

System. lntPtr ptr = Marshal . AllocHGlobal(size) ; 

// 将结构存入内存

Marshal . StructureToPtr {str uctObj , ptr, true) ; 

//将内存复制剑比特数组巾

Marshal .Copy(ptr , bytes , 0 , size); 

//释放内存

Marshal . FreeHGlobal(ptr); 

1/ 将体长写入数据头中

EncoderHeader{ref bytes); 

return bytes ; 

//将 byte 敖组转为结构体

public static object fromBytes(byte[] bytes , System.Type type) 

/1 结构的大小

int size = Marshal . SizeOf(type); 

if (size > bytes . Length) 

11返回空
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return null; 

//分配内存

System.lntPtr ptr ~ Marshal.AllocHGlobal(size); 

//将比数组复制到内存中

Marshal.Copy(bytes , 0 , ptr , size); 

//从内存中创建结构

object obj = Marshal.PtrToStructure(ptr, type); 

//释放内存

Marshal.FreeHGlobal(ptr); 

return obj; 

//每个 struct 的第一个属性部应当是一个 int 类型

//我们要确保头 4 个字节保存了数据的体K

public static voiò EncoderHeader( ref byte[] bytes ) 

//数据体t是

int length = bytes.Length - HeaderSize; 

byte[) bs = System.BitConverter.GetBytes(length); 

//写入 byte 数组的头 4 个字节

bs.CopyTo(bytes , 0); 

fJVÓ~在 NetStructManager 类中定义一个用于测试的 struct.

//在 struct 前一定要加上这个

[StructLayoutAttribute (LayoutKind .Se伊ential ， CharSet : CharSet.Ansi, Pack = 1)) 

public struct TestStruct 

// ←个 int 值，用来保有敢掘体长度

public int header; 

//消息标识符

E240 .~ 
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public ushort msgidi 

//其他数据..

public int ni 

public float mi 

//必须定义字符串类型的最大长度

[MarshalAs(UnmanagedType ‘ ByValTStr , SizeConst ; 128)) 

public string str i 

// size const 表示数组的长度使用前必须将数组初始化， 长度必须与 size const 一致

// [MarshalAs(UnmanagedType.ByValArray , SizeConst ~ 6)) 

// int[) grouPi 

~在Unity 的聊天客户端使用 struct 发送数据.

void SendChat () 

//为 struct 对象赋值

NetStructManager.TestStruct chatstri 

chatstr.header = 0; 

chatstr .msgid = (ushort)Messageldentifiers.ID. ID_CHAT2; 

chatstr.m = O.lfi 

chatstr . n = 1000; 

chatstr.str = _inputString ; 

//将 struct 转为 byte 数组

byte[] bytes=NetStructManager .getBytes(chatstr); 

//复制 struct 的 byte 数组

NetBitStream stream = new NetBitStream(); 

stream.CopyBytes (bytes) i 

//发送到服务器端

_chatMgr . Send(stream); 

~在聊天服务器端接收 struct 数据.

NetStructManager.TestStruct chatstri 

//从 byte 中获得 struct 对象

chatstr= (NetStructManager . TestStruct) NetStructManager . fromBytes(packét._bytes , 

‘.'1'8 
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typeof(NetStructManager .TestStruct)) i 

//输出 struct 对象的数据，查看结果是否正确定， 略

在这个示例中，我们将 struct 转为 byte 数组在网络巾传输，实际上， 我们也可以将 struct

看作是一种普通的类型，与 int、 float、 string 一样， 只是作为传输数据中的一部分。

本章的最终示例工程保存在光盘目录 chapter07一Chat 内，其巾 UnityClient 内是 Unity 工程，

UnityNetwork 内是 Visual Studio 工程， 包括 DLL和聊天服务器工程。

在本书的光盘目录 builds\chat 下提供了已经编译完成的 Unity 客户端和服务器端，可以直

接运行尝试，最后的效果如阁 7-6 所示。

~ <h.lp'!'呻7.th.，
_ e 

国 7-6 客户端和服务格端

7.6 Protobuf 简介

将数据存入结构体可以简化数据传输的复杂程度，但仍然不是一个完美的解决方案，最主

要是它无法优化字符串和数组的氏度。本章最后将额外介绍一个第三方的工具， Google 公司

推出的Protobuf， 它的特点是只需要定义一份通讯协议，然后在程序中可将其自动序列化为 byte

数组，也可以将 byte 数组转为需要的协议内容，支持多种语言， 展主要还是免费的。

F面我们将介绍一下 Protobuf针对 Unity 的基本应用，这个开发工具也支持 C++等其他平

台，只要协议是相同的 ， 使用不同语言的 Protobuf通讯完全没问题。

c::s::IQl Google 官方的 Protobuf暂时不支持 C#语言，好在有很多开发者为 Protobuf开发

了支持 C# (.NET) 的插件，打开网址 htψ://code.google.comlp/protobu巳net!，这

是.NET 版本的主页.

"且[Q.~下载 protobuf-net r622.zip (本书光盘目录 Software 内也提供了这个压缩包) ，将

其解压，然后将路径 Full\unity 内的所有文件复制到 Unity 工程目录内，这里建
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议复制到 Plugins 目录内 .

使用任意文本编辑器创建协议文件，本例将文件命名为 chatapp . proto，然后定义

协议如下 :

package ChatAPP; 

message User ( 

required string name = 1; 

required string chat = 2; 

optional string email = 3; 

message Chat ( 

repeated User user = 1; 

这里我们吁以将 package 看作是名称域， message 看作是 class 或 struct ， 它拥有 3 个成员 ，

用户名，聊天内容和 E-mail。

标识符 required 衣示这是个必须的数据， optional 表示这是可选的。

在 Chat '1.，只布一个成员是 User，它的前面有一个标识符 repeated ， ..&/J三一个 Chat 可以

拥有多个 User。

在 protobuf-net r622 压缩包内有一个名为 ProtoGen 的文件夹，将 chatapp. proto 复

制到这个文件夹.

G:lQs 在 Windows 开始菜单输入 CMD，打开控制台窗口，将路径设置到 ProtoGen ，然

后输入下面的脚本，转出文件 chatapp.cs，将这个文件复制到客户端和服务器端.

protogen - i:chatapp.proto -o:chatapp.cs 

。6 在 C#中序列化 User 的方法如下:

ChatAPP .User user = new ChatAPP.User(); 

user .name .. "用户甲";

user.chat.. "hello , world"; 

System.IO.MemoryStream stream = new System . IO .MemoryStream() ; 

ProtoBuf .Seriali zer .Serialize< ChatAPP .User >(stream, user); 

Byte() bs= stream. ToArray(); 

[07 从一个 byte 数组中解析 User 的方法如下:

// bs 是一个 byte 数组，它应当是从网络或文件中得到的

System. IO .MemoryStream stream = new System. IO.MemoryStream(bs) ; 

ChatAPP.User user= ProtoBuf.Serializer.Deserialize< ChatAPP.User >(stream); 
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fI'lÓ~ repeated 类型的数据比较特殊，它在 C#中实际是一个数组 :

chat.user.Add(user); 

Protobuf除了可以应用到网络中，也可以应用到文件存储中，它的功能强大，是网络开发

的利器，值得使用。

IJ飞结

本章围绕基于 TCPIIP 协议的网络功能完成了一个聊天实例，在这个过程中，介绍了如何

将各种不同类型的数据写入 byte 数组，并从 byte 数组中读取、解析，详细介绍了创建异步连

接、收发数据的全部过程，并将其应用到 Unity 中。

在实际应用中，挠们也可能采用 C++或 Java 等语言编写服务器端，这都不影响在 Unity

中使用 C#完成客户端的网络功能，只要客户端与服务器端采用同样的通讯协议，是否使用相

同语言并不重要。

EE哑!ri"_~
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本章主要介绍如何开发 Unity Web P1ayer 和 F1ash 格式的网页游戏。通过本章的内容，将

能够完成具有 S位eaming 功能的 Unity 网页游戏， 与同页上的 js 脚本互动，将 Unity 游戏嵌入

F1ash 巾， 为 Unity 创建 F1ash 插件等。

8.1 网页游戏简介

随着网络的发展，越来越多的游戏可以直接运行在网页上。使用 Unity，可以将游戏发布

为专门的 Unity 网页游戏格式，也可以发布为 F1ash 格式 ， 无论哪种格式， 都可以运行在几乎

所有的浏览器内 。

Unity Web P1ayer 是 Unity 游戏专用的网页游戏格式，不过用户需要安装 Unity 专用的网

页插件才能运行游戏。 Unity 官方发布的数据显示， 已经有超过 l 亿的用户安装了 Unity Web 

P1ayer 插件。

F1ash 格式的网页游戏是最流行的网页游戏，全世界儿乎所有的系统 k都安装有 F1ash 插

件。 F1ash 游戏通常要通过 F1ash 或 Flash Builder 来开发。 使用 Unity，我们也可以开发 Flash

游戏，将 3D 游戏发布为 Flash 格式， 这意味着可以在网页上立刻体验到用 Unity 开发的游戏，

而不需要再安装额外的插件。

8.2 Unity Web 游戏

我们将继续第二章的太空射占游戏 ， 将其发布为 Unity Web Player 格式， Jf:上传到

Kongregate 网站上运营 ， 同时会集成 Kongregate 的高分排行榜功能， 让不同的用户比较分数。

8.2.1 Streaming 关卡

对于客户端游戏，用户必须拥有全部的游戏安装包才能开始游戏， 而网页游戏则不需要。

当用户在网页上打开游戏，实际上他也是在下载游戏，这很像打开'同页读取页面上的图片和文

字等，用户不必等整个游戏下载完成， 而是仅下载一部分即可开始游戏，同时在游戏中又去下

载另 一部分。

大部分 Unity 游戏都是由很多个关卡组成的，在网页游戏中，我们可以让用户一次只下载

一个关卡即可开始游戏。如果一个游戏由 10 个关卡组成， 每个关卡平均有 1 MB，虽然整个游

戏有 10MB，但用户只需要下载 1MB 左右的关卡就可以开始游戏了。

在第二章的太空射击游戏中，一共有 2 个关卡，一个用于显示标题， 另一个是实际游戏的
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关卡。在网页版中，我们将先读入标题关卡，然后再在标题关卡读入游戏关卡， 读取关卡的时

间根据网速和l关卡容盐的大小而定，但我们必须保证下一个关卡已经被完全下载才能开始读取

关卡。

在光盘目录打开 chapter02_ ShootingGame 工程，这是本书第二章完成的太空射击

游戏工程.

~~在菜单栏选择 【File】→ [Build Settings 】 打开 Build Settings 窗口，选择 【Web

Player] ，然后选择 【Switch Platform 】 将当前工程转为 Web Player 工程.

均打开 TitleScreen.cs 脚本，修改代码:

using UnityEnginei 

using System.Collectionsi 

[AddComponentMenu("MyGame/TitleScreen")] 

publìc class TitleScreen : MonoBehaviour 

11 J-"载标识符

bool m loadingFlag ~ false i 

11 下就完成比例

float m loadProgress = Oi 

11 Update is called once per frame 

void Update () 

11开始读取下一关

if (m_loadingFlag) 

1/获取关卡 F载完成比例

m_loadProgress '" Application.Get.StreamProgressForLevel("levell")i 

11 如巢关卡已经下载元成

if (Applicat.ion .CanStreamedLevelBeLoaded("levell" )) 

11 读取下一关

Application.LoadLevel( "level1 ")i 

void OnGUI () 



//显示标题

GUI . skin . label . fontSize = 48; 
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GUI . skin . label . alignment = TextAnch9r . LowerCenter; 

GUI. Label(new Rect(O , 30 , Screen .width , 100) , " SPACE WAR" ) ; 

//显示下载完成比例

if (m_loadingFlag) 

GUI . skin . l abel.fontSize = 30 ; 

//显示 F我比例

GUI. Label ( new Rect ( 0 , Screen . height * O. 5f - 15 , Screen . width, 40 ) , "Loading 

" + (int) (m_loadPr ogress*lOO) + "革" ) ; 

//锁定开始游戏按钮

GUI . enabled = false ; 

//开始游戏按钮

if (GUI . Button(new Rect(Screen . width * O.5f - 100 , Screen . he i ght * 0 . 7f , 200 , 
30) , "Star t Game")) 

//开始读取下一关

m_loadingFlag = true; 

GUI .enabled = true ; 

m一loadingFlag 属性用来标识是否开始读取下一关， 当点击开始游戏按钮时，这个标识被

设为 true 。

GetStreamProgressForLevel 函数用来获得关卡的下载完成度 ， 0 为最小值， 1 表示下载完

成 ， 在这里我们将其值返回给 m_loadProgress 属性。

CanStreamedLevelBeLoaded 函数用来判断是杏可以打开下一个关卡，当运回值为 true 时，

表示关卡下载完成，这时才可以打开下一个关卡。

在下载关卡的同时， 为了使玩家清楚下载的完成情况， 我们在 OnGUT 中设了一段文字，

表示下载的完成比例，如图 8-1 所示。
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图 8-1 显示下载完成比例

CI:IQ多打开 Build Settings 窗口，选中 Streamed，游戏才可以分段下载.

frTós. 在 Resolution and Presentation 中设置网页游戏窗口的大小，如图 8-2 所示.
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8.2.2 上传游戏到 Kongregate

发布 Unity Web Player 网贝游戏的趾快途径莫过于将游戏上传到 Kongregate

( http://www.kongregate .com/)同站上 ， 那里只-J Unity 网页游戏设置了专区 ， 大部分上面的用

户都去装过 Unity Web Player 插件，接下来我们就行一下如何将游戏发布剑 Kongregate.

G::(>1 在 Kongregate 网站上免费注册一个账号，然后在页面上选择 【GAMES】 ，再选

择 【UPLOAD A GAME】 ，如图 8-4 所示.

图 8-4 Rt~举 七千专游戏

在接下来的页面填写游戏名称和相关信息，然后选择 【Continue 】 ，如图 8-5 所
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图 8-5 游戏信息
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选择 【浏览 ) ，选择需要上传的.unity3d 文件，然后设置游戏窗口的尺寸，并上

传一张 250 x 200 像素的游戏图标，如图 8-6 所示 .
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固 8-6 上传游戏

旧 在 Statistics API 中选择 【Add a statisticJ 添加统计信息.在 Statistic name 中填入

统计信息名称，这个名称会用到 Unity 中，与最高得分关联. 将统计类型设为

M缸 Type ， 表示数值大的分数排在前位. 选中 【 Display in leaderboards ) 会显示
排行榜，最后选择 (Save) 保存，如图 8-7 所示 .
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在 Tags 中选择 【Add a tag l 可以为游戏添加更多与游戏相关的关键字，利于玩

家在搜索时更容易找到游戏.

。6 最后选择页面最下方的 ( Upload 】 上传游戏.

当游戏上传完成后会进入预览页面，我们可以在这里先试玩一下游戏，如图 8-8

所示 . 如果觉得游戏没有问题，选择 【 publish l 发布游戏，否则选择 【editl 继

续修改前面的信息，或选择 【Upload a New version】 上传一个新版本.
，时时ξw - G.lne. w川，回t...p.μ，，~.. publldy unl.t .,‘,., hi‘ PU~lAh . 
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国 8-8 在 Kongregate 的网贞 l二预览游戏

8_2.3 与网页通信

Kongregate 网站的一个特色是可以为每一个游戏设世一个高分榜，然后让玩家去比较分数

和排名。前面我们在 Statistics API 中己经设置 f一个最I~分的排行榜， 接下来找们将在游戏中

添加代码使 Unity 网贞游戏与 Kongregate 页面 k的 javascript 脚本通信，上传分数。

刷新建 Kongregate.cs 脚本:

using UnityEngine; 

using System.Collections; 

public class Kongregate : MonoBehaviour 

static bool m isinit = false ; 

//初始化

public static void Init() 

tif UNITY WEBPLAYER 

if (m isinit) 
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return; 

m isinit :: true; 

s tring javaCode = @" 

1/ Load the API 

" . , 

var kongregate; 

kongregateAPI.loadAPI(onComplete) ; 

11 Call back function 

function onCompl ete() ( 

// Set the global kongregate API object 

kongregate = kongregateAPI .getAPI() ; 

Applicetion .ExternalEval(jevaCode) ; 

#endif 

11 上传分敖或其他统计数据

public static vo主d Submit(string stat , int score) 

lif UNITY WEBPLAYER 

if (!m isinit) 

return; 

Application . ExternalCall( "kongregate . st ats . submit ", stat , score); 

iendif 

m isinit 属性用来标识 Kongregate API 是否已经被初始化， Kongregate 初始化代码只能被

执行一次，否则会出现错误。

Jnit 函数用来初始化 Kongregate 的 API， 其中 javaCode 字符串是运行在网页中的javascript

代码， 用来获取 Kongregate 的 APJ，我们使用 Uni妙 的 Application.ExternalEval 执行这段代码，

其效果与在网页上调用这段javascript代码完全一样。

Application.ExternalCall 是另一种调用网页脚本的形式，其中 kongregate以ats.submit 是

Kongregate API 中的函数 ， 用来上传分数。 在这里我们可以传入两个参数， 一个是统计信息的

名称， 另一个是它的值。

UNITY WEBPLA YER 是 Unity 预设的预处理标识符，判断当前的版本是有是 Unity Web 
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Player 版本， 这里的代码将只为 Unity 网页版使用。

caq_~打开 TitleScreen.cs 脚本，在 Start 函数中初始化 Kongregate APT 0 

void Start () 

.Kongregate. Init () ; 

G:IQ~打开 Player.cs 脚本，添加一个 OnDisable 函数，它将在 Player 对象被销毁时自动

调用.我们在这个函数中上传当前游戏的得分:

vòid OnDisable() 

K∞grega te. Submi t ("hiscore" , GameMa~明er.lnstance . m score); 

CI:[q乡重新 Build 并上传游戏，运行一次游戏，在上传记录后刷新网页，如果没有错误，

页面将会发生变化，在游戏窗口旁边会显示出一个 HIGH SCORES 排行榜.

8.2.4 在网页上记录积分

网页游戏不支持一般的I/O 操作，也就是说我们不能臼定义一个文件保存在硬盘上存储网

页游戏的记录，好在 Unity 提供了一个叫 PlayerPrefs 的类，用来保存游戏的预设项，在网页游

戏中，也可以用来保存网页游戏的记录，针对每个不同网址的网页游戏，其存储文件的大小必

须在 1MB 以内 。

a:lQ]/打开 TitleScreen.cs，在 Start 函数中添加 PlayerPrefs.GetI nt 函数获得最高分的记
录，如果记录不存在，默认值为 0:

void Start () 

Kongregate.lnit() ; 

GameManager.m_hiscore = PlayerPrefs.Getlnt("space war score" , 0); 

~打开 Player.cs，在 OnDisable 函数中添加 PlayerPrefs.SetInt 函数保存当前的最高

得分记录:

void OnDisable () 

Kongregate.Submit("hiscore" , GameManager.lnstance .m_score); 

PlayerPrefs.Setlnt("space war score" , GameManager .m_hiscore); 
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C!I:J@重新 b山ld 并上传游戏，运行一次游戏并刷新网页，会发现上一次游戏保存的最
高分被保存了下来.

8.2.5 自定义网页模板

默认的 Unity 网页游戏， 游戏画面只是显示在一个空白的网页上，实际上， Uni可提供了

3 种预设的网页模板，分别是白、 黑背景和一个限制使用鼠标右键的模板，但无论哪一种都非

常简单，在实际使用中，我们通常要修改默认的网页页面， 如图 8-9 所示。

WebPlayer Template 

图 8-9 预设的网页模板

我们可以定制自定义的网页模板， 使默认的页面更符合需求，这样就不用每次创建游戏

都要去修改网页了。下面是一个例子:

CI.:[Q!I 在潜戏工程目录 Assets 文件夹下建一个名为 WebPlayerTemplates 的文件夹，这个
名称是特定的，不能修改.

Ø'3Þ?在 WebPlayerTemplates 文件夹下面再创建一个任意名称的文件夹，比如叫

MyWebGame，这个文件夹即表示一个模板，文件夹的名称即是模板的名称，文

件夹内用来保存网页上所需要的各种类型文件.

a:::r:Q_3 使用如 Dreamweaver 之类的软件创建一个 index.html 文件置于模板文件夹内，默

认的 .html 文件主要包括 head 和 body 两个部分.

CEl.Q_4 在 head 中添加读取 Unity 的脚本:

<script type=" text/javascript" src="在UNITY_UNITYOBJECT_URL% "></script>

<script type~"text/javascriptn> 

<! --

function GetUnity() ( 

if (typeof unityObject != "undefined" ) ( 

return unityObject . getObjectByld( "unityPlayer " ); 

return null ; 

if (typeof unityObject !'" "undefined") ( 

unityObject . embedUnity( "unityPlayer " , 
电UNITY HEIGHT革) ; 

" 在UNITY WEB PATH电" ， 毛UNITY WIDTH辑 ，



--> 

</script> 
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%UNTTY UNITYOBJECT URL%是 一个模板标识符，在实际的同页中会指向类似

http://webplayer.unity3d.comldownload_ webplayer-3.xJ3.0/uo/UnityObject.js 这样的地址去下载

UnityObject扣 文件，但如果是在本地运行 Unity 网贞游戏，有时可能会找不到 UnityO歧均ject.j

这个文件。我们可以先从 Unity 官方H服民务器上予工下载 UnityO~均~ecωt.扣 文件，然后将其置于模

板文件夹内，它会与;.html 文件一起发布。

修改代码如 r. 从本地调用 UnityO同ect.js:

<script type=-"text/javascript" src~ "UnityObject . js "></script> 

G:l'Q5 在 body 中添加如下脚本显示游戏画面，在实际的项目中，我们可以将其置于网

页页面的某个位置.

<div id="unityPlayer"> 

</div> 

~6 运行 Unity 网页游戏的前提是用户必须安装有 Unity Web Player 插件，如果用户

还没有安装插件，在网页上将不能显示出游戏画面，这时我们需要将游戏显示画

面替换为提醒用户安装插件的画面，我们只需要添加一个名为 missing 的 div 即

可，如下所示:

<div id="unityPlayer"> 

<div class-"rnissing"> 

<a href=''http://unity3d .com/webplayer/ '' title="Unity Web Player . Install now! "><img 

alt="Uni ty Web Player" src=..http : //webplayer . unity3d . com/installation/getunity .png" 

width-"193" height- "63 " /> 

</a> 

</div> 

</di v> 

默认我们 l可以让用户直接到 Unity .白'同去 F载插件，也可以将 http://unity3d.comlwebplayer/

替换为我们自 U的网站地址去下载捕件。

ClilQ7 下面是一个完整的模板示例代码，其中标记 style 中的内容多数是和 div 网页布局

相关的.

<! DOCTYPE html PUBLIC "- / /W3C/ /DTD XHTML 1. 0 Transitional/ /EN" ''http://www . w3. org/TR/ 

xhtml1 /DTD/xhtmll-transitional.dtd"> 

<html xrnlns=''http : //www.w3 . org/1999/xhtml"> 

<head> 
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<me.ta http- equiv"' ''Content-Type" content="text/html; charset =utf-8" 1> 

<títlè> 毡UNITY W~B NAME%</title> 

<script type= "text/javascript" src="UnityObject . js"></script> 

<script type="text/javascript"> 

<! - -

function Getuni ty () { 

if (typeof unityObject !'" "undefined") ( 

return unityObject .getObjectByld( "unityPlayer" ) ; 

return null; 

if (typeof unityObject != "undefined" ) ( 

unityObject.embedUnity("unityPlayer" , "毛UNITY WEB PATH毛飞 在UNITY_WIDTH% ， 每UNITY HEIGHT电) ; 

--> 

</script> 
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p. f ooter { 

font-size : x-small; 

body { 

font - fam i.ly: Helvetica , Verdana, Arial , sans-serif; 

background- color : I066; 

color : black; 

text-align : centeri 

a : link, a : visited { 

color : 1000; 

a : active , a :hover ( 

color : 1666; 

p.header { 

font-size : small ; 

p .header span ( 

fon t -weight : bold; 

醋嚣醋'
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div.missing I 

margin: auto ; 

position: relative; 

top: 50% ; 

width: 193px; 

div.missing a { 

height: 63px; 

position: relative; 

top: -31px; 

div .missing img I 

border-width: OpXi 

., X P·.

, 

在

X

TD& 
曰
"
。
琶

FUUH T-mi 

,-phMnu 

.
，
日

U

T
A

rt-w 
e

、
A
V
a
-
­

vdUTy aaZT lfNI peUN 
y
d

在

U

伽
AW

也
莓

，
、

A
m
-
­

nEt-

­

uohh a
膏

R
M
m
u
d

各L

VZ-ld .
、
i
p
H
u
a
-
-

，.• 

dchw 

>e
>

ld vda te 
、
，
，
e
d
h
u

-,
J

,f 

-
/
、

J
、

<body> 

<p class"''' header ''>%UNITY_WEB_NAME%</p>草UNITY. BETA WARNING革

<div class="content "> 

<div id-"unityPlayer"> 

<div class-"missing"> 

<a href-''http://unity3d . com/webplayer/" title"'''Unity Web Player . Install now!"><img 

alt="Unity Web Player" src-"http : //webplayer.unity3d.com/installation/getunity.png" 

width="193" height="63" /> 

</a> 

</div> 

</div> 

</div> 

<p class" " footer">&laquo; created with <a href="http://unity3d . com/unity/" title="Go 

to unity3d.com">Unity</a> &raquoi </p> 
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</body> 

在模板文件夹内放入一张大小为 128 x 128. 格式为 .png 的图片，并命名为

thumbnail 作为模板的图标，如图 8- 10 所示.

阁 8-10 自定义棋板图标

最后，使用模板编译网页游戏，其页面与默认页面略有不同 ， 我们可以在这个基础上自由

的修改模板， 定制需要的样式。

8.2.6 自定义启动画面

在启动 Unity 同页游戏的时候，默认会显示出 Unity 的图标， 同时会显示下载进度， 当最

初的下载完成，才会进入第一个关卡， 如图 8-门 所示。

~ unity 
图 8-11 默认的 Unity 网页游戏启动四面

我们可以自定义 Unity 网页游戏的启动画面，但前提是游戏必须是用 Unity Pro 版本创建

的。

打开前面创建的网页模板.html 文件，修改 embedUnity 部分的代码如下:

var params = { 
backgroundcolor: " FFFFFF" , 

bordercolor; "000000" , 

textcolor : "FFFFFF" , 
logoimage : "MyLogo . png" , 
progressbarimage : "MyProgressBar . png" , 
progressframeimage : "MyProgressFrame . png" , 
disableContextMenu: true 

unityObject . embedUnity( "unityPlayer" , " %UNITY WEB PATH%" , 
毡UNlrY_~HT%， pa~ms); 

革UNITY WIDTH% , 
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logoimage 作为启动时的背景国片。

Progressbarimage 是一张进度条图片。

Progressframeimage 是进度条后面的背景框，它的大小最好与进度条图片一致。

disableContextMenu 决定是否屏蔽鼠标右键功能，设为 true 即不能使用右键快捷菜单。

CI7ó?在网页模板文件夹中分别添加背景和进度条图片，名称一定要与模板中定义的一

致，如图 8-12 所示。

Assets .. WebPlayerTemplates ... ~tyWebGame 
否?EGZ一--由

图 8- 1 2 自定义图片

~重新编译游戏，自定义的启动页面如图 8-13 所示。

*é* 

阁 8-13 内定义网页游戏启动贝面

关于网页的页面，不一定都需要在模板中定义和修改，也可以直接修改最终的.html 文件，

方法与修改模板是一样的. Unity 也支持抖lp 文件，最终的选择应当根据实际情况。本节的示

例工程文件保存在光盘目录\chapter08_ ShootingGame Web 。

8.3 Flash 游戏

Unity 从版本 4.0 开始支持 Flash 平台，这是一个巨大的更新，可以使 Unity 游戏扩展到更

大的市场范围供用户体验。
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8.3.1 软件安装

为了能够运行 Unity 创建的 Flash 游戏，首先要确应系统中安装了 Adobe Flash Player 11.2 

或更新版本的插件，不过相信大部分人的系统中早己装好这个插件。

在从 Unity 导山 Flash 游戏的时候，还需要安装 JRE (Java SE Runtime Environment) ，可

以到网址 http://www.oracle.com/technetworkJjavaljavase/install-windows-141940.htm1 免费下载。

最后 ， 编写 Flash 脚本 ， 需要安装编写 Action Script3 代码的编辑器，如 Flash Builder 、

PowerFlasher FDT、 FlashDeveloper 等。

8.3.2 导出 Flash 游戏

将 Unity 游戏导山为 Flash 非常简单，只需要几个步骤:

趴在菜单栏选择 【File】 → 【Build Settings 】 打开 Build Settings 窗口，选择 [ Flash

Player】 ，然后选择 (Switch Platforrn ) 将当前工程转为 Flash 工程，如图 8- 14 所

不 .

同ólStl Player 

O.v~lopment 6uold 

国 8-14 转为 Flash T.程

在 Build Settings 窗口中设置 Target Player，这个设置对应的是 Flash 插件的版本，

通常保持默认即可.

~3 如果游戏还处于测试阶段，建议选中 Development Build，这将使导出 Flash 的过

程快上很多倍，但游戏将不会压缩，不适合最终发布­

~41 最后选择 【Build】 导出 Flash 游戏，会得到 4 个文件:

.swf文件是 Flash 游戏文件。

.html 文件是一个用来显示 Flash 游戏的网页文件， 在实际项目中通常要修改这个文件。

swfobject.js 用来在网页上检查是有安装有 Flash 捅件并整合.swf文件到网页中 。

embeddingapi.swc 用来在 Flash 工程中读取 Unity 导出的 Flash 游戏。

需要注意的是， Unity 的一些功能并不支持 Flash，这可能会导致在导出 Flash 的时候产生

错误，不过随着 Unity 版本的升级，↑古·况会得到远渐改善。
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.NET 语言中的一些特殊类或函数可能无法转为 AS3 代码， 这种情况也会导致错误。在导

出 Flash 后，到游戏工程目录下的\Temp\StagingArea \Data\ConvertedDotNetCode 巾可以找到被

转换的.net脚本，它们现在都保存为.as 格式，这时可以根据错误提示查找出现错误的原因。

8.3.3 调试 Flash 游戏

运行 Unity 导出的 Flash 游戏经常会遇到一些不会在 Unity 编辑器中出现的错误，为了能

查找到出现问题的原因，我们需要到 Flash 的 Log 文件中查看日志。

Unity 的 Debug.Log 函数可以在控制台输出调试信息，同时也可以保存到 Flash 的 Log 文

件中，使用 Flash Log 文件的方法如下:

flj!lóv 为了能够调试 Flash 游戏，我们需要安装 Debug 版本的 Flash Player，到 Adobe

的官方网站 http://www.adobe.com/support/f1ashplayer/downloads.html 可免费下载

它.

e嚣:rQg 创建一个 mm.cfg 文件，并将其保存在相应目录内 :

Macintosh 05 X /Library/Application 5upport/Macromedia/mm.cfg 

XP C: \Documents and Settings\username\mm.cfg 

Windows Vista/Win7 C:\Users\username\mm. cfg 

Linux Ihome/username/mm. cfg 

~)在 mm.cf运内输入:

ErrorReportingEnable=l 

TraceOutputFileEnable=l 

CI:IQ~运行 Flash 游戏，在相应的目录内找到 Log 文件:

Macintosh 05 X /Users/username/Library/Pre王erences/Macromedia/Flash Player/Logsl 

XP C: \Documents and Settings\username\Application Data\Macromedia\F1ash Player\Logs 
Windows Vista/Win7 

Player\Logs 
C:\Users\username\AppData\Roaming\Macromedia\Flash 

Linux /home/username/ . macromedia/Flash_Player/Logs/ 

8.3.4 从 Flash 工程读取 Unity 导出的 Flash 游戏

Unity 导出的 Flash 游戏可以被导入到另一个 Flash 工程中，下面是一个简单的实例:

fE:IÞj， 创建一个 Unity 游戏工程，或者用 Unity 打开光盘目录下的 chapter08一Embedding
工程，将其导出为 Flash .

G:I.Qg使用 Flash Builder 创建一个 Action Script 工程，将从 Unity 中导出的.swf 和

embeddingapi .swc 文件复制粘贴到 Action Script 工程中，然后再从光盘目录

\rawdata\2d 下复制粘贴 flsh.png 到工程中，这是一张鱼的图片，也可以使用其他

任何图片，如图 8-15 所示.
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g 

，啕 Ur向FlashApp

4 ~ src 

4 m (default paclcage) 

J} U咐FlashApp.as
rω.pngl 
l立豆训sh. s亟

!> .. Flex 4.6.0 

图 8-15 在 Flash 工程中导入 Unity Flash 文件

在 Flash Builder菜单栏选择(Project】→ ( Properties )，选择 ActionScript Build Path , 

在 Library path 中选择 【AddSWC】 ，然后选择 embeddingapi .swc 文件，如图 8-16

所示.

R..刷刷

AdionScript Appliu甘0"'
h垣至少‘ 8ùild瓦B
ActionScriptι。mpiler

ActionScript Module. 
8und~. 

脚。，ject Ref，肝e时"

Ru时tleb咱 Setti咱g
T..kRepo<Ì幅叩

T..k T"9' 
v.Gd.tion 
WíIåText 

ActionSeripl Build Palh 

! 8uild p.th libr.ries: 

丁 ，也自1.. ~.6.0 • C;'飞P~ogr.m Files\Ã~~ Fl~sh Suiì 
I 三町beddi叩回.S1N'C - src 

图 8-16 使J Ij .swc 文件

embeddingapi.swc 是从 Unity 中导出的 Flasb 库文件，包括一些在 Flash 工程中调用 Unity

的 API 。

在 Package Explorer 窗口的 html-template 中选择 index.template.html 文件，单击右

键选择 ( Open Wi出】→ 【 Text Editor 】 ，找到和 params 相关的语句，添加

params. wmode="d让ect";语句， 只有将 wmode 设为 direct 才能调用 Unity 的资源 ，

如图 8-17 所示.
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va-，:.、 l>a，立自吨= {}; 
par~ . qualicy = "hiqh"; 
par缸四 .bqcolor = n${~~c~~E川";

par~.allow3cr主ptaccess = "sameDomain"; 
par~ . al1owfullscreen = Ntrue"; 
FE霉事骂:军事~胃~军iIIII(!雹D理萄酒a哩

图 8-17 设置 wmode

G.:[Q_g， 打开.as 文件，添加和修改代码如下:

package 

import flash.display.Loaderi 

import flash.display.Spritei 

import flash . events . Eventi 

import flash.net.URLRequesti 

却唱)ort com.unity.IUnityContenti 

import com .unity.IUnityContentHosti 

impor t com.unity.UnityContentLoaderi 

import com.unity . UnityLoaderParamsi 

import flash.events.ProgressEventi 

publi c c lass UnityFlashApp extends Sprite implements IUnityContentHost 

protected va r fishloader:Loaderi 

protected var unityLoader:UnityContentLoaderi 

public func tion UnityFlashApp() 

//读取f1ash 2d 圈片

fishloader = new Loader() i 

var request:URLRequest=new URLRequest(" fish .png")i 

fishloader.load(request)i 

fishloader.contentLoaderlnfo.addEventListener(Event.COMPLETE ,onContentLoaded)i 

//读写I'(' Unity 3d 资源

LoadUnityContent(); 

protected funct ion LoadUnityContent() :void 

var params: Uni tyLoaderParams = new UnityLoaderParams (false, 800, 600, 

~理
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false ); 

uni t yLoade r = new Uni t yContentLoader ("uni tyflash. swf" ，由is ， params , 
false) ; 

unityLoader.contentLoaderInfo . addEventListener{ProgressEvent. PROGRESS , 
onUnityContentLoaderProgress); 

un主tyLoader . contentLoaderIn fo . addEventListener{Event . COMPLETE，

onUnityContentLoaderComplete) ; 

unityLoader.loadUnity{ ); 

private function onUnityContentLoaderProgress{event : ProgressEvent): void 

!!Respond to load pxogress 

!!trace( "Loading : "+ event .bytesLoaded!event.bytesTotal)i 

private function onUnityContentLoaderComplete{event : Event) :void 

addChíld(unityLoader) ; 

unityLoader .unityContent.setContentHost(this ) ; 

public function unityI nitStart(): void 

!!Unity engine started 

public function uni tylnitComplete () :void 

uni tyLoader . unityContent . sendMessage ("Avatar" , "ChanqeSpeed" I {responder : 创1is }) ; 

private function onContentLoaded( event :Event ) :void 

位1i8. addChíld (fishloader) ; 

在这段代码中，首先使用标准的 AS3 语句读入 fish.png 图片，并将它显示在屏幕上。然

后创建一个 UnityContentLoader，读入 Unity 创建的 unityflash.swf0 
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unityrnitComplete 是一个囚调函数， 当第 -个 Unity 场景被hn载完成后， 这个函数会被触

发，在这里孜们使用 sendMessage 函数向 Unity 发一个消息 ， 接收者是 Unity Flash 中的一个名

叫 Avatar 的游戏体实例，并调用它的 ChangeSpeed 函数，在这个示例中， ChangeSpeed 函数会

改变 3D 角色的旋转速度。

按 F门 调试游戏，背景是 Unity 的 3D 角色，前j式是使用 AS3 读入的一条鱼的图片， 3D 

的画面会本远显示在 Flash 的 2D 雨田之后，如陶 8-18 所示。

图 8- 18 嵌入 Flash 工程巾的 Unity Flash 

本;示例工程文件保在在此盘目求\chapter08_ Embedding 和\chapter08_ UnityFlashProject 内，

其叶 I chapter08_ UnityFlashP叫ect 是一个 Flash Builder L料。

现在有 -个问题是 ， Unity 导出的.swf文件与「前 Flash 工程的.swf文件是两个独立文件，

但很多网站共允许上传一个单独的.swf文件，我们可以使用 Flash提供的 Embed标识符将 Unity

的.swf文件与当前 Flash 工程的.swf文件合二为一。 使用这种方法， 也可以自定义 Unity Flash 

的启动l网面。

修改.as 文件如下:

package 

import flash .display . Loader; 

import flash.display.Sprite; 

import flash.display.DisplayObject i 

import flash.events .Eventi 

import flash . net.URLRequesti 

import com.unity . IUnityContenti 

import com.unity.IUnityContentHosti 

import com. unity.UnityContentLoaderi 

import com. unity .UnityLoaderParamsi 

import flash .events . ProgressEventi 

import mx.core.BitmapAsseti 
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(SWF{width='800' , height= ' 600 ' , backgroundColor='IFFFFFF' , frameRate='60 ' )] 

public class UnityFlashApp extends Sprite implements IUnityContentHost 

[Embed (source="unityflash . swf" , mimeType="application/octet-stream") J 
private static const unityflash : Class ; 

(Embed(source="fish.png" )] 

private static const fish : Class i 

protected var unityContent : IUnityContenti 

protected var unityLoader:Loader; 

private var childSWF : DisplayObject; 

protected var fishloader : BitmapAsseti 

public function UnityFlashApp () 

1/ 读取 flash 2d 图片

fishloader = new fish() as BitmapAsset i 

this.addChild(fishloader); 

1/ 读取 Unity 3d 资源

LoadUnityContent(); 

protected function LoadUnityContent() :voiò 

unityLoader = new Loader() ; 

unityLoader.contentLoaderlnfo . addEventListener(Event.COMPLETE , 
onUnityContentLoaderComplete) ; 

回槛圃Ir'

unityLoader . loadBytes(new unityflash())i 

prívate function onUnityContentLoaderProgress(event : ProgressEvent):void 

//Respond to load progress 

/Itrace ( "Loading: "+ event .bytesLoadedlevent .bytesTotal ); 

private function onUnityContentLoaderComplete(event : Event) : void 

unityLoader.contentLoaderlnfo . removeEventListener (Even t . COMPLETE, 
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onUnityContentLoaderComplete); 

childSWF ~ addChild(unityLoader .content); 

childSWF.visible=false; 

unityContent = unityLoader.content as IUnityContent; 

unityCOntent.setContentHost(this); 

public function unitylnitStart() :void 

//Unity engine $tarted 

public function unitylnitComplete() :void 

unityContent.sendMessage("Avatar" , "ChangeSpeed" , lresponder:this}); 

childSWF.visible=true; 

这段代码与之前的代码相比有很大变化， 主要是现在所有资源都整合到一个.swf文件中，

读取资源的方式发生了改变。最后使用了一个 visible 设置来隐藏默认 Unity 的读取画面， 当

Unity 资源被完全读入后再将其显示出来。

本示例工程文件保在在光盘目录\chapter08_ UnityFlashEmbed 内，它也是一个 Flash Builder 

工程。

8.3.5 在 Unity 内调用 AS3 代码

很多时候，可能百要在 Unity 内调用 Flash 的 AS3 代码，比如 Flash 不支持 Unity 的 Socket，

这样就只能在 Flash 中完成关于 Socket 工作 ， 然后将代码拿到 Unity 中来使用，不过在 Unity

编辑器中并不能预览 AS3 代码的效果，只有等游戏被导出为 Flash 后才能实现 AS3 的功能，

所以在开发中最好用 Unity 本身的代码暂时代替 AS3 的代码，下面是一个简单的示例:

CI:ln 在 Flash 编辑器中新建一个.as 脚本， 这里命名为 CallFlash.cs.
~?在 CallFlash.cs 中输入如下代码:

package 

public class CallFlash 

public static var _instance : CallFlash; 

甸回'M.
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public var id : inti 

public var _ηame : Stringi 

public var _flag : Booleani 

public function Init () : void 
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trace( "Init Flash Function" ) ; 

public static function GetCallFlash() : CallFlash 

if ( instance==null) 

instance = new CallFlash()i 

return instancei 

return "Call Flash ActionScript"; 

public static function aStaticFunctionWithPararns(a : int) : void 

GetCallFlash(). id = a; 

pUblic static function aStaticFunctionWithReturnType() : String 

在这个类中，一id、一name 、 flag 分别是 3 个不同类型的属性， _instance 是实例的静态旬

柄。

Init 函数用来做一些初始化工作。

GetCallF!ash 函数将返回一个 CallFlash 实例的句柄。

aStaticFunction WithParams 是一个静态函数，为 id 赋值。

aStaticFunction WithReturnType 是一个带返回类型的静态函数，返回一个字符串。
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CIlQ3 新建一个 Unity 工程，在 Assets 文件夹内创建一个名为 ActionScript 的文件夹，
并将 CallFlash.as 脚本放到这个文件夹内 .

D … 
提示
.墨9 在 Unit守y 内新建一个 CallFl凹las由h.cωs 脚本，输入代码如下 :

using UnityEngine; 

using System.Collections; 

[NotRenarned] 

[NotConverted) 

public class CallFlash{ 

[NotRenamed] 

public static CallFlash _instance ; 
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public void Init() 
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Debug . Log( "Init Unity Function"); 

[NotRenamed] 

public static CallFlash GetCallFlash() 

if ( instance==null) 

instancè = new CallFlash(); 
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return instance; 

[NotR,enamed) 

public static void aStaticFunctionWithParams( int a ) 

GetCal1Flash(). id = a; 

[NotRenamed] 

public static string aStaticFunctionWithReturnType () 

return "Call Unity C'''; 

可以注意到，这个类的结构与 Flash 版本的完全一致，只是换成了 C#的语法。在这个类

中有两个特别的属性，分别是 NotRenamed 和 NotConverted ， NotRenamed 是为了防止名称被

改变， NotConverted 是为了阻止在导出 Flash 的时候将.cs 代码转为.臼代码。

下面，我们将调用 ClassFlash 这个类的实例，当在 Unity 编辑器或非 Flash 平台中的时候，

我们调用的是 C#的代码，当导出为 Flash 的时候，会调用 AS3 的代码。

1E!'óq) 新建一个 AppManager.cs 脚本，输入代码如下:

using UnìtyEngine; 

using System.Collections; 

public class AppManager : MonoBehaviour { 

回回a.e

string m_data; 

// Use this f or initialization 

void Start () { 

CallFlash flashas = CallFlash.GetCallFlash(); 

//CallFlash flashas- new CallFlash() ; 

flashas.lnit(); 

CallFlash.aStaticFunctionWithParams(lO); 

m_data = CallFlash.aStaticFunction阳ithReturnType();
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void OnGUI () 

GUI. Label ( new Rect (10 , 10, 200 , 40) , m data ); 

在这段代码巾，我们创建了一个 CallFlash 的实例，将其初始化，并在 UI 中显后

aStaticFunction WithReturnType 函数返回给 m data 的字符。 将 AppManager.cs 指定给摄像机，

运行程序，屏幕上的显示结果如图 8- 19 所示。

图 8- 19 在 Unity 编辑器巾的执行结果

Gl:[q61 无须做任何改动，导出为 Flash 并运行，结果如图 8-20 所示。

l γ.γ I 
图 8-20 在 Flash 巾的执行结果

"飞‘_..6 本节的示例文件保存在光盘目录飞.chapter08_ UnityFlashPlugin 内 .

提示

8.3.6 Flash 版本的太空射击游戏

本节我们将把前面创建的 Unity 网页版太空射占游戏转为 Flash 工程并导出为 Flash 1-.传

到 Kongregate 上。 我们将使用 AS3 调用 Kongregate API，然后将这个脚本导入到 Unity 中，使

Unity 导出的 Flash 也能像 Unity 网页游戏一样在 Kongregate 上传分数。

fZ[Ql 使用 Flash 编辑器创建脚本 Kongregate.as:

package 

import flash.display . Loader; 

import flash.disp1ay.Loaderlnfo; 

import flash.display.Sprite; 

import flash . events .Event; 

import flash.net.URLRequest; 

import f1ash . system.Security; 

import com.unity . UnityNative; 
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public class Kongregate 

1/ FlashVars API ið经

static var paramObj:Object ; 

// API 路径. "shadow" API 将帮助本地测试.

static var apiPath : String; 

1/ Kongregate API 句衍

static var _kongregate : *; 

//初始化

public static function Init () :void 

loadComplete); 

pararnObj=Loaderlnfo(UnityNative . stage . loaderlnfo) . par创neters i

apiPath = paramObj.kongregate_api_path 11 
.http://www . kongregate.com/flash/API_AS3_Local . swf.i 

//允许API 与SWF遮住

Security.allowDomain(apiPath) ; 

//读取Kongregate API 

var request:URLRequest = new URLRequest(apiPath) ; 

var loader :Loader ~ new Loader()i 

loader . contentLoaderInfo.addEventListener(Event . COMPLETE , 

loader.load(阿甲est);

UnityNative . stage . addChild (loader) i 

/1 完成API 的F载

static function loadComplete(event:Event) : void 

/ / (i!i Kongrega te API 

一kongregate = event . target.content; 

//连接服务怒

_kongregate . services . connect() ; 

/1 提交统计数据
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public static function Submit ( stat : String , score : int ). : void 

if ( _kongregate嚣雹null ) 

return; 

kongregate.stats.submit(stat.score); 

这段代码在 Flash 编辑器中并不能直接编译通过， 原因是导入了 com.unity.UnityNative 这

个包，这个包在 Flash 巾是看不到的， f口稍后我们会将 Kongregate.as 导入到 Unity 中，那时就

没问题了。

Init 函数主要是从 Kongregate 服务器上获得 API.月二在 loadComplete 函数巾将 APl 赋予

_kongregate 属性。

Submit 函数负占上传分数。

~2 打开光盘目录\chapter08_ ShootingGame Web 下的工程，这是 Unity 网 页版的太空

射击游戏的工程文件.

C!l'2>3 将 Kongregate.as 复制粘贴到 ActionScript 文件夹中。

但扣修改 Kongregate.cs，使之与 Flash 脚本相对应:
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[NotRenamed] 

(NotConverted] 

public class Kongregate 

static bool isini =false; 

//初始化

(NotRenamed) 

public static void Init() 

iif UNITY WEBPLAYER 

if ( isini) 

return; 

isini = true; 
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string javaCode = @" 

// Load the API 

var kongregate; 

kongregateAPI.loadAPI(onComplete)i 

// Callback function 

function onComplete() ( 

// Set the global kongregate API object 

kongregate = kongregateAPI.getAPI(); 

". , 

Application.ExternalEval{javaCode); 

fendif 

//上传分数或其他统计数据

[NotRenamed] 

public static void Submit(string stat , ìnt score) 
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Application.ExternalCall("kongregate.stats.submit" , stat, score); 

fendif 

实际上， Kongregate.cs 中的大部分代码在 Flash 中都不会被执行，它变成了一个"壳"，

最终在 Flash 中执行的是 Kongregate.as。

最后，导山 Flash 游戏上传到 Kongregate 上预览效果，本节的示例工程文件保存在光盘目

录\chapter08_ ShootingGameFlash。

8.4 AssetBundle 

Unity 的 Flash 版本并不支持 Unity 网页版的 Streaming，如果要实现分流下载游戏，需要

使用其他方法。

Unity Pro 版提供了一个叫 AssetBundle 的功能，能够使游戏动态的从服务器下载资源(请

参考本书第 6 章创建一个 Web 服务器) ，这种技能可应用于桌面、手机、网页等各个版本，

Em圃'
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游戏的客户端将变得很小， 但游戏必须始终处 f联网状态。

下面，我们将修改网页版的太空射击游戏，使其在游戏初期下载一部分资源，然后在游戏

中去下载且他的资源。

8.4.1 打包资源

第一步，我们先要将需要动态下载的资源打包上传到 Web 服务器。为了简单一些， 在这

里我们只打包和主角飞船相关的资源。

CI:I1J 使用 Unity 打开光盘目录下的 chapter08_ ShootingGame Web 工程.

CJl:[Qz 打包 AssetBundle 资源需要通过编辑器脚本编程 ( Editor Scripting) 来实现. 在

Project 窗口的 Assets 文件夹中新建一个名为 Editor 的文件夹，这是存放编辑器脚

本的专用文件夹.

~3 在 Editor 文件夹中新建 ExportAssetBundles.cs 脚本:
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public class ExportAssetBundles 

[Menultem( "Assets/Build AssetBundle From Selection - Track dependencies")] 

static void ExportResource() 

// ~示保存街口

string path = EditorUtility . SaveFilePanel ("Save Resource" , "", "New Resource " , 
"unity3d"); 

if (path . Length != 0) 

//从选择对象中创建资源.

Object[] selection = Selection.GetFiltered(typeof(Object) , SelectionMode . 

DeepAssets)i 

BuildPipeline. BuildAssetBundle(Selection . activeObject , selection, path, 
BuildAssetBundleOptions.CollectDependencies I BuildAssetBundleOptions . CompleteAssets, 

BuildTarget .WebPlayer); 

Selection.objects = selectioni 

[MenuItem( "Assets/Build AssetBundle From Selection - No dependency tracking ")] 

static void ExportResourceNoTrack() 

//显示保存窗口

string path = EditorUtility . SaveFilePanel( "Save ResoUrce" , '"', "New Resource" , 
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"unity3d"); 
if (path .Length != 0) 

11从选择对象中创建资源.

BuildPipeline .BuildAssetBundle(Selection .activeObject, Selection .objects , 
path) ; 

MenuTtem 将在 Project 窗口的右键快捷菜单中添加两个选项，分别是导出选中的资源和导

出选中的Jt:相关的资源如图 8-2 1 所示。

Reimport AlI 

Sync MonoO凹elop Project 
Build AssetBundle From Selection - Track depeodeocies 
Build AssetBundle From Selection - No dependency traclcing 

图 8-2 1 AssetBundle 选项

EditorUtility.SaveFilePanel 方法用于显示保非窗U 。

BuildPipeline.BuildAssetBundle 方法用 f打包并保存资源，注意最后一个参数 BuildTarget ，

默认为 WebPlayer ， 它决定了 AssetBundle 对应的平台，如果需要将 AssetBundle 使用剑 Flash、

TOS 或 Android ， 这个参数也要对应修改。

[?} un叫川i均M…吵忡为
提示

将主角飞船制作成一个 Prefab，命名为 PlayerPref油，这个名称很重要，将来可

能需要用名称来查找需要的资源.

在 Project 窗口选择主角飞船的 Prefab ，然后单击右键选择 [ AssetslBuild 

AssetBundle From Selection - Track dependencies ) 将主角飞船的 Prefab 及相关资

源打包保存为 player.unity3d，这个文件需要上传到服务器以供下载.

Ï)6 在游戏场景中删除预设的主角飞船 Prefab. 运行游戏，游戏会直接 Game Over, 

因为场景中的主角已经被删除了.

8.4.2 下载资源

现在，游戏已经不能正常运行， [夫l为顶设在场最中的主角飞船 Prefab 被删除了，即使在

Project 窗 n '1 1仍然有这个 Prefab，但毕竟它没有被使用到场景中，也不会被集成到M后的游戏

中。接下来，我们将从 Web 服务器下载主角飞船的 Prefab 及相关资源，动态的将其在游戏中

创建出来。

flEIQl 修改 GameManager.cs 脚本，添加一个 m_isloaded 属性判断是否已经下载主角 :
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//是否下载主角

bool m isloaded = falsei 

~2 修改 OnGUl 函数中判断游戏结束的条件，只有将主角下载之后才能触发游戏结

束:

if (m_player != null ) 

//获得主角的生命值

life = (int)m_player.m_lifei 

else if (m_isloaded) // game over 

‘D3 添加 DownloadPlayer 函数，在这里进行真正的下载:

IEnumerator DownloadPlayer() 

GameObject obj = null; 

//检查缰存是否可用

floa t time = T ime . time i 

while (!Caching.ready) 

if (Time.time - time > 3 . 0f) 

Debug . Log( "Caching Not readY" )i 

break; 

yield return null; 

//开始从服务报 F载

www www = WWW.LoadFromCacheOrDownload( ''http://l27.0.0.1/player.unity3d" , 1); 

//等待下载完成

yield return WWWi 

//出现错误

if (www.error != null) 
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throw new System. Exception( "WWW download had an error;" + www.error); 

/1 获得 AssetBundle

AssetBundle bundle = www.assetBundle: 

obj;(GameObject) Instantiate(bundle.mainAsset,new 

Quaternion(O , -180 , 0, 1) ); 

1/ 获得 Player 脚本

m_player - obj.GetComponent<Player>(); 

bundle.Unload(false); 

m isloaded ~ true; 

Vector3(0 ， 0 ， φ3 ) ， new 

在这段代码中，肯先检查下载的级存是否可用，为了防止进入死循环，设定一个等待时间。

WWW.LoadFromCacheOrDownload 方法用于连接 Web 服务器，同时也会检奇本地是否有

缓存的资源可用。它的第一个参数是网址和资源名称，第二个参数是版本号，默认本地缓存已

有的资源将不会再下载，但如果版本更新，还是会重新下载。

www.assetBundle 将返回下载的 AssetBundle 资源，使用 lnstantiate 函数即可为这个资源动

态创建实例。

当前，我们使用的 bundle.mainAsset 方法获取了全部下载的资源，如果只想取出这个资源

包巾的一部分，可以使用 bundle.Load("PlayerPrefab")方法，直接读取资源的名称。

最后，使用 bundle.Unload 方法将资源卸载，释放内存。

[04 在 Awake 函数中添加 StartCoroutine 函数，执行 Download.Player 函数下载资源:

void Awake () 

Instance 葛 this;

StartCoroutine(DownloadPlayer ()); 

现在运行游戏，游戏已经回复正常。为了便于本地测试，我们可以使游戏在编辑器中只从

本地读入资源，修改代码如下:

IEnumerator DownloadPlayer() 

GameObject obj = null; 
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.ifi UNITY EDITOR 

objl - (GameObjecc) Resources .LoadAssetAtPath ("Assets\\Prefabs\ \PlayerPrefab .prefab", 
typeof(GameObject)); 

Instantiate(obj); 

yield recurn null; 

'else 

'endif 

//检查理存是合可用

float time ø Time . time ; 

while (! Caching. ready) 

Unity 还提供了一种异步读取资源的方式，这样就不会肉为i在取资源而影响游戏进程，如

下所后:

AssetBundle bundle ~ www.assetBundle; 

//并应读取

AssetBundleRequest 

typeof(GameObject)); 

//等待i实取结束

yield return request; 

//获得游戏体

request bundle . LoadAsync (" PlayerPrefab" , 

obj = (GameObject) Instantiate(request .asset as GameObject, new Vector3(0 , 0, -3) , 
new Quaternion(O , -180 , 0, 1)); 

对于 '个复杂的丁，手里，于」二边排导山是不现实的，展好将甜要打包的资源可在一个列-k里，

比如写在 XML 文件中，然后将其批量导出到捎定的位置。

本 w的示例工和文件保存在光盘 H 录飞.chapter08_ ShootingGame WebAssets，如果要测试从

服务器下载资源，需要在本地建设 ·个 Web 服务器。

8.4.3 安全策略

Æ论;二 Unity Web Player !!.xhl flash 版的游戏，当它需要通过网络访问 IIö同一个域名下的

服务器，比如游戏;在布置在 http://mysite/webgame.unity坷，然后游戏而要上传分数到

http://myscores/highscore.php，这时必须放置一个叫的 crossdomain.xml 文件在 http ://myscores
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网站根日录下， 文件必须存为 ASCll 格式， 其内容为 :

<?xrnl version="l.O"?> 
<cross-dornain-policy> 
<allow-access-from domain~" 舍"/>

</cross-dornain-policy> 

现在，域名为 http ://myscores 的网站可以与任何域名下的 Unity 网页游戏进行通信。

使用 crossdomain.xml 文件的目的主要是从安全性考虑，为了防止网页游戏在运行的时候

偷偷去访问一些不该访问的地方。

小结

本章围绕Unity Web Player和 Flash游戏进行了详细介绍 ，包括如何构建 Streaming 的 Unity

网页游戏，与网页 t的 JS 脚本通信，自定义 Unity 网页游戏启动画面等，同时还介绍了如何将

Un句游戏导出为 Flash，并与 Flash 工程整合，编写 Flash 插件等。

本章最后介绍了 AssetBundle 的基本使用，对于一个大型网页游戏来说， 按照流媒体的方

式下载游戏是非常必要的。
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本 fF详细介纠 f 申请 iOS 开发机|旧的流程， 如何使用 Unity 调试、 发布 iOS 游戏，段启用

了一定衍l隔介绍在 Unity 内集成 Game Center 和内消费系统， 类似的技术可以为 Unity 游戏开

发各种类割的 iOS 插件， 将 iOS 专帘的 API 功能使用到 Unity 游戏中。

9.1 iOS 简介

iOS ( iphone Operation System ) 是苹果公讨开发的手机操作系统， 主要去装在 iPhone 和

iPad 设备 t丽。

开织: iOS 游戏或应用，首先需要到苹果公 IÎJ 的官方网站巾请 iOS 开发权限，理论 1:只能

在苹果公司的 Mac 计算机上开发。

iOS 游戏可以发布到苹果公司的 App Store 1 1 1 ， 这是农布 iOS 游戏的唯 a合法途径。

开发 iOS J也用或游戏}二要是使剧 。同ective-C 语户了 ， 这是苹果公4专有的计算机识，丁， 语

法比较特别， 好在使用 Unity 开发 iOS 游戏并不市要对 Objective-C 旬非常深入的了解。

9.2 软件安装

开发 iOS 游戏，首先要准备 -fì Mac 计算机，然后到苹果公司开发者网站 https://

developer.apple.comldevcenter/ios/index.action 或 Mac 电脑上的 App Store 中免费 F载 Xcode 软

件， 将川:安装到 Mac 上。

Xcode 是开发苹果软件的必备工具， 最新版只支持 Lion 操作系统， 而 Snow Leopard 跺作

系统， 要 F载对应的老版本。

安装好 Xcοde 后 ， 再安装 Mac 版的 Unity ， 在 Mac 上安装 Unity 的过程与 PC 版基本·样，

这里将不同赘迹。

9.3 申请开发权限

只是安装 Xcode 和 Unity 还并不能在 iOS 设.r.r t:Ji机测试 Unity 游戏， 接下米布要到苹果

公司的开发者网站申请一个开发账号 ， 不过这干前提每年使川信用卡支付 99 美金。申请的大体

流程如下:

(01 到苹果公司 iOS 开发者网站选择 Register 注册一个苹果公司账号.
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lD.02 使用注册好的苹果公司账号登录，选择 Join the ios Developer Program 申请加入

iOS 开发，如图 9-1 所示.然后，在新页面选择 Enroll Now 进行登记，根据提示，

填入相应的信息.

r I '1J 
‘ -r 一定要填入其实的 E-mai1地址和信用卡信息.

提示

iOS De-.内eloper Program 

Join 笛，.， íOS Developer Pr(唱ram

The IOS Oe~eloper 向'OQfaJn offe而 a

∞凹'以e process for devetoplflg aOO 
dlSt曲创"9 ;Pad 归回ne .00 POØ loudl 
ap佛ca饵ns. L四mUore

图 9-1 申请 iOS 开发

目前，针对开发年费，苹果公司并不支持国内的在线支付，所以当填写完信息后，

最后的页面可能会出现 Apple Online Store is unavailable (苹果公司在线商店不可

用)的提示，这个页面上出现的信息都很重要，包括各种 ID 和传真号码等，需

要保存下来.之后下载这个页面上提供的 purchaseform.pdf 文件，将其填写好后

传真给苹果公司.

CJTó1 苹果公司收到传真后，如无问题会扣除信用卡中的 99 美金作为开发年费，再发
回一个 activation code (激活码)到注册时留下的邮箱中 . 最后，按邮件中的说

明激活，即可在 App Store 中发布自己的游戏了 .

9.4 设置 iOS 开发环境

有了 iOS 开发资格，接下来还需要在苹果公司的开发者网站上完成各项配置，并与 Mac

电脑和测试机关联。设置步骤如下:

CE[Qt 到苹果公司 iOS 开发者网站使用苹果公司账号登录，在页面上找到 iOS Developer 

Program 一栏，选择 iOS Provisioning Portal 进入新的页面，在网页左侧有 Home

(首页)、 Certificates (执照证书)、 Devices (设备)、 App IDs (软件的 ID ) , 

Provisioning (配置)、 Distribution (发布)几个选项，如图 9-2 所示.
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l iω叫叫Portal w 

Provislonlng Por1a1 : Aetiv8 Ga.me studlos Co., Ltd. 

Cer吗btícetn

b鹏仇"

ApIlJl)lI 

p，剧由町、即q

Dl"ttilluu,," 

Welcome to the iOS Provisioning Portal 

The 10S PrOVlsloning Portal 阻 desi伊ed 10 lake you through the necess町 steps 10 test 
your appllcalions on 10S devices and prepare them for distnbullon 

, Vlslt the MemberCenter for Team. Account. and program info 
、. ，/

Tlle new klemÞer Center IS now your desbnatton for 

• Sendìn9 Il1VIlations to join your <levelopment team aM e<l巾ng
exisbnll <levelopmenl leaπlmembers 

• Requesbng or purchasmg Tech阳CaJ Suppo吐
• Vlewmg ac∞unt informabon, such as your Team 10, profile , and 

Program delalls 

Vlsit tne Metnber Center nQW 

图 9-2 iOS Provisioning Portal 页面

~选择 Certificates 进入新页面。选择 Request Certificate 来请求一个新的证书，如

图 9-3 所示.之后出现的页面将说明如何申请证书.

Oev脚pment

Current Development Certìficates 

日 Your Certificate 

N副ne .. Pro咽sioning Profiles Expirabon Dale status Acbon 

! Vou currently do not have 3 valid certt白ιale [百高EE石rt.fjQi月

'tf )'00 do nol Ilave the W\"iOR Inlermedlate certifi臼te Inslalled d吨~ I1ere (1) <!OWI咱loadnow

图 9-3 申消开发证书

r ''l- 证书有两种，一种用于杖，一种用于发布最终产品，默认是在 Development 页
誓，..， 面下申请用于开发的证书.

刁飞

接下来按说明申请开发证书即可。

~在 Mac 电脑上打开 Application 文件夹 ， 打开 Utilities 文件夹，运行 Keychain
Access. 

e钮l:JQ1在 Key灿chωhain位in 莱单栏选择 【(Ceωe创I

Cωe忱巾1日Cωat怡eAu川l此thor川it吵y】，打开 Certificate Jnformation 窗口，输入 Email 和名字，选
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择 Saved ωdisk，如图 9-4 所示.最后，选择 Continue( 下一步 )保存一个 Certi ficate 

Signing Request ( CSR )文件到硬盘上.
，、，、 Cert,ftcale A$sìsta!'lt 

Ceniflcate Informatlon 

Enter Information 旬r tne certifkate you are requestlng. 
Click Continue to request a ctrt.fìcate from the CA. 

User Ema,1 Address . 

一-Commott Namt 阮veloper j 

-一一一一一一­CA Ei响副I Addr哇"

Request 山 r Em., I.d 10 由.CA
Ð Sa晴d lod.由

o L.t m. sp"clfy k.y palr Inform剖阳n

\. Conti至:〉

罔 9-4 填写信，也

回到网页上的 Certificates 页面，确定选择 Development 标签，选择"浏览"上传

Ce而自cate Signing Request (CSR) 文件.然后，选择 Submit 提交并创建证书 .

Ïl6 仍在 Ce叫ficates 页面，刷新一下，会看到新建证书旁边有一个 Download 选项，

如图 9-5 所示.双击即可下载这个证书，下载完成后 ， 双击下载的文件，将其装

入 Mac 电脑中 .

曰 Yo川.rtifi臼te

Pr侧目。nlng Prolíles Exptrabon 031e staωs Acti町、

Jun 19 2013 Issued Re四ke

'lI, ou <10 n创 na晴 1MWWOR inrermediate ce而R臼terns恒lIed dlck Il~:eωdownJoaC f'.CW. 

阁 9-5 下载证 I~

将 iOS 设备连接到 Mac 电脑上，打开 Xcode，在菜单栏选择 【Window 】 叶

【 Organizer】 ，选择窗口上方的 Devices 标签，会看到 iOS 设备的相关信息.选

择 Use For Development 使其成为开发机，然后复制 Identifier 后面一个 40 位长的

字符串，它是 iOS 设备的 ID ， 如图 9-6 所示.
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t归rlI，far 96f5581b09dfba849c6dfcddObb8f915oo86bd97 

SoftwMt VeTJiOt'l l ~.0. 1 份制。" 一 JJ[三豆豆且已丁

图 9-6 获得 iOS 设备的 ID

e嚣~ 回到前面的网页上，选择 Devices 打开新页面。 选择 Add Oevices 选项添加用于

测试的 iOS 设备，会出现一个新的页面，如图 9-7 所示.在 Device Name 中输入

iOS 设备的名字，这个名字可以是任意的.然后，输入或粘贴 iOS 设备的 10.

"的 iPad

OIpo<'tv 30.67 C8 

"。但I jp耐

50.'.1 Number "'''119036Z39 

KIO 400岳07622444

De回<:，， 11田ne DeVICe 10 (40 hex characlers) 

L叫一…·恤.-叶…------ 一J 飞 V 

年叫'

阁 9-7 输入 iOS 设备的名字和 ID

~g 在网页上选择 App TDs ， 选择 New App TD，在 Bundle Tdentifier 内填写应用的 APP
ID ， 注意一定要按照 com.XXX.XXX 这样的格式填写，比如

com.company.gamename。如果希望这个 ID 是所有游戏通用的，也可以将 Bundle

Identifier 设为飞

罐嚣~Q) 在网页页面上选择 Provisionir毡，选择 New Profile 建立新档案，然后在出现的新

页面输入 Profile 的名字，并与前面创建的 Certificates 、 App 10 和 iOS 设备关联 ，

这些设备都是在步骤 8 中添加的.最后，选择 Submit 提交创建一个新的

Provisioning Profile. 

fZID 确定 iOS 设备已与 Mac 电脑连接。 在网页上选择前面创建的 Provisioning Profile 

旁jiJ.的 Oownload 选项，如国 9-8 所示，下载这个 Provisioning Profile 到 Mac 电

脑上，双击下载的文件则会将其安装到 Xcode 和 iOS 设备1'1 1 。至此， 一些常规设

置就结束了。

Devel叩ment 臼51'串ωI耐3 Ho肺 Jo

'" Development Provisloning Profiles i1~e_中f'ù~_l

.. m 
商u

p! ag nu 
酬

e·· 

时，

4明

呵
』
1
J

.. ApplD Status Acllons 

、' 陆目lVe

图 9-8 下载 Provisioning Profile 
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9.5 测试 iOS 游戏

完成了以上繁复的设置后，现在终于能够做点事恼了。本节将把一个在 PC 上开发的 Unity
程序移植到 íOS 平台，并在 íOS 测试机上跑起来。

:01) 在光盘目录下找到 chapter09_iOS_Start 工程， 这是在 PC 上开发的一个 Unity 工

程。可以先运行看一下，屏幕 t会显示儿个简单的按钮，包括显示 Game Center, 

上传分数、成就到 Game Center 和内消费按钮， 还包括分数、成就和点数的简单
UI，另外还有一个 3D 模型，它没有任何作用，只是为了使画面丰富一些，如图

9-9 所示。这些按钮暂时还不包括任何功能，我们将在后面逐一实现这电按钮中

的相应功能。

囱 9-9 简单的 UI 显水

们无法在 Windows 上使用 Unity 开发 íOS 游戏， 将这个工程复制到安装有开发

权限的 Mac 电脑上，使用 Mac 版的 Unity 打开这个工程。

:<)1 在菜单栏选择 (Fíle) → (Build Settings 】 ，在 Platfonn 中选择 iOS，选择 Switch

Platform 将工程转为 iOS 工程，如图 9-10 所示.

国 9- 10 转换为 iOS 平台
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选择 Player Settings，在 Inspector 窗口进行 iOS 平台的设置.

05 在 Resolution and Presentation 选项组中设置屏幕旋转方向， Portrait 表示纵向，

Landscape 表示横向，这里选择 AutoRotation ，并且选中 Landscape Right 和

Landscape Left ， 屏幕将会根据设备旋转方向自动调整方向，但只能横向旋转，如

图 9-11 所示 .

@ 

Senings for iOS 

R~sølulion and Presentlllion 

Resolution 
Default Orientatlon‘ 

Use Animared AUlorota.tion 

Allowed Orlentatlons for Auto Rotation 
Portraít n 
Portrait Upside Down Q 
Llndsc.lpe Rlght G 
Landscape Left 

闻 9-门 设ft'}jj'. .(，~ ~/J~方向

:06 在 Other Settings 选项组中设置 Bundle Identifier ， 这个 ID 需要与在网页上设置的

Bundle lD 一致，格式通常是 com.XXX.XXX.

在 Splash Image 选项组中可以自定义启动画面.

。8 在 Other Settings 选项组中设置 Target Oevice 为 iPhone 或 iPad，也可以选择

iPhone+iPad 两种设备通用，但这种情况要确定游戏的 UI 会自动适配不同的分辨

率，如图 9- 12 所示.

Other Senings 

R噎nd世ring

Sl1ltìc Batching 口

Dynamìc Batching 

Identification 
Bundle Identlfier、
Bundle Version' 
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阁 9- 1 2 设恍门标设备

09 确定 iOS 设备与 Mac 电脑处于连接状态，选择 Build And Run，然后选择一个路

径保存.片刻之后， Xcode 会自动启动，如果弹出对话框，提示有 codesign wants 
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to sign using key "XXX" in your keychain 这样的信息，选择 Always Allow 选项即

可 . 最后，如无错误，程序将会运行在 iOS 设备上，画面和操作与在 PC 或 Mac

上几乎是一样的。

9.6 发布 iOS 游戏

虽然我们只边过几个简单的步骤就可以在 iOS 设备上运行 Unity 程序，但如果想在 App

Store 中发布 Unity 游戏，还需要一些具他的设置。

9.6.1 申请发布证书

发布游戏需要巾请一个用于发布的证书 (之前申请的是用于测试的证书) ， 这个证书只需

要申请一次，将来可以反复使用。

CI:I'QJ再次进入苹果公司开发者网站 https://developer.apple.com/devcenter/ios/index.

action，进入 iOS Provisioning Portal，进入 Ce叫ficates，选择 Distribution，按提示

创建一个用于发布的证书，如图 9-13 所示.

OIstríbu咽。" "惊101)' ，低mTo

Current Distributlon Certificate 

Narr陆

" _ J' 

E鸿lH'st附nO剖@

FeIl 14.2013 

阶D畸型帽曲g Profiles 

'lfyωdonollllr帽协.WWORlntem陪dlate佬，植取刻e 阳到却刷.d!d<1)剧eto由WN。甜"刷

圈 9-13 创始发布证书

SIa!回AdI佣$

Issued Revoke 

进入 Provisioning 页面，选择 Distribution ， 选择 New Profi1e 按提示创建一个用于

在 App Store 发布的 Provisioning Profile，如图 9- 1 4 所示.

OIslr悔。tion 协st<>:y '相w10

'! DistfibutJon Provlsíoning Profiles 

.. App IO Slat出 AD.阳回

AcIwe Edrt 

图 9-14 创始发布版本的 Provisioning Profile 

下载新创建的 Provisioning Profile ， 在 Mac 上运行并安装它.

9.6.2 ÊIJ建新应用

虽然有了发布证书， 但我们还需要到苹果公司的官方网站 ltunes Connect去创建新应用并



将 Unity 游戏移植到 iOS 平台 ., 9. 
进行相关设置，一 I t我们准备好要发布的游戏，就要经常访问这里了。

GtlQl 登录 https://itunesconnect.apple.com ， 这是 App Store 的后台管理网站，在这里可

以发布、设置游戏相关信息，也可以查看财务报表或下载量等，如图 9-15 所示.

/臼Ip，> and Trends 
Prevlew or download your dally and weeldy 
sales infonnation here. 

Manðqe Your Application!> 
Add, vlew, and manage your applications in 
the ITunes Store. 

~~ 

Con仿在cts， T画，ιðnd 8anklfl。
Manage your ∞ntracts， tax, and banklng 
Infonnatíon. 

Paymenls and fínancial Repo民5
View and download your monthly tinandal 
reports and payments. 

N.nlloe Users 
Create and manage bo仙 ITunes connect and 
In App 阳rchase Test User aα阳nts.

Catalog Repo民s
ReQuest catalog repo民s for your App 5tore 
content. 

O.,veloper roru何lS
Find soIutions and share tips with Apple 
dev创。pers from arωnd the w。叫d.

Contðct U‘ 
Having a pro刨町n uploading your application' 
Can 't tind a Finan四 Report? Use our Contact 
Us svstem to flnd an anSWer to y饥.11' Question 
or to generate a Question to an ITυnes Rep. 

罔 9- 1 5 App Store 后台节:J!i!.页丽

CiI:[(ll 选择 Manage Your Applications 进入应用管理页面.选择 AddNew App 创建一个

新的应用，然后按提示设置应用的名称、说明和截图等，比较重要的是 Bundle 10 

的设置，它必须与 Unity 中设置的 Bundle rdentifier 一致，如图 9-16 所示.

Enter the followlng Information about your app 

Defa川t Language ~pfi面d石hinëse 一一一 二一一--v

App Name 'i画革就

一­SKU NumbEr 'SKυMY GAME ~ 
Bundle 10 lest3 - • 

ι---

You can r~9，~ter a new 8ωndle 10 here. 

阳ndle 10 Suffix Icom my∞mp刚刚game

YOUf Bundle 10 com.mycompany.mygame 

,;_. Note lhat the Bundle IDιannot be ch~noed it 协e
flrst versto例。f vour ilpp has been approved or if 
you have enabk'1i Game Center 01 the iAd 
NetwoI轧

阁 9- 1 6 创始新l位朋

、，

到

当设置好所有的选项后，在设置页面的上方按 Ready to Submit 按钮，通知苹果

公司我们已经设置好了，随时可以提交.这一步非常重要，没有这个操作，在

Mac 上将不能提交所发布的版本.
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9.6.3 提交审核

现在，我们需要在 Unity 和 Xcode 中重新 Build 游戏，生成一个用于发布的版本并提交给

苹果公司进行审核。

…:01 在 Unity 的 Build Settings 窗口使用 Build 生成 Xcode 工程，注意这里是用 Build

而不是 Build And Run. 

e嚣芷92，.使用 Xcode 打开 Build 好的 Xcode 工程，选择 Build Settings，找到 Code Singing 

ldentity，将 Release 下的 Any iOS SDK设置为发布版本的 Provisioning Profile , 

如图 9-17 所示.

PROJECT 

Unity-IPhone 
Summaty In(o 

Baslc 钮lt .，t#lþiftt'~ 

BulÎd Seuings-:-l Bultd Phases 8ultd Rules -= -.::::r:;r:;弓=-

~T 

EE出'"

ε。de Sig阳ng EntitJemenu 
• Code Signing Identity 

i hb吨Any iOSSDK: 
ReleilSe 

Any IOSSDK ~ 
Code Signing Resource Rules Path 
Other Code Slgning fQgs 

Don't Code Sign ; 
Don't Cod~ Sign : 
iPhone ()e>nloper (OJrrently matchr~ 飞向电IOne~iope，

Don't Code Sign ~ 
IPhone Olstrlbutlon: 

固 9-17 设置发布

选择工具栏上的 Unity-iPhone，选择 Edit Scheme，如图 9-18 所示.

Jυnity-IPhone 

Edit Scheme... 
New Scheme... 

ri Manage Schemes.. , 

圄 9- 1 8 设置

选择 Archive，在 Build Contiguration 中选择 Release，如图 9-19 所示.

也 Unity-iPl四"

SChemr 

l叫 J I 
Runw毡r..tpρ 1 ! 
hbuq ii 

Oobll9 J 1 

ill l -tixÎnU-的 iP.d侃" 电 川 ~ 
E坦stlniltlon 8r四kpoints

Optlon. ~ Revul Arthl四"问ilI1izer

图 9-19 设置 Archive 只) Release 版本
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~5 在 Xcode 菜单栏选择 【 File】→【Pr句ect Settings 】 打开新窗口，在 Derived Data 

Location 中选择 Custom，然后自定义一个用于输出的路径保存输出文件.

厂一一 一---一←-‘luild I Sn~psl、ou

~dD幽lJx~bOn :石孟m 一一一丁Z) , /Us.,,/o.wloper 

L 豆 -luu.叫树Issu.s 机or source cωe 

8 Show Issues tor川YO schem. ollly 

O Show硝旧剧

固 9-20 设置 ~I定义输出路轮

:::g) 
( Advanc.d... ) 

( ":',:;: Oone:" ) 

fD6 在资源列表中选择 Info.pli st，设置 Loca1ization native deve10pment region 为 China ，

这个选项会影响产品在 App Store 里的语言类型显示，设为 China 后，游戏的语

言类型即显示为中文，如图 9-21 所示 .
白 Un时B耐町

lQ咱踵. iOS SDI( 5 。

SysWl'训:onflgurAIJDn .m.m喃喃巾
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ExeculAble 111. 

Bundl. ‘denlifl.r 
In(oDlclI。阳叩咽，扣帽、
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N>f.州 lutl制 rltQuire51肉，。网"响rOllmenl
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Cl':lQ7 在 Xcode 菜单栏选择 【Product】 → 【Archivel 对当前工程进行 Bui1d，之后会自

动弹出 Organizer 窗口，选择 Submit ， 按提示提交游戏到苹果公司等待审核.

9.7 集成 Game Center 

虽然理论上我们可以不写一行 Objective-C 代码就能够发布一款使用 Unity 制作的 iOS 游

戏，但问题是当我们需要集成一些 iOS 平台专有的功能，比如 Game Center 或内消费(游戏内

消费)功能，我们就不得不与 Objective-C 打交道， 在 Xcode 中为 Unity 编写ti[j件，使 Unity

游戏也能使用到上述功能。

9.7.1 Xcode 到 Unity

在 Xcode 中编写 Unity 插件通常需要几个步骤:

G3!1 在 Xcode 中使用 0均ective-C 语言调用 iOS 的 APT 实现所需要的功能­
CElQ_4 在 Xcode 中使用 C 语言语法来包装使用 Objective-C 写的代码.

t!l:[Qa 将在 Xcode 中 完成的代码导出为一个.a 文件，然后复制到 Unity 工程中的
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Plugins\\iOS 目录内 (或者直接将源代码文件复制过去也可以 ) • 

a:lQ4 在 Unity 中使用 "Dl1lmport" 导入在 Xcode 中完成的函数并用 C#函数进行包装，

在实际使用中直接调用这些包装着 iOS 插件功能的 C#函数即可.

为了便于理解，本节将完成一个简单的示例说明以上步骤的具体实现，我们将使用

Objective-C 调用 iOS 的 API 显示一个标准的 iOS 警告窗口 ， 然后将其用一个 C语言函数包装，

导出到 Unity 1'11 ， 最后在 Unity 中调用 ， 显示一个 iOS 警告窗口。

在 Mac 上启动 Xcode，在其某单栏选择 【File l → 【New】 → 【New Projectl , 

然后选择 Cocoa Touch Static Library创建一个静态库工程，它最终将成生一个.a

文件供 Unity 使用，如图 9-22 所示.

Choose a lemplate for your new proj旺t

105 

阳
烟
叶

Systtm pt咱-in

C执n"，

图 9-22 .(E Xcode 巾创边静态库1.程

~2， 输入工程名 UGameManager，取消 TncJude Unit Tests 和 Use Automatic reference 

Counting 选项 ， 如图 9-23 所示.创建工程后 ， 在工程中默认会有一个

UGameManager.h 和 UGameManager.m 文件.

C恼。.. optlons ror yoωr...w .... oJKt! 

E凹'PI"Y~伪币阳r r",tOra 

到

Product 创."，. r UGon>t"'''a.~ 

也而dt. 1d剧创tltr ‘a 吨伽.'Y.，)， ~ 

C 1n<lud. U时tTtsts
~U胃阳tomlt'lζ Reference CovntinD 

ζ豆豆三
f士 、 C ~. . 'It 

'- I'I1!V旦三J 巳E旦3

国 9-23 输入工程名
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r'~ 选中 U叫utomatic reference Cou内， 将不能使栩用 O锄均怡加w帆e创创创c创ωt创盯协i忖V
苦-专烹 工释制放内帕存，ífi1而是灿由程M序自协动管何理.

~3 打开 UGameManager.h，输入代码:

iimport <Foundation/Foundation .h> 

@interface UGameManager : NSObject 

//获取 UGameManager 对象的实例

+ (UGameManager*) instance; 

/ / Objective-C 函数， 显示一个警告窗口

- (void) ShowWarningBox : (NSString叫 strTitle : (NSString*) strText; 

// **忖忖忖******忖忖**********忖

// c 函数，将被导出到 Unity 中

//忖****************************

//初始化，创建一个 UGameManager 实例

void _startup(void); 

//显示一个警告框

void _showWarningBox(char* strTitle , char* strText) ; 

@end 

Objective-C 的.h 文件与 C 语言的h 文件类似，用来声明类或函数等， nJ以被其他文件引

用。这里我们声明了一个叫 UGameManager 的类，注意@符号， Objective-C 所有的类都继承

自 NSO同ect。

初次接触 Objective-C 可能会对函数前面的"+"和 u " 感到不解，这其实只是 咱种特殊

的语法， "+"表示静态，类似 C 语言的 static ， " -"则是 IF static. 

Objective-C 的另一个特别之处是函数的参数， 每个参数之间用 tI " 号分隔 Ifti不是用"，"

号，参数也不需要写在一个括号内。

cr::IQ4 打开 UGameManager.m，输入代码:

'import "UGameManager . h" 

fimport <UIKit/UIKit.h> 

@implementation UGameManager 



υnity 3D 手机游戏开发

static UGameManager食 gameMgr=nil ;

//初始化

- (id) init 

self = [super init); 

if (self) { 

/1 Initialization code here. 

return self; 

11 销毁

- (voidl dealloc 

[super dealloc J ; 

//装得 UGameManager 对象实例

+ (OGameManager*l instance 

if (gameMgr==nil) 

gameMgr= [[UGameManager alloc] init] ; 

return gameMgr ; 

/1 显示警告窗口

自 (void) ShowWarningBox: (NSString*) strTitle :. (NSString*) strText 

UIAlertView* alertview=[ (UIAlertView alloc] initWithTitle:strTitle 

message:strText delegate:nil cancelButtonTitle : @"OK" otherButtonTitles:nill; 

[alertview show); 

11不能在 Use Automatic reference Counting 模式下使用

[alertview release]; 
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11 c 函数，将被导出到 Unity 中

11 忖忖忖**************忖**'JIr*****

/1 初始化，内部执行了创建 UGameManager 对象实例的函数

void _startup() 

[UGameManager instance]; 

/1 显示管份由U，内部执行了创建 Objective-C 的版本

void _showWarningBox(char* st!Title , char* strText) 

[ gameMgr ShowWarningBox: [NSString stringWithUTF8String : strTitle]: [NSString 

stringWithUTF8String: strText] ] ; 

@end 

UGameManage町r.m 是实现文件，其中 init 1#1数类似于默认构造函数，会在实例化的时候自

动执行。

Jnstance 函数是一个静态的数，当 UGameManager 实例不在在的时候返问一个新创建的实

例到 gameMgr。

在 ShowWarningBox 函数中我们创建了 ·个 UIAlertView，它将显示出一个 iOS 警告窗

口。

在最后，在们使用标准的 C 语言语法创建了函数_sta阳p 和_showWarningBox ， Jt-在这两

个函数内调用了 Objective-C 的相应函数。

在 Xcode 菜单栏选择 【File 】 → 【 Project Settings】 ，在 Derived Data Location 中

选择 Project-relative，这将使输出的 .a 文件将保存在当前工程目录内.

Cl:l>6 在 Xcode 菜单栏选择 lProduct】 → 【 Build For) ..... <Build For Archiving ) 导出 .a

文件，然后到当前工程的 Derived Data/UGameManagerlBuild/ProductsIRelease­

iphones 目录找到 libUGameManager.a 文件.

接下来的.l作将在 Unity rl'进行。

Cl:[Ql 在 Unity 工程的 Assets 目录下创建 Plugins\iOS 目录，将 libUGameManager.a

复制到 iOS 文件夹中，如图 9-24 所示 . 这个目录结构是特定的，不能随意改

变 .



υ"ify 3D 手机游戏开发
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图 9-24 创建 iOS 插件目录

Gl:[qg 在 Unity 中创建脚本 UnityiOSKit.cs，我们将在这个脚本导入.a 文件中的 C 函数，

代码如下:

using UnityEngine ; 

using System. Collections; 

using System . Runtime. lnteropServices ; 

public static c.lass UnityiOSKit{ 

//导·入_startup 函数

[Dlllmport ("_ Internal") 1 
private static extern void _startup() ; 

//导入一showWarningBox 函数

[Dlllmport ("_Internal") ] 

private static extern void _showWarningBox(string strTitle , string strText) ; 

// ct版本的初始化函数，内部执行的是_startup()

static publ ic void Start() 

if ( Application .platform==RuntimePlatform . IPhonePlayer) 

_startup() ; 

// C4t版本的显示警告窗口函数， 内部执行的是_showWarningBox

static public void ShowWarningBox(string strTitle ,string strText) 

黯函目'

if ( Application . platform==RuntimePlatform. IPhonePlayer) 

showWarningBox( strTitle , strText) ; 
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C!El!3 打开脚本 iOSAPP.cs ， 在 Sta此 函数中执行 ShowWamingBox 函数，当程序在 iOS

设备上启动后，会立刻显示出一个警告窗口，代码如下:

void Start () { 

UnityiOSKit .Start()j 

UnityiOSKit .ShowWarningBox( "Hello" , "World"lj 

a:Jþ4 确定 iOS 设备连接在 Mac 上，在 Unity 内选择 Build And Run ， 程序将运行在 iOS

设备上，并显示出一个标准的 iOS 警告窗口，如图 9-25 所示.

问 9-25 显II~ iOS 警告窗口

在 Mac 上编写脚本会遇到'个问题，就是不能正确地显示中文， 因为 Mac 版的 Mono

Developer 编辑器无法将脚本保有，为所需要的 UTF-8 格式， 所以如果发现程序中的中文部变成

了乱码，那也娃正常的。解决方案是使用 Mac 版的 Ultra Edit 编辑脚本，它可以正确地保留中

文信息。除此以外， 我们还要确定当前的文字 U1 使用了正确的中文字体，在本示例中，初始

的工程中 tJ经预设好了中文字体。

本节的示例丁.程文件保存在光盘口求 chapter09_ TestiOSPlugin 内 ， 其巾 UGameManager

H 成内娃 Xcode 工程 ， UnityiOSProject 目求内则足段后的 Unity r程。

9.7.2 设置高分榜和成就

所何的 iOS 游戏都可以集成 App Store 专用的游戏分数排行榜和成就功能，分数和成，忧的

ìd求都保非在苹果公司的服务器上，所以使川这些功能需要保持联网状态。撞下米找们要做的

是调用 iOS 的 APT 将分数和成就 t传到服务器上，但在这之前，我们首先要到苹果公司的网

站 https ://itunesconnect.apple.com 去设置一番。

CE:l>l 登录 itunesconnect 网站后，选择 Manage Your Applications，选择游戏，选择Manage
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Game Center，如图 9-26 所示.

图 9-26 设'自 Game Center 

Ø7ó~ 选择 Leaderboard 添加分数排行榜，然后根据提示设置.这里要注意 Leaderboard

D 的填写，它必须是独一无二的，不能与其他游戏 D 重名，我们将在游戏中通

过这个 D 关联相应的排行榜，如图 9-27 所示.

Leaderbo削阶rence Name !州附

leader切ard 10 Icom∞mpany.game阳de阳ard

Score Format Type Ilnteger 

So内 Order 0 U唰 to High I!~ High t,o l.ow 

S∞陀阳nge (Opttonal) L一一一 I To 
9223372呵?吃1]~4775r.f)f、 。2233ì20368S4775000

国 9-27 设置商分梆

3 
主j

选择 Achievements 添加成就，我们可以添加任意个成就，当完成一个成就，就

可以获得一定的成就值 (Point Value ) ，注意 Achievement ID 的填写，与高分榜

一样，这个 D 必须是独一无二的，需要在游戏中使用这个 D 与其关联，如图

9-28 所示.

Ach.e四ment 阳ference Name [游戏成就

Achlevement ID [∞m.yourcompany yourgame驯1ple

问int Value 恒生一
440 of 1000 Points Rem副n1ng

Hidden y，四 :> ，..。⑥

Achlevable More Than Once y筒 。 "。⑥

图 9-28 设置成就

桐， 在编辑游戏说明的页面，找到 Game Center 选项，选中高分榜和成就，这些操作

必须在执行 Ready to Submit 之前进行，在提交游戏后，高分榜和成就将交由苹

果公司方审核.
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9.7.3 实现 Game Center 功能

在网站上设置好分数和成就后，我们就可以在代码中通过调用 iOS 的 API 上传分数和成

就了 。

G:(p l 在 Mac 上启动 Xcode，打开 9.7. 1 节完成的工程­

fl!I:[Q2 打开 UGameMar吨er.h ， 修改代码如下 :

timport <Foundation/Foundation . h> 

timport <GameKit/GameKit.h> 

@protocol UGameManagerDelegate <NSObject> 

@optional 

- (void) processGameCenterAuth: (NSError叫 errori

@end 

@interface UGameManager : NSObject 

//代理

id <UGameManagerDelegate, NSObject> delegatei 

/ / Unity 的 view controller 

id unityviewControlleri 

// Game Center 是否可用

BOOL enableGameCenteri 

@property (nonatomic, assign) id <UGameManagerDelegate> delegate i 

@property (nonatomic, retain) id unityviewController i 

@property (nonatomic) BOOL enableGameCenter i 

+ (UGameManager*) instancei 

//显示管告窗口

- (void) ShowwarningBox: (NSString*) strTitle : (NSString* ) strTexti 

- (void) registerForAuthenticationNotificationi 

- (void) authenticationChangedi 

//判断 Game Center 是否可用

+ (BOOL) isGameCenterAvailablei 

~理
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//认证本地用户

- (void) authenticateLocalPlayer; 

//上传积分

- (void) reportScore : (NSString*) identifier hiscore: (int64 t) score; 

//上传成就

- (void) reportAchievementldentifier: (NSString门 identifier percentComplete: (float) 

percent; 

//显示排行榜

- (void) showLeaderboard: (NSString*)leaderboard; 

1/ 显示成就

- (void) showAchievements; 

// export c function 

void _startup(void); 

void _showWarningBox(char* strTitle , char* strText); 

bool isGameCenterAvailable(void); 

void _authenticateLocalPlayer(void); 

void _reportScore( char* identifier, int score ); 

void _reportAchievement( char食 identifier , float percent ); 

void showLeaderboard(char* leaderboard); 

void showAchievements(void); 

@end 

可以发现，头文件中增加了很多与 Game Center 相关的函数，它们主要是用来认证当前用

户是否己登录 Game Center，上传积分勺成就，显示排行榜和成就界面的。 另外，使用 Game

Center，必须导入与之相关的 GameKitlGameKit.h 头文件。

f!l:[Q3 打开 UGameManager.m，在原有代码的基础上添加如下代码:

//与头fl'@property相对应

@synthesize delegate; 

@synthesize unityviewController; 

@synthesize enableGameCenter; 

//判断 Game Center 是否可用

+ (BOOL) isGameCenterAvailable 

//检查 GKLocalPlayer API 



将 Unity 游戏移植到 iOS 平台 1.9意

Class gcClass = (NSClassFromString(@ "GKLocalPlayer" )); 

//检查当前 iOS 系统是否是在 4 . 1 以上

NSString "reqSysVer = @"4 . 1 "; 

NSString *currSYSVer = [[Ul Device currentDevice] systemVerSiOn]i 

BOOL osVersionSupported = ([currSysVer compare:reqSysVer 

options :NSNumericSearch] != NSOrderedAscending); 

r eturn (gcClass && osVersionSupported); 

//认证本地用户

- (void) authenticateLocalPlayer 

ìf([GKLocalPlayer localPlayer].authenticated == NO) 

[[GKLocalPlayer localPlayer] authenticateWithCompletionHandler : ^(NSError 

*error) 

[self callDelegateOnMainThread : @selector(processGameCenterAuth:) 

withArg : NULL error : error]; 
., ] } 

else ( 

enableGameCenter=YES; 

//如果认证失败

- (void) callDelegateOnMainThread : (SEL) selector withArg: (id) arg error: (NSError*) 

err 

dispatch_async (dispatch_get_main_queue() , ^(void) 

[self callDelegate : selector withArg: arg error: err]i 
., } } 

- (void) callDelegate : (SEL) selector wi t hArg: (id) arg error : (NSError*) err 

assert([NSThread isMainThread))i 
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if({delegate respondsToSelector : selector]) 

if (arg != NULL) 

(delegate performSelector: selector withObject: arg withObject: err]; 

else 

(delegate performSelector: selector withObject: err]; 

else 

NSLog(@"Missed Method"); 

//处理 Game Center 认证结果

- (void) processGameCenterAuth: (NSError*) error. 

if(error == NULL) 

enableGameCenter=YES; 

else 

enableGameCenter=NO; 

//如果 Game Center 用户变化，发出通知

- (void) registerForAuthenticationNotification 

NSNotificationCenter *nc = (NSNotificationCenter defaultCenter]; 

(nc addObserver: self 

selector:@selector(authenticationChanged) 

name:GKPlayerAuthenticationDidChangeNotificationName 

object : nil) ; 

1/处理通知结果

- (void) authenticationChanged 

if ((GKLocalPlayer localPlayer].isAuthenticated) 

//如果登录 Game Center... 

else 

噩噩圃，
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//杏则...

通常我们会先使用 isGameCenterAvailable 来判断 Game Center 是否可用，如果可用，接着

使用 authenticateLocalPlayer认证 Garne Center 用户，如果失败了，将调用 callDelegateOnMainThread

米处理失败结果。

CEI也在 UGameManager.m 中添加上传分数、成就和显示分数、成就界面的代码 :

//上传分数

- (void) reportScore: (NSString*)identifier hiscore: (int64 t) score 

if ( score<O 11 !enableGameCenter) 

return; 

GKScore *scoreReporter 

autorelease); 

scoreReporter.value = score; 

[[[GKScore alloc) initWithCategory:identifier) 

[scoreReporter reportScoreWithCompletionHandler :nil); 

//上传成就，，ij火值 100 (完成成就〉

- (void) reportAchievementldentifier: (NSString*) identifier percentComplete: (f!oat) 

percent 

if ( percent<O I1 !enab1eGameCenter) 

return; 

GKAchievement *achievement = [( (GKAchievement alloc) initWithldentifier : identifier) 

autoreleaseJ; 

if (achievement) 

achievement .percentComplete = percent ; 

[achievement reportAchievementWithCompletionHandler:nil)i 

//显示分数排行榜

- (void) showLeaderboard: (NSString*)leaderboard 

if ( !enableGameCenter) //如果 Game Center 不可用 ，弹出一个势告商口
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UIAlertView* alertview= ( (UIAlertView alloc] initWithTitle:@"Game Center 

Disabled" message : @"Sign in with the Game Center application to view leaderboards" 

delegate:nil cancelButtonTitle : @"OK" otherButtonTitles :nil); 

(alertview show]; 

(alertview release); 

return; 

GKLeaderboardViewController 

[(GKLeaderboardViewController alloc] init); 

if (leaderboardController !~ NULL) 

*leaderboardCont roller 

leaderboardConcroller .category = leaderboardi 

leaderboardController.timeScope '" GKLeaderboardTimeScopeAllTime; 

leaderboardController.leaderboaràDelegate . = unityviewController; 

unityviewController presentModalViewController: leaderboardController 

animated: YESji 

//显示成就窗口

- (void) showAchievements 

if ( !enableGameCenter) //如果 Game Center 不时用，弹出一个警告窗口

UIAlertView食 alertview= [ [UIAlertView alloc] initWithTitle : @"Game Center 

|Disabled--message : 8.,sign in with the Game Center application toview achievements" 

delegate:nil cancelButtonTitle:@"OK" otherButtonTitles :nil]i 

init) i 

(alertview show]; 

[alertview release]i 

return; 

GKAchievementViewController 舍achievements = [[GKAchievementViewController alloc) 

if (achievements != NULL) 

achievements. achi~v~!lI~_nt_D~J~gaj:_些--=---un~y~i_ewController; 
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(unityviewControll er presentModalViewController : achievements animated: YES) i 

a::rQ_s 在 Xcode 中编译当前工程，然后将编译的.a 和在 UGameManager.h 文件复制到

Unity 的 iOS 目录下.

将 UGameManager.h 也复制到 Unity 巾是因为 unityviewController这个届性，它是 Unity 的

显示控制器， 但我们没有在当前代码中获取到 Unity 的显示控制器对象，这Ej!要使用一点技巧，

当 Unity 将游戏导山为 Xcode 工程后 ， 会自动调用一些预设的代码，这其中就包括获取 Unity

显示控制器的代码，如果我们将此代码文件也复制到 iOS 目求内，即可替换默认的预设代码，

实现我们自己的目的。

CElQg 在 Mac 计算机上选择 Macintosh HO，选择 Applications，找到 Unity 执行文件，

单击右键选择 [Show Package Contents ) ，如图 9-29 所示.

',OS MonoOevelop 
~ Unilron 
函卫~
~ Un Open 

.. Prt 

ua ____ ~ __ .. ~ ______________ ..c 
•• 凰~~:na~er.r.rr.r.!t…·

St~ 

'‘ ! 阳
Move to Trash 

Get Info 
Compress .Un i旷

Burn .Unity" to Disc... 
Duplicate 
Make Alias 
Qulck Look .Unity" 

国 9-29 Q示 Unity 资源

CI:l.Q7 在 Contents 目录中打开 PlayerbackEngines/iPhonePlayer/iPhone-Trampoline/Classes 

目录，找到 iPhone View.mm 文件，将其复制到 Unity 的 iOS 目录内 .

GD.Q.a 打开 iPhone_View.mm，添加头文件:

'import "UGameManager . h" 

a::l@在 iPhone View.mm 中查找 CreateViewHierarchy 函数，在 viewController.view = 

view 语句后添加获取 Unity 显示控制器的代码:

_viewController = ((UnityViewController alloc] init]i 

_viewController .wantsFullScreenLayout = TRUE i 

viewController.view = viewi 

//在这里添加代码，创建 UGameManager 实例，并按得 Unity 的显示控制器

fUGameManager instance] . unityviewController=_viewControlleri 

~在iPhone_View.mm 中查找@implementation UnityViewController，在对应的@end
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之前添加两个用于关闭 Game Center 窗口的回调函数，如果不添加这两个函数，

关闭 Game Center 窗口将可能会导致程序崩溃 ， 代码如下:

//当关闭分数排行榜

(void)leaderboardViewControllerDidFinish : (GKLeaderboardViewController 

*)viewController 

(self dismissModalViewControllerAn imated : YES] ; 

(viewController release] ; 

1/ 当关闭成就界面

(void)achievementViewControllerDidFinish : (GKAchievementViewController 

*)viewController 

(self dismissModalViewControllerAnimated: YES] ; 

[viewController release]; 

@end 

~111 在 Unity 中打开 UnityiOSIGt.cs，我们将在这个脚本中添加代码导入前面创建的

Objective-C 代码:

[Dlllmport ("_Internal " )) 

private static extern bool _isGameCenterAvailable() ; 

[Dlllmport ("_Internal " ) 1 
private static extern void _authenticateLocalPlayer() ; 

[Dlllmport ('二_Internal") 1 
private static extern void _reportScore(string identifier , int hiscore }; 

(Dlllmport ("_Internal " )) 

private static extern void _reportAchievement (string identifier , float percent) ; 

[Dlllmport( I _Internal " )] 

private static extern void _showLeaderboard(string leaderboard}; 

[Dlllmport. ("_Internal " )] 

private static extern void _showAchievements(); 

E理理.þ
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// Game Center 

static public bool IsGameCenterAvailable() 

if ( Application .platform==RuntimePlatform. IPhonePlayer) 

return isGameCenterAvailable(); 

return false; 

static public void AuthenticateLocalPlayer() 

if ( Application.platform==RuntimePlatform.IPhonePlayer) 

_authenticateLocalPlayer(); 

static public void ReportScore( string identifier, int hiscore ) 

if ( Application.platform=-RuntimePlatform.IPhonePlayer) 

_reportScore(identifier , hiscore); . 

static public void ReportAchievement(string identifier , float percent) 

if ( Application . platform==RuntimePlatform . IPhonePlayer) 

_reportAchievement(identifier, percent); 

static public void ShowLeaderboard(string identifier) 

if (Application .platform == RuntimePlatform.IPhonePlayer) 

showLeaderboard(identifier); 

static public void ShowAchievements() 

if ( Application.platform==RuntimePlatform . IPhonePlayer) 

showAchievements(); 

~2 在 Unity 中打开 iOSAPP.cS，我们将在各个按钮中添加代码显示 Game Center 界

面，上传分数和成就的功能:

void Start () { 
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UnityiOSKit . Start(); 

UnityiOSKit. ShowWarningBox ("Hello" , "World") ; 

1/ 份资 Game Center 是否可用

if ( UnityìOSKit.IsGameCenterAvailable()) 

//认证 Game Center 用户

UnityíOSKit .AuthenticateLocalPlayer() ; 

if (GUI .Button( m_showGameCenterPos , "显示 Game Center\n 每按一次加-分" ) ) 

//极尽成就界面

UnityiOSKit . ShowAchievements(); 

1/ 显示排行分敖排行榜，市要填写排行榜 IO

I/UnityiOSKit . ShowLeaderboard( "com . xxx . xxx . xxx" ) ; 

m score++; 

m achiv++ ; 

if (GUI.Button (m_uploadGameCenterPos , "上传分数到 Game Cent er" )) 

//上千古分散，需要填写排行梢 IO

Unityi OSKit.ReportScore( "com. xxx .xxx . xxx" ,m_score) ; 

if (GUI.Button(m_uploadGameCenterPos2 , "上传成就到 Game Center" )) 

/ / r.f与成就最高 100 点，完成成就

UnityiOSKit.ReportAchievement ("com.xxx.xxx .xxx" ,m achiv) ; 

在 iOS 设备上测试程序， 效果如图 9-30 所示。

、
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图 9-30 极尽 Game Center 亦由.

本节的示例工程文件保存在光盘日录 chapter09_ GameCenter ， 其中 UGameManager 日求内

是 Xcode 工程文件， UnityiOSProject 目录内是革后的 Unity 工程文件。

9_8 集成内消费系统

游戏内消费是近些年一种热门的商业模式，游戏本身是免费的，但在游戏中提供很多虚拟

服务，可以通过游戏内消费去换取。

9.8.1 设置内消费

与 Game Center 一样，首先我们需要到苹果公司的 https:川tunesconnect.apple.com 网站1: 1二

设置一番。

~1 登录 itunesconnect 网站后，选择 Manage Your Applications，选择游戏，然后选择

Manage In-App Purchases 进入内消费设置页面.

a::lQ4 在内消费设置页面选择 Create New 创建一个新的内消费。

G:lQ.3， 内消费有多种类型，我们这里选择 Consumable 形式，这种模式可反复消费，比

如虚拟货币，消耗没有后仍可以再次附买.如果是永久性的解锁一个功能，比如

解锁关卡，更适合 Non-Consumable 形式，用户只需要购买一次，可永久享有一

次购买的成果.

a::IQ1 每个内消费都对应一个 TD，形式类似 com.xxx.xxx .XXX，这和 Game Center 中创

建的 m是一样的，并不能与其他 ID 重复，此外还要在这里决定内消费的价格，

最低 0.99 美金消费一次.

G3Q9 设置完内消费的内容后进入编辑游戏说明的页面，找到 In-App Purchases 选项，

确定选中设置好的内消费，这些操作必须在执行 Ready to Submit 之前进行，在

提交游戏后，苹果公司会对内消费的设置和操作进行审核.

a::IQ6 因为我们在测试内消费的时候并不想真的去消费，这时要使用到一个用于测试的
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账号，在 itunesconnect 网站首页上选择 Manage Users 即可进行设置.

9.8.2 实现内消费

本节将继续 9.7 节的内容，在 Xcode 和 Unity 工程中添加内消费部分的代码。

~1 在 Mac 上使用 Xcode 打开 9.7 节完成的 Xcode 工程。

[14 打开 UGameManager.h，添加内消费功能的头文件:

limport <StoreKit/StoreKit . h> 

为 UGameManager 添加内消费交易 的代理 ， 并增加一个判断是否正在交易的属
性:

@interface UGameManager : NSObject<SKPaymentTransactionObserver> 

/ / . 
//用米判断Jk杏正在交易中

BooL isProcessPa泸nents;

isProccssPaymcnt s; 

~4 为 UGameManager.h 中继续添加内消费功能的函数声明 :

// Objective-C 

//创始化内消费

- (void) iniStoreKit; 

//是否uJ以内消货

- (BooL) canProcessPa泸nents;

//购买产品

- (void) purchaseltem: (NSString*) identifier; 

//结束交易

- (void) compl eteTransaction : (SKPayment Transaction *) transaction ; 

// !R~交易
- (void) restoreTransaction: (SKPaymentTransaction 叮 transaction ;

//交易失败

- (void) failedTransaction : (SKPaymentTransaction *)transaction; 
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- (void) recordTransaction: (SKPaymentTransaction 叫 transaction;

//提供产品

- (void) provideContent: (NSString叮 identifier;

//最后在 Unity 中只需要调用这 4 个 C 函数

void iniStore(void); 

800L canProcesspa沪nents (void) ; 

800L _isProcessPayments(void); 

void _purchaseltem ( char* identifier); 

G:lQ.5 打开 UGameManager.m 中添加内消费功能的实现代码;

@synthesize isProcessPayments; 

//初始化内消费

- (void) iniStoreKit 

[[SKPaymentQueue defaultQueue] addTransactionObserver:self]; 

//判断是帘可以内消费

-(800L) canProcesspayments 

if ([SKPaymentQueue canMakePayments]) 

return YES; 

else 

return NO; 

//输入内消费商品 ID，向服务然发送购买请求

-(void)purchaseltem: (NSString*) identifier 

isProcessPayments=YES; 

SKPayment *payment = [SKPayment pa沪nentWithProductldentifier : identifier] ;

[[SKPaymentQueue defaultQueue] addPayment:payment]; 

//内消费回调函数，分别返回购买完成，购买失败和E置交易几种状态

(void)paymentQueue : (SKPaymentQueue 

*)transactions 

*)queue updatedTransactions : (NSArray 
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for (SKPaymentTransaction *transaction in transactions) 

switch (transaction . transactionState) 

case SKPaymentTransactionStatePurchased : 

[self completeTransaction : transactionJ; 

break; 

case SKPaymentTransactionStateFailed: 

[self failedTransaction:transactionJ ; 

break; 

case SKPa泸nentTransactionStateRestored :

[self restoreTransactlon : transaction] ; 

default: 

break; 

//购买完成状态

- (voidl completeTransaction : (SKPaymentTransaction 叮 transaction

isProcessPayments~NO; 

//执行记录交易

[self recordTransaction: transaction)i 

//购必成功，执行交付商品

[self provideContent: transaction .payment.productIdentifier]i 

//执行结束交易

[(SKPaymentQueue defaultQueue] finishTransaction : transaction]i 

//茧宜交扬状态

- (void) restoreTransaction: (SKPaymentTransaction 叮 transaction

isProcessPayments=NO; 
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[self recordTransaction: transactionj ; 

[selfprovideContent : transaction.originalTransaction.pa沪nent. productldentifier] ; 

[[SKPaymentQueue defaultQueue] finishTransaction: transactionj; 

//购买失败状态

- (void) failedTransacti on : (SKPaymentTransaction 门 transaction

isProcessPa泸nents=NO;

if (t ransaction .error . code ! 回 SKErrorPaymentCancelled)

//购买出现错误并通知 Unity

UnitySendMessage(IUGameObject" , " iOSIAPCallback" , [transaction .error . localizedDescrip 

tion UTF8String]); 

else{ 

//处理用户取消了购买

[ [SKPaymer>tQueue defaultQueue] finishTransaction : transactìon]; 

//记录交易

- (voìd )recordTransaction: (SKPaymentTransaction *)transaction 

/ /... 

//购买成功后通知 Unity 提供商品

-(void )provideContent: (NSString*)identifier 

UnitySendMessage( "UGameObject "," iOSIAPCallback ", [identifier UTF8String]); 

当我们布要通知I Unity 交易成功或失败时，使用了一个叫 UnitySen伯伯ssage 的函数，其

中第一个参数是指 Unity 巾游戏体的名字，第气个参数是游戏体脚本中函数的名字， 第三个参

数是一个字符串，如果购买成功，则将商品的 ID 写入这个字符串发送给 Unity 的

iOSIAPCallback 函数，根据D提供虚拟商品。
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:06 在 Xcode 中重新编译.a 文件，复制到 Unity 工程的 iOS 目录内 .

接下来的工作同到 Uoity 中二

且在 Mac 上使用 Unity 打开 9.7 节完成的 Unity 工程 ­

~~打开脚本 UnityiOSKit.cs，添加代码导入内消费功能:

[DllImport ("_Internal " ) 1 

private static extern void _iniStore(); 

[DllImport ( "_一Internal " ))

private static extern bool 一canProcessPa沪nents () ; 

[DllImport ("_Internal " ) 1 
private static extern bool _isProcessPa沪nents () ; 

[DllImport ("_Internal") 1 
private static extern void _purchaseItem( string identifier); 

//增加'个初始化函数，一次性初始化 Game Center 和1内消费的功能

static public void Init() 

UnityiOSKit . Start(); 

//初始化 Game Center 

if (UnityiOSKit . IsGameCenterAvailable()) 

UnityiOSKit .AuthenticateLocalPlayer(); 

//初始化内消费

UnityiOSKit . IniIAPStore(); 

//初始化内消费功能

static public void IniIAPStore() 

if ( Application.platform~=RuntimePlatform . IPhonePlayer) 

iniStore ()'; 

//是否可以处理内消费

static public bool CanProcessPayments() 
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if ( Application.platform==RuntimePlatform.IPhonePlayer) 

return canProcesspayments () ; 

return false; 

//是否正在处理交易

static public bool IsProcessPa沪nents () 

if ( Application.platform==RuntimePlatform.IPhonePlayer) 

return _isProcessPa沪nents();

return false; 

//向服务器发出请求购买内消费商品

static public void Purchaseltem(string identifier) 

if ( Application.platform==RuntimePlatform.IPhonePlayer) 

_purchaseltem( identifier ); 

~~打开脚本 iOSAPP.cs，添加请求购买内消费商品的功能:

void Start () { 

//将游戏体的名称改为 UGameObject，内消费结束后会向这个游戏体发出消息

name="UGameObject"; 

UnityiOSKit.lnit(); 

//按这个按钮发起购买请求

if (GUI . Button(m_IAPPos, "内消费购买")) ( 

UnityiOSKit. PurchaseIt.em ("com. xxx . xxx") ; 

1/ 购买结束

void iOS!APCallback(string msg) 

//如果商品 ID 为 com. xxx. xxx，表示此商品购买成功
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if (msg . CompareTo( "com. xxx .xxx") = 0) 

//更新商品

myoint+=100 ; 

//显示对话框表示购买成功

UnityiOSKit . ShowWarningBox ( "谢谢"，··购买成功! ") ; 

else //显示对话框表示交易失败

UnityiOSKit . ShowWarningBox ("购买米能成功 1 " ， ' msg) ; 

CI:[Q乡在 Unity 中使用 Build 导出 Xcode 工程，然后使用 Xcode打开这个工程，选择 Build

Phases，选择+添加 StoreKit企amework，这是针对内消费功能需要的模块，如

图 9-31 所示.
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e嚣~在 Xcode 中编译程序，在 iOS 设备上测试，最后效果如图 9-32 所示。

噩噩.."，
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罔 9-32 测试内消费购买

本节的示例工程文件保存在光盘 H录 chapter09_IAP，其中 UGameManager 是 Xcode 工程，

UnityiOSProject 是 Unity 工程。

9.9 本地存储位置

如果我们需要将游戏记录保在在 iOS 设备本地，这里要注意了，只能将其保存在 iOS 设

备上一个叫 Documents 的文件目录内，比如我们要保存一个叫 sav.dat 的文件，其位置即是:

//在不同平台， Application . persistentDataPath 指向的位置不同

string dir=Application . persistentDataPath+"/Documents/sav.dat"; 

小结

本章详细介绍了 iOS 平台的开发资格 I扫清流程，同时也介绍了如何配置开发环境，测试、

发布使用 Unity 开发的 iOS 游戏。4:章最后通过 Game Center 和1内消费功能的实例介绍了如何

为 Unity 编写 iOS 插件，使 Unity 游戏与 iOS 、Ff?更好的结什在一起。
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本章将介绍如何使用 Unity 开发、发布Android 游戏， 包括软件的安装， 以及创建 Android

插件的方法。

10.1 Android 简介

Android 是运行在手机上的操作系统， 由 Google 公司研发， 因为其良好的开放性被很多

手机厂商使用，如三星、 HTC 等， 市场占有率很高。

Android 是一个完全开放的平台 ， 任何人都可以开发、发布 Android 应用或游戏， 而不需

要向 Google 公司支付任何费用。

Google 公司提供了一个叫 Google Play 的平行发布 Android游戏， 不过这并不是唯一的发

布平台，开发者也可以将游戏发布到其他任何地方，只要能找到渠道销售和收费。

-Android 开发主要是使用 Java 语言。使用 Unity 可以开发出高品质的 Android 游戏，而几

乎不需要深入了解 Java和 Android 系统。

10.2 软件安装

开发 Android 游戏， 一定要先安装 Android 的 SDK，同时也要安装一些开发工具， 这里以

在 PC机上开发为例 ， 安装的步骤如下:

Cl:(>t 访问网址 h句:1Iwww.oracle.com/technetwork/j ava/j a vasel downloads/ind优htrnl 下载

并安装 JDK 软件包。

e嚣是Ì'访问网址 http://developer.android.com/sdk/index.html 下载 Windows版本的M由oid

SDK. 下载完成后将压缩包解压，会发现两个文件夹，一个名称是 eclipse，另一

个是 sdk ( 随着版本更新， 文件夹的名称也许会改变) • eclipse 文件夹里面包含

的是编写代码的工具， sdk 中则是 Android 的 SDK，这里通常只包含最新的 SDK ，

并不是一个完整的 SDK 包.

~ 灿droid 的 SDK 会经常更新，不过 Unity 有可能不支持最新版的 SDK，我们可以

通过 Android SDK管理器直接下载到我们需要的 SDK. 在 eclipse 文件夹里找到

eclipse.exe 文件，双击启动 eclipse . 在菜单栏选择 【Windows l → 【Android SDK 

Manager】 打开 Android SDK 管理器 ， 在 Packages 中选择需要下载的 SDK或工

具，然后选择 ( Instal1 packages 】 即可下载 SDK，如图 10-1 所示.
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<Android SDK Location 1 指定 Android SDK 的位置，如图 10-2 所示.
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10.3 运行 Android 游戏

10.3.1 设置 Android 手机

儿于任何品牌的 Android 手机都可以用来测试开发巾的游戏，但需要一些简单的设置。不

同AA牌的手机其设置过程何可能略奋不同， 下面以·款 HTC 手机为例，设置步骤如下:

C'.ElQ_1 准备一部 Android 手机， CPU 最好是 ARMv7 架构的.

CI:lQ_2. 将手机的驱动程序安装在计算机上. 有一些手机的驱动程序带有如 Sync 之类的

工具，运行这些工具有时会使 Unity 找不到测试手机，如果遇到这样的问题，建

议将其关阅或卸载.

[03. 在手机上选择 【设置) -+【应用程序】 → 【开发) ，选择 【USB 调试 】 启动调试

模式，选择"保持唤醒状态"使手机在克电时不会休眠，如图 10-3 所示.

罔 1 0-3 设置调试模式

的将手机连接到计算机，选择"充电"模式。

10.3.2 安装驱动程序

有一些 Android 手机或平板可能没有随机附带驱动程序，这种情况我们也可以使用 Google

提供的驱动程序， 这里以在 Windows8 平台安装驱动为例， 方法如下:

a::I>l 启动 Android SDK 管理器，选择 Google USB Oriver，将其下载，如图 10-4 所示 .
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~?将 Android 设备连接到计算机，在任务栏选择 【打开设备和打印机】 (或者通过

设备管理器也可以) ，如图 10-5 所示.
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Cl::[q3 找到带有叹号的 Android 设备，如图 10-6 所示，双击打开新窗口.
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Cl:[Q4 选择 【硬件】 ，找到带有叹号的 Android 设备，如图 10-7 所示，双击打开新窗口.
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阁 10-7 选伴 Android 设备

005 选择 【 改变设置】 ，如图 10-8 所示 .
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图 10-8 改变设置

fDÓ~选择【更新驱动程序) ，如图 10-9 所示.
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GE[Q7 选择 【浏览计算机以查找驱动程序软件】 ，如图 10-10 所示。

你章青理如何健ZE驱动程序软件F

+自动徨袤更新的驱动程序软件(5)
W耐。附将在E仿硝计篝事lMl lnternet 上重民用于稽矢~蕴动徨序r;:
4体制旺饺'峙'自恒蕾由第周信功能.

+浏览计.机J..:.l查找~动程序软件(R)
孚蜀.!t拜安曼囊臼蟹序fi:悻.

国 10- 1 0 浏览计算机以查找驱动程序软件

CZlQs 选择 USB 驱动的存储位置，如图 10-11 所示.

调览文件夹

运算包含你的领4轴啤动程序的文件夹.

" sdk 
add-ons 

" ~xtras 

and roid 

googl~ 

"lι呻，_dr讪~d
amd64 

i386 

'D 、 Dlatforms

文件夹{町: usb_driv~r 

| 脏 |

图 1 0- 11 选择 USB 驱动的在储位世

10.3.3 设置 Android 游戏工程

h 

v 

在 Unity 内开发 Android 游戏与开发 PC 游戏没有什么不同。首先，我们需要将游戏工程

从当前平台转换到 Android 平台 ， 然后做一些适当的设置 ， 就可以将游戏运行在任何一款
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Android 手机上进行测试了，参考步骤如下:

a::IQJ启动 Unity 并打开游戏工程. 在菜单栏选择 【File】 → 【Build Settings】 打开 Build

Settings 窗口，在 Platfonn 中选择 Android，选择 [ Switch Platfonn 】 将当前开发

平台转为 Android 平台，如图 10-12 所示 .
啕

:一空空空1 pl抖些可~ I{!I纱旦旦~~~$.:J

g 阳dr

Texture Comprei.Îon 晴n'.~ ov.rrid. 
Create Ecliple project 口
Oevelopment 8uild 臼

A"t<óι>nn茸d {iJ'~f;ft'r

v;pt OPl'切 .~åll1~

闺 10- 12 切换到 Android 平台

G:[Qz 在 Build Settings 窗口选择 【Player Settings】 (或在菜单栏选择 [Edit) → 【Pr咿ct

Settings> • <Player> ) , Inspector 窗口会显示出创建 Android 游戏的相关设置.

在 Company Name和 Product Name 中分别设置开发公司和游戏的名字，在 Default

Icon 中设置游戏的图标，这与其他平台是一样的，如图 10-13 所示.

(:roliS-Platform Se忧ingl

Company Na何、e
Pl'oduct Name 

Default Icon 

Default Curso t' 

刨 10-13 切换到Android 平台

G:IQ虫在 Default Orientation 中设置游戏的横竖屏显示， Portrait 表示竖屏， Landscape 
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表示横屏. 选择 Auto Rotation 可以自动旋转屏幕方向，如困 10-14 所示.

Per- Platform Settings 

~ - _ ... 主
Settings for Android 

Resolution and Presentatlon 

Resolution 

Default Orientation" Auto Rot~tion 

Allowed Orientatlons for Auto Rotation 
Pa巾ait [ ) 

POltrait Upsi.de Down Q 
Landscape Right 

Landscape Left ~ 

Status Bar 

Statu5 Bar Hidden 

Use 32-bit Display Buffer+ 

Use 24-b比 Depth Buffer 

Show Loading Indicator Don't Show 

.. sh..ed setting bet>lun multiple pl.tforms. 

图 10-14 tJJ换到 Android 平行

cz:tQ5 在 Icon 中设置游戏的图标，我们需要准备 4 种大小的图标，分别是 96 x 96 , 72 x 
72 , 48 x 48 , 36 x 36，如图 10-15 所示.

, Icon 

48)<'48 

36x36 

阁 10- 1 5 阳怀

默认启动 Unity 游戏的时候将会看到 Unity 的 Logo，在 Splash Image 中指定一张

图片 即可替换默认的启动画面 ， 在 Splash scaling 中可以设置启动图片的缩放，
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如图 10-16 所示.

Splash Image 

Mobile Splash Screen. 

Splash scalin!l 

• Sh.r.d setting b.tw..n multipl. plnforms. 

罔 10-16 设置启动i丽iUü

在 Other Settings 中有很多选项需要设置.如果不清楚 Static Batching 的原理，建

议不要使用这个功能，它可能会使游戏的尺寸变大，如图 10-17 所示.

Other Settings 

Rendering 

static Batching 

Dynamic Batching 
日

国 10-1 7 其他设何

设置 Bundle Identifier，它是游戏的标识，格式是 com.company.appname. 在 Version

中输入版本号. 在 Minimum API Level 中设置游戏所支持的最小 APl 版本，比如

设置为 Android 2.3.3 ，那么安装有 Android 2.3.3 或更新版本的手机都可以运行这

个游戏，如图 10-18 所示.

Identificatlon 
Bundle ldentlfier. 

Bundle Version. 

Bundle Version Code 

Minimum API Level 

{com.Company.ga~e 

旷

阁 1 0-18 设~f，j;识

在 Device Fi1ter 中只有 【ARMv7 only 】 选项，也就是说 Unity 游戏不能运行在

ARMv6 架构的老式手机上(这类手机已经基本淘汰了) .在 Install Location 中

提供了几种游戏安装方式，通常保持默认的 【 Prefer External 】 即可，这样会将游

戏安装到外部存储卡中，如图 10-19 所示.

Configuration 
Devicf.' Filter 

Install Locatlon 

Graphics Level. 

Internet Access 

Write Access 

州州70nlyτ二3 1
Pr.f..ω~二JJ !
。p!.nGL ES 2.0 一」J!
何EE.- 叫 i

1-Intern.1 Onl)' 

图 10-19 设四 Android 游戏
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10.3.4 测试 Android 游戏

参考 10.3 .1 节将手机连接到计算机，参考 10.3.3 节在 Unity 内设置游戏工程，然后在 Unity

的菜单栏选择 【 File】→【Build & Run】，选择 APK 文件的保存路径，略等片刻，游戏将运

行在Android 手机上。

10.3.5 发布 Android 游戏

APK 是AndroidPackage 的缩写，它是 Android 平fT的可执行文件，类似于 Windows 平台

的.exe 文件，我们的游戏最后将会编译成为 APK格式发布出去。发布 APK 文件还需要一些针

对发布的额外设置，步骤如下:

@嚣~]i 确定当前工程是处于 Android 平台，在菜单栏选择【Edit】→【Pr句ect Settings>

•< Player]， 在Inspector 窗口的 Publisbing Se忧ings 内选择【Create New Keystore>,

然后在 Keystore password 和 Confirm passwo时中输入自定义的密码(密码一定要

记下来) ，选择 【Browse Ke)吼ore】设置.keystore 文件的保存位置，如图 10-20

所示，

一一一… …一i Publishinll Set臼nllS I 
Keystore i 

f 巳Use Existing Keystore LiJCreate New Keystore 

81'0调se Keystore . ] O: / uler.keystore 

Keystore password ……….. ! 
I Confirm password ~……-， j 

lCey 
Alias 

i Pa5!胃".d

一…一'一一

1百豆，o.t (d.~~L…_. :;-'! 

i s州 Appli则叫川 日

附 10-20 发布设置

GilQz 设置 Alias，选择 [ Unsigned(Debug)】，选择【Create a new key】打开创建 keystore

文件的窗口，如图 10-21 所示.

‘ lCey 
i Alias 

‘ P司~Srlon!

j Split Application Binary 
Create a new key 

图 10-21 发布设置

IEI险在 Alias 中输入游戏的别名，在 Password 和 Confmn 中输入密码(密码一定要记

下来) ，在 Validity(years)中输入游戏的使用年限，在 Organization 中输入公司名

~回
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称 ， 最后选择 (Create key 】 创建.keystore 文件，如图 10-22 所示.

,4lia. 

P..‘word 
Confirm 
V.lidity (y...,,; 

F,rst and LA.t N....e 
Oro.niza咽。，、al Unit

0 , o.niutíon 
C的。r Lo曲lity

图 10-22 创建.keystore 文件

选择 (Use Existing Keystorel ，选择 【Browse Keystore 1 打开之前保存的 .keystore

文件并在下面输入密码.在 Alias 中选择对应的游戏别名并输入密码.如果游戏

是发布到 Google Play 商店，最后创建的 APK包尺寸又大于 50MB ， 那就需要使

用 Splite Application Binary 功能将游戏分包，如图 10-23 所示.

1 Publishlng Settlngs 
i Eevst。re
国Use Existino Key5tore DCreate New Keystore 
! Browse , KeY5tore , JO:/user.keYltore 
Keystore pauword ………… 
Confirm pa问word

j kev 
A1ias 
Password 

i 吧!fTJjj?nBtnarv a 曰

固 10-23 使用 .keystore 文件

在菜单栏选择 (File 】 → 【Build Settings 】 ，然后在 Build Settings 窗口选择 (Build]

创建用于发布的 APK文件. 如果这一步失败了 ， 原因通常是没有正确指定灿的id

SDK 或 SDK 的版本.

这个 APK文件可以发布到任何 Android 发布平台， 一些主流的平台包括:

• Google 的官方发布平台，网址是 https:llplay.google.com/apps/publish/;

lIii蜀，
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• 亚马逊 Kindle Fire 的发布平台，网址是 https://developer.amazon.com/welcome.html;

• 腾讯无线的发布乎台，网址是 http://dev.g.qq.com/o

10.4 触屏操作

当将 Unity 游戏运行到 iOS 或Android 设备上时，桌面系统中的鼠标左键操作可以自动变

为 7二机屏幕上的触脱操作，但鼠标操作无法实现一些特有的触屏操作，比如多点触屏。在 Unity

的 Input类 111 ，除了包括桌面系统的轩种输入功能，也包括专门针对手机触屏的各种功能， 下

面将通过一个简单的例子来说明如何实现触屏操作，多点触屏等。本节的示例同时适用于 iOS

和Android 平台 。

G:lQ1 打开光盘目录 chapter11_ Android _ touch _ Start 下的 Unity 工程，在这个工程的场景

中 ， 只有一个角色模型，我们将使用触屏操作在 Android 设备上移动摄像机，并

使用多点触屏缩放摄像机视图.

CD2.打开脚本AndroidTouch.cs，这是预先创建好的脚本，但是里面几乎是空白的，

什么也没有，我们将在这个脚本中添加触屏操作的代码，控制摄像机的运动­

lI:IQa 首先添加一个 m_screenpos 属性，并在 Start 函数中启动多点触屏.我们使用

m_screenpos 记录手指第一次触屏的位置，然后再根据手指离开屏幕时的位置判

断手指的划动方向.

public class AndroidTouch : MonoBehaviour { 

//记*-予指触辟的位置

Vector2 m_screenpos = new Vector2(); 

11 Ose this for initialization 

void Start () ( 

/1 允许多点触屏

Input.multiTouchEnabled - true; 

CElQ4 在 AndroidTouch.cs 中添加函数 Mobilelnput，使用 Input.touchCount 判断有几个

手指触摸到屏幕，当只有一个手指触屏时，我们可以通过 Began 和 Moved 状态

判断手指是否刚刚触屏或是移动中，当手指移动的时候，我们按其移动的方向和

距离移动摄像机，代码如下:

void Mobilelnput() 

if (Input.touchCount <= 0) 

return; 
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if (Input.touchCount == 1) // 1 个予指触摸屏幕

//开始触屏

if (Input.touches[Ol.phase 回国 TouchPhase.Began)

//日录手指触屏的位置

m一screenpos = lnput.touches[OJ.position; 

//手指移动

e1se if (Input.touches[O) . phase == TouchPhase.Moved) 

//移动摄像机

Camera .main.transform.Trans1ate(new 

Vector3(Input.touches[O) .de1taPositlon.x 

deltaPosition.y * Time .deltaTime , 0)); 

//手指离开屏幕

* Time.de1taTime , 

if (Input.touches[OJ .phase == TouchPhase.Ended && 

Input.touches{OJ.phase != TouchPhase.Cance1ed) 

Vector2 pos = Input.touches[O].position; 

//手指水平移动

Input.touches [O I . 

if (Mathf. Abs (m_screenpos. x - pos . x) > Mathf . Abs (m_ screenpos. y - pos. y) ) 

瞌圆þ

if (m screenpos.x > pos . x)! 

//手指向左划动

e1se! 

//孚指向右划动

e1se / /孚指垂直移动

if (m_screenpos . y > pos . y){ 

/1手指向下划动

e1se! 

//孚指向上划动
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当手指离开屏幕，在们根据最初触屏的位置和离开时的位置判断手指的移动方向 ， 不过当

前的代码井没有做什么实际的事情。在著名游戏 Temple Run (也是用 Unity 制作)中 ， 就是用

这个操作来决定主角拐弯时的方向和跳跃等。

CtI:IQs 当有多个手指触屏，我们通过判断手指的划动距离缩放摄像机视图，继续前面的

代码，添加代码如下:

else if ( Input.touchCount >1 ) 

//记录两个手指的位置

Vector2 finger1 = new Vector2() ; 

Vector2 finger2 = new Vector2(); 

//记录两个予指的移动距离

Vector2 mov1 = new Vector2(); 

Vector2 mov2 = new Vector2() ; 

for (int i=O; i<2; i++ ) 

Touch touch = Input.touches[i] ; 

if (touch . phase == TouchPhase.Ended ) 

break; 

if ( touch.phase == TouchPhase.Moved ) 

float mov = 0; 

if(i==O) 

fìnger1 = touch .positioni 

mov1 = touch.deltaPositioni 

else 

finger2 = touch .position; 

mov2 = touch.deltaPosition ; 

if (fingerl.x > finger2.x){ 

mov = movl. Xi 

‘ .... 
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else{ 

mov '" mov2 . x; 

if (fingerl.y > finger2 . y) ( 

mov+= movl.y; 

else{ 

rnov+:: mov2.y; 

Camera . main . transform . Translate (0 , 0 , mov * Time .deltaTime); 

~6， 在 Update 函数中执行Mobilelnput 函数，然后在 Android 设备上测试程序，上下

左右划动手指将会移动摄像机，用两个手指推拉移动将会缩放摄像机视图 .

G1'ó7} 针对触屏操作的代码不能在桌面系统上使用，为了在桌面系统上预览效果，我们

通常还需要添加一些针对桌面系统的代码:

void Desktoplnput() 

//记求鼠标左键的移动距离

float rnx :: Input.GetAxis( "Mouse X"); 

float rny = Input.GetAxis( "Mouse Y")i 

if ( rnx ! = 0 I I my ! =0 ) 

//鼠标1r.键

if (Input.GetMouseButton(O)) 

Carnera .main.transform.Translate(new vector3 (mx*Time . deltaTime , 
Time.deltaTime , 0)) ; 

my * 

这个版本的桌面系统操作只是使用鼠标左键简啦地移动摄像机，但并不能摸拟多点触屏的

操作，不过我们可以使用别的操作代替，如用鼠标滑轮操作实现缩放摄像机视图。

霍'即属t'..... … 
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。8 在 Update 函数中修改代码. UN1TY _ EDITOR、UN1TY iOS、 UNπY ANDROID 

是 Unity 预设的预处理标识符，当程序运行在相对应的平台，相应的预处理标识

符即为真.这里当程序运行在 iOS 或 Android 平台且不是运行在 Editor 内，就调

用函数 MobileInput 中的触屏操作，否则调用桌面系统鼠标操作:

void Update () ( 

fi f !UNITY EDITOR && ( UNITY iOS II UNITY ANDROID ) 

Mobil elnput (); 

felse 

DesktopInput () ; 

fendif 

D … … … 录和机灿叫叫ch伽仰叫ha问蝴阳阳W…a叩刷帆仰apterlμ附阳州t忧伽时…e町创叫r叶ωl叩0
捷示

10.5 从 eclipse IIJ Unity 

与 iOS 平台一样， 理论上可以使用 Unity 完成一款 Android 游戏且不写一行 Android 平台

相关代码， 但如果我们需要调用 Android 平台专有的 API，那么就不得不接触一些 Android 平

台相关的东西。

因为 Android 是一个开放的平台，因此各种类型的 Android 在线商店也特别多。 每个平台

都有向己的 SDK， 如果想发布游戏到该平台则需要引用其 SDK 做一些对接工作， 大部分情况

都需要接入相应平台的消费功能。

大部分 Android 在线商店提供的 SDK 都是 Java 代码， 使用 Unity 是无法直接与这些代码

沟通的， 因此我们将使用类似在 iOS 平台的做法为 Unity 编写 Android 平台的插件，不过不同

平台的对接做法可能不同，因此没有一个统一的解决方案。

Unity 与 Android API 沟通的方法有很多种， 本章将介绍比较常用的儿种方法。 我们可以

在 eclipse 中编写好针对 Android 平台的功能， 然后将其制作成库文件使用到 Unity 中，也可以

将 Unity 工程导出为 Android 工程， 然后在 eclipse 中继续修改游戏的内容。 昕起来前一种做法

似乎更为习惯一些， 就像在 iOS 平台那样 ， 但不幸的是， 前一种做法并不是总能有效地解决

问题。

在 Unity 中可以直接使用 Java 库文件， 其格式为.jar0 首先我们要使用 eclipse 创建一个库

文件工程，其 Activity CAndroid 的显示功能都来臼 Activity)必须继承自 Uni妙 的 Activity . 然

后输出 .Jar 格式的库文件。 .jar 文件必须被复制到 Unity 的指定工程目录 PluginslAndroid 内 ，并

需要重新定义 Unity 的 AndroidManifest.xrnl. 下面我们将在 eclipse 中创建一个标准的灿的id

对话框，将其输出为.jar 文件并使用到 Unity 中 。
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10.5.1 创建.jar 文件

首先我们将在 ecl ipse 中创建.jar 文件。

a:tQ_Y 在下载的 Android SDK 文件包中找到 eclipse.exe ， 双击启动 eclipse 编辑器。

Øfõ~在. eclipse 菜单栏选择 【File 】 → 【New】→【Android Application Project 】 ，打开

Android 工程创建向导.

&!'ó~注意 Package Name 的填写，这个名称一定要与 Unity 工程中的 Bundle Identifier 

一致，我们这里用的名称是 com.project.helloworld，如图 10-24 所示.

。 New Android Applκati<>份

NewAt叫roid Applical闹。"

。'..w. ne唰曲.d...，jd Applòaûon 

Appliç由onNcm胃，.' H础。w即制

街唔~tN.~ HelloWorld 

P4Ckage N.r晤。 ccm.阳。，ject.heUo响柑

Minimurn Required 50民。 API 9: Andr由d 2.3 (Gông.,breðd) 

⑦ 

T.咱剖 SDK:ft A同 14: And,oód "'0 (1悼Cre.mS.ndwichl

Comþlle时配" "PI14: 阳1droKl 4.0 (lce("NmSar世而出}

T轨制旧' 例。10 tigM w抽 O.r也Adi制 8ar

F.，.;泸

图 1 0-24 设置 c程名称

c.nc~ 

CIiIm_.y在接下来的设置中 ，选中 Mark this project as a library 使当前工程变成一个库工
程，如图 10-25 所示.

也

New Android Applicoüon 

臼nfigure p"咿d

回Cre.teωstom t.uncher kOf'l 

回Cre耐区副可

回M.战制spr司M剖. Gbf'8守

OCreo抽 ProjKt inWo巾归回

Loc<l白柯 : E气.HelloWorld

Working se1s 

NewMd咱;JA阳licatìon

OAddp呻叫 to w。巾。咱事盹

V1l9~拭c;: ;，.~ . ~ 

⑦ ζ豆豆=:l [i!:站

图 1 0-25 设置库工程

'1豆豆3

5~蜘d



将 Unity 游戏移植到 Android 平台 ~ 10 章

G:lQ5 选择 B1ankActivity 创建一个空白的 Activity，如图 10-26 所示.

也 "刷刷回rl)id句刷刷刷

Ctø..tø Aclivlty 

~WI胃佳隙r to UMe- an Ktivity.僻、d if 50卢 W仇oI lòo世 otac时，于

",,"'er.ate k甜可

由

阳Uscree咱面晴y
t吨，耐<1Mty
M.sterOeuil例。w

，Se币。g曲d说句

N剧目I""k Acti呐ty

tJe.tH • new bC.nk ac棚句响曲。阳。n.t Ñtner ，....咱·国比

m国·

-EELfi--汇五二 ω 

困 10-26 创建空白的 Activity

确定 Activity 的名称，这个名称将来会在 Unity 中引用到，这里为默认的

MainActivity ，如图 10-27 所示.

。 N侧Androið APPI阳阳"

Nøw BI...k Activity 

Cr"tlft • new bI.晴配肘均由曲。而制aI inne-r rw咆甜刷、

k白tyN.睛I't M.inAc剧ty

L时咽.Jt N.nw~: actMty_main 

N.".;g曲。nTypeO Nono 

.The帽何瞻d修~~ to creete fofψ'" OdMtY 

m目·

噎} 阳. C ~sh ' 

倒 10-27 确定 Activity 的名称

ct:lQ7 创建好工程后，首先要引用 Unity 针对 Android 平台准备的一个.Jar 库文件.在

ec1ipse 的菜单栏选择 【 Pr句ect J → 【 Properties】 ，然后选择 Java Bui1d Path，选

择 Add Extema1 JARs，浏览到 Unity 安装目录 Editor\Data\PlaybackEngines\

androidp1ayer\bin，选择 classes.jar，将其添加到 eclipse 工程中，如图 10-28 所示.
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> 

1, OK 

图 1 0-28 添加 Unity 的 classes.jar 到 eclipse 工程

ClJõa 打开 MainAcωtiv叽ity予.扫.va，修改代码如下:

packaq. corn . project.helloworld; 

import an由oid.os . Bund工e ;

import android.app.Activity; 

import android.app. AlertDialog; 

import corn.unity3d.player.UnityPlayer; 

import com.unity3d.player.UnityPlayerActivity; 

11 MainActivity 继承自 UnityPlayerActivity

public class MainActivity extends UnityPlayerActivity ( 

@Override 

protected void onCreate(Bundle savedlnstanceState) { 

super .onCreate(savedlnstanceState)i 

//准备在 υnity 中调腾的函数，有两个参数

protected void HelloWorld(final String title , final String content) 

runOnUiThread(new Runnable() ( 

public void run() ( 

MakeDialog(title , content); 

., } } 

黯圈þ
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1/ 显示对话框

public void MakeDia!og(String title , String content) 

AlertDialog . Builder builder = new AlertDialog .Bui l der(MainActivity. this ); 

builder .setTitle(title) 
. setMessage(content) 

. setCancelable (false) 

. setPositiveButton( IOK", null ); 

builder . show () ; 

首先，我们导入了 Unity 的 UnityPlayerActivi ty 包，使 MainActivity 继承自

UnityPlayerActivity 。

MakeDialog 函数用于显示一个标准的 Android 对话框。

HelloWor1d 函数是准备在 Unity 11 1调用的·个函数， 找们在这个函数中执行了 MakeDialog

函数监示对话枉。注意这里使用了 runOnU iThread 处理U 线和，如果不这么做，在显示 均ldroid
对话框的时候程序可能会崩溃。

。9 在菜单栏选择【 Project】 -+ [Clean 】，然后在工程目录的 bin 里面找到 helloworld.jar ，
eclipse 中的工作到这里就完成了 .

10.5.2 导入.jar ~IJ Unity 

接下来，我们要将前面创建的 hellowor1d.jar 导入 Unity L程中。

ctló l 打开光盘目录 chapterIO_Android_Plugin_Start 下的 Unity 工程，在这个工程的场
景中，只有一个预设的按钮，我们要做的就是按一下它，然后显示 Andro id 的对
话框.

将前面创建的 hellowo町rldι.扫r复制到 Un町it叩y工程下的 Plu毡粤g缸ins/从An叫1叫droid 目录内，同 iOS
平台一样，这个目录不能任意改变.

Gt:lQ3 在 Unity 的安装目录 Editor\Data\PlaybackEngines\androidplayer 内复制
AndroidManifest刀nl 文件到 Unity 工程的 Plugins/Android 目录内.

~04 打开 AndroidManifest.xml 文件，修改 Activ ity 的名称使其与 eclipse 工程中的

Activity 一致:

找到~ <activity android :name=" com.unity3d . player.UnityPlayerProxyActivity" 

将其替换为 <activity android:name疆" com.project. helloworld . MainActivity" 

Cl:[Qs 打开预设的脚本 AndroidAPP.cs，这个脚本里现在几乎什么也没有，添加代码如
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下:

// Android 的 Activity

private AndroidJavaObject activity; 

void Start () ( 

//我得Android Activity 

AndroidJavaClass jc = new AndroidJavaClass("com.unity3d.player . UnityPlayer"); 

activity = jc.GetStatic<AndroidJavaObject>("currentActivity"); 

void OnGUI () 

GUI . skin:m skin; 

if (GUI.Button(m_showAndroidDialog, "显示 android 对话框") ) 

string[} args=new string(2) ; 

args(Q}="Hello"; 

args[l)="World"; 

activity.Call("HelloWorld" , args); 

代码非常简单，在 Sta此函数中我们获取了Android 的 Activity 井返回给 activity，在 OnGUl

的按钮中，我们使用 activity 访问在 eclipse 中创建的 HelloWorld 函数，它有两个参数，我们

将其保存在一个 string 数组中传递给 HelloWorld 函数。

~M 确定当前 Unity 工程的 Bundle Identifier 与 eclipse 工程中设置的 Package Name 一

致，这里为 com♂roject.helloworld.

在Android 设备上运行程序，效果如图 10-29 所示。

图 10-29 Android 真机测试效果
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当程序运行在 Android 机器上的时候， 如果开着 ecl ipse 编辑器，可以在 LogCat 窗口查右a

其运行情况。

本节的示例工程保存在光盘问求 chapter10 _ Android _ E2 U 内 ， 其中 HelloWorld 目录内是

eclipse 工程， UnityProject 目录内是 Unity 工程。

10.6 从 Unity ~J Eclipse 

找们还可以将 Unity 工程导出为 eclipse 工程，然后再导入到 eclipse 中 ， 听起来有些麻烦，

但对于何些 Android 接口 ， 不得不这么做，因为有些时候使用在 Unity 中导入.jar 的方法无法

使其正常工作。

在下面的示例中，我们仍将在 Unity 中显示 -个 Android 对话框， 但这次是将 Unity 工程

导入到 eclipse 中 。 eclipse 与 Unity 工程之间的通信我们将使用 Unity 的 UnitySendMessage 函

数完成，这个做法与在 iOS 平台是一样的。

10.6.1 导出 eclipse 工程

Cl:[Ql 打开光盘目录 chapter 1 0 _ Android _Plugin _ Sta口 内的 Unity 工程­

~打开脚本 AndroidAPP .cs ) 添加代码如下:

// Android 的 Activity

pri vat e AndroidJ avaObject activity ; 

// Use this for initialization 

void Start () { 

//当前游戏体的名字

this.name = "AndroidManager" ; 

//获得Android Activity 

AndroidJavaClass jc = new AndroidJavaClass( "com. unity3d . player.UnityPlayer" ) ; 

activity = jc . GetStatic<AndroidJavaObject>("currentActivity") ; 

voi d OnGUI () 

GUI . skin<=Jll skin; 

if (GUI. Button (m _ showAndroidDialog , " a示 android 对话框叮}

string(] args=new string(2J; 

af gs [.0 J "' '' !:I~llo ''; 
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args[l]:"World"i 

activity.Call("HelloWorld" , args) i 

//改变摄像机背景颜色为红色，将在 eclipse 叶'使用 SendMessage 执行

void AndroidCallBack() 

Camera.main.backgroundColor = new Color(l.Of, 0, O)i 

这里的代码与前'节示例中的代码相似，用)JII 了一个 AndroidCalæack 函数，它的作用是

改变摄像机背景的颜色，找们将在 eclipse 中使用 SendMessage 执行这个函数。

在 Start 函数中，我们将当前游戏体的名字改为 AndroidManager ， 在 eclipse 工程中，我们

将查找这个名字传送消息。

将当前工程的 Bundle Tdentifier 设为 com.project.helloworld，稍后在 eclipse 工程中

设置的 Package Name 一定要与它相同 .

在 Unity 菜单栏选择 【File】 → 【 Build Settings l ，确定当前工程已转为 Android

平台，选中 Create Eclipse project，然后选择 Export 将当前工程导出为 eclipse 工

程，如图 10-30 所示.

Gooole Native Chent 

'阳droid
Texture Compreuion 
Create EclÎp.e project (l 
De\lelopment 8uild 臼

autOC()!m母ι，t f 自1

:，..~tD茸b-v白宫?气g

罔 10-30 导出为 eclipse 工程

10.6.2 设置导出的 eclipse 工程

下面的工作将在 eclipse 中完成，实际上，从 Unity 中导出的 eclipse 工程并不能丘接使用，

我们需要将其设为序，然后在另 4个新建的 eclipse 工程中引用这个库。
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<<nót 在 eclipse 的菜单栏选择 (Filel →【 Import】 ，然后选择 Existing Android Code Into 

Workspace 导入上一节从 Unity 中导出的 eclipse 工程，如图 10-31 所示.

~ect . n import 四(Jrc~

:type fi!ter text 

r iÒ Gene,.1 
i 4 (ð Android 

; 一And.oid I呵呵
I fðC/C.+ 

i , ß. lnst. n 

i I 13 Ru旷Oebug

I " Ið Te.m 
I , Ið XML 

② < l!ock [王坠!." J fin:协

图 10-31 导入 Android 工程

r~".~~~i 

~2， 在 eclipse 的菜单栏选择 (Projectl →( Properties 1 ， 选中 Is Library，将当前工

程设为库， 如图 10-32 所示.

‘ type r.!ter tC1lt An由oid

Ruouf'C. 
匹亚面 ; P呵ect SUikI T.明
Android lint Þref4!'re阻国 î: 节 …_.……~.~. ~._-……一…--;~-----'.-同 i 

l τ.咱et Name V町、do，倒atfo._ A.P_. ! 
Builders 
~;':~"';'u~1d P.th ! 回时rotd 2.3.3 A.ndroid 。阳阳明p，_ 2.3.3 10 I 

• JlIVð C呻 SMe ; iO w叫"时rofd Open Soutca P'hO 4.0 14 

i' J.". 臼叩如 1[1 G叫I.APh Go咿 1时 4.0 ,'" 
J_. 胁。r 1汩已 时，唰时ω 叫，叫时句伽.n sou。副曲‘ω叫a
J.叫臼 loc胆血n ! [1 时，QÒd 4.2 W耐。pcn Source P,... 4.2 η l 
P，ojo<! R巾，恻H ii 
鼠叫K沁bug S.曲ings -- -~..._----一一·…----- ..... 
T.‘Jr Tags 
VØd侃町 出oty

~l. üb<町
「…·一-一..… h …".….._ 
Re!e"，帽:e pt句配1 Add_ 

L >t，..~吨，..

i . V~. 

D俨内.，

:: )> 

⑦ 汇旦-一，i;4 些问i

图 10-32 设置为库

10.6.3 创建用于发布的 eclipse 工程

下面我们将创建一个新的 eclipse 工程，引用 Unity 导出的 eclipse 工程。
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:01 创建一个新的 eclipse 工程，注意 Package Name 一定要与 Unity 工程中的 Bundle

Identifier 一致.在创建工程的过程中不要选中 Create Activity ， 我们将手工创建

Activity. 

fI7ó?-选择新建的工程，在菜单栏选择 【Project】 → 【 Properties ) ， 然后选择 Add，选

择 Unity 导出的 eclipse 工程，将其引用到当前工程，如图 10-33 所示.

自野翠摆摆璐黯黯黯程理翩翩蜒幢幢翩翩翩酶黯摇摇黠嚣嚣蘸攫醺瞩目
f)'pe fi:!er tf咀

-_……一…

陆‘剧，扭
曲、d呻;d

阳世roõd ünt p，.旬 renc.e-s ;

8u~de" 
J.晴 Build P.th 

þo J."，.臼出臼自

> J阳·臼mpile，

.. J.aw [，命'0'
J.-v.doc. lcx.a4ton 
h申<tRek何明白

缸~咱$咽缉咱·
τ嗣kT.

Vo5d.由"

ø 

ÁIIdroid 

P呻ec1 Build T.咱刷

jT.咱HNm - VMe 问缸 瓦1
I ~ 阳droõd 2.13 AndroKl 01'"伺 Sout'ce Pr_ 2.3,3 10 ~ 

I 0 Androõd' 0 And币d Open Source Pr_ 4.0 14 I 
'0 臼句句 A阳臼吨lelnc. ω 1. 1 

C.J Androõd .c.o.3 Andr制。醉n Souru Pr_ 4.0.1 15 i 
"' And耐.u And耐。Penhmk uw ! 

出'OI'f

口r.ûb<町

l RefererlC. PV司副 ! f Aoι 
il~"，，，，portZ币一向酶"…k l …

t抽

""' .... 
L一时

图 1 0-33 引用另一个工程

画确定选择新建工程，在菜单栏选择 【File 】 → [New】 → 【Class ) ，创建一个名

为 MainActivity 的类， Package 名字与当前工程的 Package Name 一致，如图 10-34

所示.
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C陀.te- • new Java class. 

s。‘Jrce folder: HellOWOt制/."

P.dc.ge: 可 com.project.heIW叫 二二二二二3
口Enclo剑ng type: ero阶饵

Name: 

Mωifìer.: 

Superclass: 

Irrterf.ce" 

; MainActMty 
( public- 0 def.ult 

口abstr.c:t 口岳阳l

java.l a咱。同制

仁二一

St3tiC 

回 1 0-34 ßIJll! Activity 

Brow四...

"ι 

Glot 在 eclipse 的菜单栏选择 【Pr句ect】 → 【Properties 】 ，然后选择 Java Build Path , 
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选择 Add Ex优mal JARs ，浏览 Unity 安装目录 Editor'飞Data\PlaybackEngines\

androidplayer\bin，选择 c1asses.jar，将其添加到当前的 eclipse 工程中.

Cl:[Q5 选择从 Unity 导出的 eclipse 工程，将 assets 中的文件拖曳到新建的 Helloworld 工
程的 assets 目录内，如图 10-35 所示，左边是从 Unity 导出的工程，右边是新创
建的工程目录 • 

., 1ÓI chapter10AndroidProxyActlVlty 

a\ Android 4.0 

Android Dependencies 
.!l src 
J gen ，~merðt，，"d Java Fjl~sJ 

E二叫司
b 占 bin
~ libs 
.." 
1..; res 
'i AndroidManifest.xml 
凰:l classes.jar 
LJ defllult.properties 
[j project.properties 

图 10-35

， 证兰 Hell口world

~ ~ src 
~ ~ gen [Gt'nl!rated )ava File- ~J 
~ a\ Android 4.0 

• Android Dependencies 
Referenced libraries 

，应豆豆!J
1> l.-- bin 

U libs 
..:3 bin 

~ íð libs 
...... res 
,q AndroidManif，臼t.xml

国 ic_launcher-web.prlg
W proguard-project.txt 

æJ p叫ect.properties

[程门求

Cl:[q6 打开 MainActivity.java，添加代码如下:

packaqe com .project . helloworld; 

import android .os.Bundle; 

import android.app . AlertDialog; 

import android .content.Dialoglnterface; 

import com.unity3d .player.UnityPlayer ; 

import com . unity3d .player.UnityPlayerActivity; 

public class MainActivity extends UnityPlayerActivity ( 

@Override 

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) 

8uper. onCreate(savedlnstanceState); 

//在 Unity 中词用的函数

protected void HelloWorld( final String title , final String content) 

runOnUiThread(new Runnable() { 

‘._,-
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public void run() 

MakeDialog{title , content); 

., ) i 

//显示对话框

public void MakeDialog(String title , String content) 

AlertDialog.Builder builder = new AlertOialog.Builder{MainActivity. 创1i8 ) ; 

builder.setTitle{title) 

.se tMessage(content) 

. setCancelable(fal.. l 

.setPositiveButton("OK" , new Dialoglnterface.OnClickListener(){ 

public void onClick(Dialoglnterface dialog, int whichl I 

Uni tyPlayer . Uni tySendMessage (" AndroidManager" , 
"AndroidCallBack" , ""); 

builder. show () ; 

这里的代码与前一个 Hello World 示例中的代码类似，不同的地方是，在单击对话框中的

OK 按钮后，使用 UnitySendMessage 向 Unity 的游戏体 AndroidManager 发送了一个消息，执

行 AndroidCallBack 函数，使摄像机背景变为红色。

打开新工程的AndroidManifest.xml，在 Application 标签中添加 Activity 设置， 如

下所示 :

<manifest xmlns:androilJ=''http://schemas.android.com/apk/res/android" 

package="com.project.helloworld" 

android:versionCode="l" 

android:versionName="l . O" > 

<supports-screens android:smallScreens="true" 

android:normalScreens="true" 

android:largeScreens="true" 

android:xlargeScreens="true" 

android:anyOensity="true" /> 
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<uses-sdk 

android :minSdkVersion="lO " 

android : targetSdkVersion="lO " 1> 

<application 

android :allowBackup="true " 

android : icon="@drawable/ic launcher" 

android : label="@string/app_name" 

android : theme="@style/AppTheme" > 
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android:configChanges="fontScalelkeyboard lkeyboardHiddenllocalelmnclmcclnavigationlorie 

ntationlscreenLayout lscreenSize lsmallestScreenSizeluiMode ltouchscreen" 

android : screenOrientation="reverseLandscape "> 

<intent- filter> 

<action android:name="android . i ntent.action.MAIN" 1> 

<category android : name="android . intent .category . LAUNCHER" 1> 

</intent-filter> 

<!activity> 

</application> 

</manifest> 

~8 在菜单栏选择 (Run) - (Run) ，选择 Android Application，在 Android 设备上

测试程序.

Run As 曲 。

~elect a way to run 'Helloworld': 

Description 
Runs an Android Application 

阁 1 0-36 测试 Android 程序
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在 Android 设备上运行程序，效果与之前的示例类似，但在单击 OK 按钮后，摄像机背景
会变为红色。

10.6.4 发布程序

将 Unity 工程导入到 eclipse 后，只能在 ec1ipse 中发布程序，实际上在这里设置比在 Unity

中要简单一些，步骤如下:

选择要发布的工程，单击右键选择 【Android Tools>•< Export Signed App1ication 

Package】，在导出窗口，选择 Create new keystore，输入密码将 keystore 文件保

存到指定位置，如图 1 0-37 所示.

Ou坦白白可k町目。咱

• Ct-ea国闸wkey哇。re

hpon Android Appl让<'tÌl>II

t肘'如何 E:\U阳句Boo~home飞.CO\'''"p.... 10_Ñ、d ，oÌ<j_U2E\te世k町

一一… • J 

阁 10-37 创建 keyslore

Gj'ó2J在这里填写 keystore 信息，注意 Validity(years)通常设为 50 年以上，如图 10-38
所示.

图 10-38 填~ keystore 信息

EE圈，-
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fllQ3 选择路径导出用于发布的 APK 文件，如图 10-39 所示.

Oestination 刷币1配时时ty 8ook...home'飞E叭向pte吨叫，。ω2时uild\HelloworlcÍ.~pk ' [[rOWS;:;] 
Cer世面cate f!xøin~s in ωyears.. 

l'7J 

图 10-39 导出 APK文件

~节的示例工程文件保存在光盘 H录 chapter1 0_ Android _ U2E 内，其中 UnityP叫ect 是

Unity 工程， expo民 project 是从 Unity 导出的 eclipse 工础， Helloworld 是最后用于发布的工程。

10.7 自定义 Activity

有些时候 ， 用于对接的 Android SDK 要求主 Activity 必须继承其接口提供的 Activity，这

时就不能继承 Unity 的 Actitivy，我们儿能手工创建 UnityPlayer，方法如下:

~打开 10.6 节完成的 eclipse 工程，其中应当包括从 Unity 导出的 eclipse 工程和新

建的一个 HelloWorld 工程.

选择 HelloWorld 工程，打开 MainActivity.j ava，修改代码如下 :

package com .project . helloworld; 

//引用了旦多的包

import android.os.Bundle ; 

import android .app .Activity; 

import android.app.AlertDialog; 

import android.content . Dialoglnterface; 

import android.view.View; 

import android.view .Window; 

import android.view.WindowManager; 

import android.view .KeyEvent; 

import android.content.res.Configuration; 

import com .unity3d .player . UnityPlayer; 

import com . unity3d .player.UnityPlayerActivity; 

//继承自 Activity 而不是 UnityPlayerActivity

‘ .. 国
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public class Mai nActivity extends Activity I 
/ / -个 UnityPlayer 对象

private UnityPlayer mUnityPlayeri 

@Override 

protected void onCreate(Bundle savedlnstanceState) 

super.onCreate(savedlnstanceState)i 

setTheme(àndroid .R.style.Theme_NoTitleBar_Fullscreen); 

requestWindowFeature(Window.FEATURE NO TITLE); 

//创建 UnityPlayer对象

mUnityPlayer ~ new UnityPlayer(thiS)i 

if(mUnityPlayer .getSettings () .getBoolean ("hide status bar" , true)) 

getWindow () .setFlags (WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN, 
WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN); 

int glesMode = mUnityPlayer. getSettings () . getInt ("gles_mode" , 1); 

boolean trueColor8B88 << false; 

mUnityPlayer . init(glesMode, trueColor8888); 

1/ 设置 Unity view 

View playerView = mUnityPlayer . getView(); 

setContentView(playerView)i 

playerview.requestFocus(); 

//调用 Unity 的 onDestroy

protected void onDestroy () 

super . onDestroy(); 

mUnityPlayer .quit(); 

//调用 Unity 的 onPause

protected void onPause() 

super.onPause(); 

mUnityPlayer . pause(); 

EE盟，-
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11 词用 Unity 的 onResume

protected void onResume() 

super.onResume(); 

mUnityPlayer.resume(); 

11 调用 Unity 的 configurationChanged

public void onConfigurationChanged(Configuration newConfig) 

super .onConfigurationChanged(newConfig); 

mUnityPlayer.configurationChanged(newConfig); 

1/ 调用 Unity 的 onWindowFocusChanged

public void onWindowFocusChanged{boolean hasFocus) 

super.onWindowFocusChanged(hasFocus); 

mUnityPlayer.windowFocusChanged(hasFocus); 

11调用 Unity 的 onKeyDown

public boolean onKeyDown(int keyCode , KeyEvent event) 

return mUnityPlayer.onKeyDown(keyCode , event)i 

11调用 Unity 的 onKeyUp

public boolean onKeyUp(int keyCode , KeyEvent event) 

return mUnityPlayer.onKeyUp(keyCode , event); 

11 ..略

在 onCreate 函数中，我们手工创建 r UnityPlayer，然后重写了很多函数如 onResume 等，

将其消息发送给 Unity 。 重新运行程序，效果与前一节的示例是一样的 。 在实际项目中，

MainActivity 可能会继承Android SDK接口指定的 Activity. 如果没有这类要求，那就没必要

使用本节的方法。

本节的示例工程文件保存在光盘目录 chapter10_ Android _ U2 E2 。

‘ .. 国目
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IJ、结

本章介绍了使用 Unity 测试、发布 Android 游戏的流程， 手机触屏操作的一些实现方法。

使用 Unity 调用 AndroidA凹 的流程相较于 iOS 平台略显复杂，方式也比较多。本章详细介绍

了编写 Android 插件的方法，以及如何将 Unity 工程导出为 eclipse 工程并最终在 eclipse 中发
布游戏。

噩噩圃'



附录 A C#语言

Unity 支持的脚本包括 Javascript 、 C#和 Boo ， }-!，~选择其 ' 1 1任意一种脚本j挂行编和即 可。

本书 r l l的示例代码全部使用 C#语言完成， 如果读者对 C#还不够了解， 可以通过本附录的内容

对 C#进行一个快速的认识。

A.1 C#基础

A. 1.1 C#简介

在 Unity 内编程， 首选使用 C#脚卒， 它是一门面向对象ìf\-言 ， 所有的事物都可以看作是

对象。在 C炉 1 1 ， 万物皆是类， 绝不允许有 -个独\'[J二类的函数或变量。同时，它有着手11 C/C++ 

类似的诏法， 和 Java 类似的址圾回收机制，简单、 劫用。

Unity 使用的 C#;fU微软.NET平台下的 C#很像但又不完全一样。Unity 内的 C#运行于 Mono

虚拟机， 它娃 一个开源软件半舍 ， 以微软的.NET 开发框架为)~ÍI出 (.NET 是微软为 Windows

操作系统提供的应用程序编和接口) ，能够实Jj.\\跨 'fh开发。战者可以这么理解，因为 Mono

提供 f与.NET 差不多的功能， 在 Unity 内使川j C#不fR.能调用 Unity 引擎本身的功能， 汪能调

用 .NET 平台 1 1 1提供的大部分功能。

A. 1.2 运行控制台程序

战下来，我们将集中精力在 C#语 JJ本身 。 为了能够快速调试 C#代码， 我们先将 Unity 放

到一边， 使用 Visual Studio 直接创建控制白程序调试代码，创建控制台程序的步骤如 r :

:01 启动 Visual Studio，在菜单栏选择 【 File 】 → 【New】 → 【 Project l ，打开 New Project 

窗口.选择 Console Application 创建一个控制台程序，如图 A-l 所示.

咱2 创建一个控制台程序后默认会自动创建一个 Program.cs 文件，里面已经包括了一

些基本的代码 . 在控制台程序中， Main 函数是程序的入口，我们将使用

Console. WriteLine 在控制台窗口输出 "Hcllo，wor1d" 几个字.完整的代码如下:

using System; 

using System .Collections .Generic ; 

using System.Text; 
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J:oc a.tion: 

Solution 11电息:

阁 A- l 创建控制台程序

namespace ConsoleApplicationl 

class program 

static void Main(string[) args) 

/1 输出 Hello ， world 

Console.WriteLine("Hello, world"); 

11 输入任意键退出

Console .ReadKey(); 

oζ二J I Cancù 1 

[Ö3，在菜单栏选择 【Debug】 → 【 Start Debugging】( 或按 F5 键)运行程序，如图

A-2 所示 .

阅 A-2 运行控制台程序
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可以看到，创建控制台程序非常简单，本附录中所有的 C#代码，都可以放到一个控制台

程序中进行调试。

本节的示例文件保存在光盘目录\appendixA一C#\hel1oworld。

A.1.3 类型

C#是一种强类型语言，在使用任意一个对象前，必须声明这个对象的类型，如整型、浮

点电、字符申类型等。对象的类刑对编译器而言是所占内存的大小，如整型 int 占 4 个字节等。

C#的类型分为两大类:值类型和引用类型。两者的主要区别是值在内存中的在储方式不

同。值类型的实例通常是在战上静态分配的， 'îl用类型的对象则总是在进程堆中动态分配。

值类型包括内置类型(用关键字 int、 char、 f10at、 bool 等户明) ，结构(用关键字 struct

声明)和枚单(周关键字 enum 卢明)。

引用类型包括类(用关键字 class 声明〉和委托(剧关键字 delegate 声明)。

A.1.4 内置类型

所有的值类型隐性派生于 System.ValueType，其中内置类型是最基本的类型。下面的表

A-l 详细说叨了这些类型的大小手11取值范围。

表 A-1 内置类型

类型 大小/字节 .NET类型 i且明

byte Byte 3巨符号，值。-255

char 2 Char Unicode 字符

bool Boolean true 或者 f1ase

sbyte SByte 1î符号，值 - 1 28-127

shon 2 lntl6 有符号，值 -32768-32767

ushon 2 Ulntl6 无符号，值 0-65535

mt 4 lnt32 有符号整数，伯 -2 147483648- 2 147483647 

umt 4 Ulnt32 无符号整数， 但 0-4 294 967 295 

f10at 4 Single t手点数 ， 7 位{f放数字

double 8 Double 双精度浮点数， 15-16 位有效数字

decimal 12 Decimal 问定精度，值为最大 28 位加小数点

long 8 lnt64 有符号整数，值-9223 372 036 854 775 808-9 223 372 036 854 775 807 

ulong 8 Ulnt64 无符号整数，值。 - Ox仔附自由市TT

通常选用什么样的黯数类型取决于值的大小需求，现在的计知机内布都比较大， 大多数情

况 IIJ以选择 int 类型。对于浮点刷， C#默认的浮点理为 double 炎型，但大部分情况削f10at 就

nJ以了， float 类型的赋值， 后面~跟一个小写字母 f，如下所示:

float somevar = O.lf; 
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内置类型，可以隐式或显示地转换为另一种类型。隐式转换是自动进行的，如从 short ( 2 

字节)转为 int (4 字节) ，这个转换不会丢失任何信息。而反方向转换，需要显示地转换，

因为 int 的值可能会高于 short 的最大值，这时信息则有可能会丢失，如下所示:

short x揣10;

int y -其; //隐式转换

X - Yi //错误，不能编译

x = (short) Y; //显示转换

A.1.5 标识符

标识符可以用来表示类型、方法、变量、常盘、对象的名称。标坝、符必须以字埠或下划线

开头，并区分大小写，如下所示:

int abc; /1 int 表示整敖类型. abc 是标识符

float ABc; 

bool abc; 

float 2Abc ; 11错误!不能编译

A.1.6 语旬和表达式

一条完整的程序指令称为语旬， 一个完辖的程序就是由若干条语句组成，每条语句必须以

分号为结尾。

能够计算出值的语句称为表达式，这是一种最基本的语句，通常使用等于号"= "进行

赋值。对于普通的语旬，程序会按顺序执行它们，如下所示:

int firsti /1 语句 1 ， 卢l细一个孩数炎型

first ~ 100; //语句 2 ， first 的值为 100

int second - first ; //语句 3，声明叫个较数类型 second，值为 100

A. 1.7 变量和常量

创建一个变盘就是声明一个类型，可以在任何时候改变其赋值。注意，在使用一个变世之

前， 一定要为其赋值， 否则将出错，如下所示:

int a; 1/声明 a

int b 困 a ; 11错话，不能编评，冈为 a 在使用前没有被赋值

float c : O.Ofi // c 的值为 0

c=" 50 .1fi /1 C 的值为 50 .1

常量是 -种值同定的变量。 在实际编程中，乎于些值是不需要变动的，如筑，它的值71<远是

3.1415926. 为了防止不小心改变它的值，可将其设为常量。

声明一个常量只需要在类型前面增加关键宇 const. 并在声明时为其赋值，之后再也不能

改变它的值，如下所示:



const float PI~ 3 . 141f; 

PI = 500; //不能编译

A. 1.8 枚举

C耐看言 'PIt然 λ

枚半是一种独特的值类用，可以把它11-作是一个常盘列辰。在下面的代码巾 ， 有 3 种不同

的水果，每种水果有一个常量值:

enum FRUIT 

App1e=0 , 
Banana, / /值为 1

Cherry , / /值为 2

FRUIT fruit = FRUIT . App1e ; // 当前的水果类型为苹果

也可以使用常盘代替枚举完成前面的工作， 但代码之间会缺少联系，如下所示:

const int App1e >> 0; 

const int Banana = 1; 

const int Cherry ç 2 ; 

int fruit ~ Apple i 

A.1.9 数学操作符

C#中常用的数学操作符有 5 个，分别为+ (加〉、- (诫〉、* (乘)、/ (除〉和% (模) , 

其中加减乘除和数学中的用法一样，棋操作符用于获取余数，具体用法如下所示:

int a = 2 , b ~ 3, c=O; 

float d=O; 

c = a + b; / / c 的值为 5

c++; / / c 的值为 6

c = c - ai / / c 的值为 4

c = a * b ; / / c 的值为 6

c一 i / / c 的值为 5

c*=2; / / c 的值为 10

d=b/ai //d 的值为 1 ，注意， 因为 a 和 b 为整数，所以返剧值也是整致，1;，掉了小数点后面的值

d = (f1oat)b / (f1oat)ai // d 的值为1. 5

d = a 毡 bi / / d 的值为 2 . 当被除数大于除数，返回除致的值

d = b % ai / / d 的值为 1 . 3/2 的余数为 1
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任何数与 10 进行模计算得到的余数，即是这个数字的最后一位数，用这个方法，可以通
过模计算获得一个数字的任意一位数，如下所示:

int number - 4321 ; 

int v-O; 

v - number % 10; //返网 1

V" number /10 % 10; //返回 2

V - number / 10。在 10; / /返回 3

V = number / 1000 在 10; / /运回 4

A.1.10 关系操作符

关系操作符包括二、!=、〉、>=、〈、 <=，作用是比较两个值的大小关系，经常和条件语

句 if -同使用，然后返回布尔值 (true 旦旦 false) ，如下所示:

int a = 50 , b ~ 100; 

if ( a -- b ) //判断a 和 b 是何相等，此~I运国 false

if(a!=b) /1 判断 a 和 b 是否不相等，此例返阴 true

if(a>b) //判断a 是否大于 b，此例返回 fa1se

if ( a >- b ) //判断 a 是杏大于成等子 b，此例返回 false

if(a<b) //判断 a 是有小于 b，此例返回 true

A.1.11 逻辑操作符

逻辑操作符包括&& (与〉、 11 (或)和 ! (非) ， 主要用于拥街多个表达式的复合条件语

旬，只有返1"1值为仿ue 时才会执行条件语句后面{}中的代码，具体用法如下所示:

int_ a - 50 , b - 100; 

if (a 可 50 && b =- 50) { I 1/值为 false，只有两个农达式的值部为真才能返回 true 值

if (a ..- 50 11 b == 50) {} / I值为 true，只~其中任意一个表达式的值为真即返回 true值

if (! (b =- 50)) { I //值为 false，如练i习H占式的值为 true，加上!}Ii返剧值即为 false

A.1.12 操作符优先级

计算多个操作符的值时，顺序是从左到右，先乘除后加减，但可以使用括号改变顺序，如

下所示:

int a - 5, b - 1, c = 10; 
int d ~ (a + b) * 10; // d 的值为 60

in t e a a + b * 10; 1/ e 的值为 15

A.1.13 方法

对于普通的语句， C#是按顺序执行，从开始执行到最后，但大部分情况，在程序中都?可

要执行分支语句和循环语句。

分支语句分为无条件分支和有条件分支。无条件分支通过调用方法(也称作函数)米实现，
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一个方法内包括若干条语句，当程序遇到方法!时，会先处理方法中的语旬，然后再按顺序调用

其他语句，如下所示:

//定义一个方法，返回值类型为浮点型，标识符是 Add，带两个浮点型参数

float Add(float a , float b) 

retUrn a + b; 

/ /... 

float number1 = 5; 

float number2 = 10; 

//执行语句 1

//执行语句 2

//语句 3，先执行方法Add 内的语句，再将返回值赋纷 number3

float number3 z Add(nw由erl ， number2); 

Console.WriteLine(number31 ; //输U:I number3，值为 15

A.1.14 条件分支语旬

条件分支语句通过条件语句创建，会使用到 if， else 、 switch 等关键字，其中 if语句是最

常用的条件语旬， 当表达式的值为 位ue 时会执行 if后面{}内的语句，女11下所示:

.int a = 1, b = 2 , c = 0; 

//如果 a 大子 b ， c 的值等于 a ， 否则等于 b

if (a >b) 

c - ai 

else 

c - b; 

switch 语句的作用和 if类似，但可读性更佳，下面是一个完鞍示例:

using System; 

using System.Collections .Generic; 

using Syst em .Text i 

n副nespace ConsoleApplicationl 

class program 

//定义枚举

enum FRUIT 
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Apple = 0 , 
Banana , 
Cherry, 

static FRUIT fruit = FRUIT.Apple; 

static void Main(st ring[] args) 

switch (fruit) 

case FRUIT.Apple: //如果 fruit 的值等于 FRUIT . Apple

Console . WriteLine( "apple") ; 

breaK;// 使用 break 退出

case FRUIT.Banana: 

Console .WriteLine("Banana"); 

break; 

case FRUIT.Cherry: 

Console. Wri teLine ("Cherry") ; 

break; 

/υ/ 以 1: switch 语句等|向司母'j

if (fruìt == FRUIT . Apple) 

Console . WriteLine( "apple" ) ; 

else if (fruit == FRUIT.Banana) 

Console.WriteLine( "Banana" ); 

else if (fruit == FRUIT . Cherry) 

Console .WriteLine( "Cherry" ); 

Console.ReadKey(); //按任意键巡出

本节的示例文件保存在光盘曰:录\appendixA_C执condition飞。

A. 1.15 循环语旬

while 语句是一个条件循环语句，每次循环都会返回一个逻辑表达式的值， 只有表达式的

值为 false 时才会退出 while 循环， 所以在实际使用中要避免程序陷入死循环，如下所示:
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int n = 0; 

while (n < 10) //如果 n 的值小于 10，则会一直拍环{ }中的语句

n++; //'j n 的值为 10 时退出 while 榻环

for 语句与 while 类似， 那是条件循环语旬，不同的菇， for i削d可以更好的控制循环次数， 如下所示:
for ( int i .. 0; i < 10; i++ ) //i 的初始值为 0，当 i 小于 10 H.t会继续循环， 每次循环 i 自加 1

//循环 10 次

很多时候，而要在循环中直接退出或不再执行剩下的语句继续下一个循环， 这时口J以使用

break 或 continue 战变循环状态，如下所示:

int n = 10; 

while (true) 

if (n =~ 5) //当 n等于 5 时使用 break I'i接退出循环

break ; 

n-- i 

for ( int i = 0; i < 10; i++) 

if (i == 5) //当 i 等于 5 时，将跳过后面的代码直接到 f -个循环

continue; 

//其他代码...

A.1.16 三元操作符

三元操作符的作用和 if语句J类似，如果:条件衣达式返问值为 阳re ， 则执行表达式1，何则

执行农达式 2 ， 如下所示 :

//条件表达式?衣达式 1 : 表达式 2

int a = 50 , b = 100; 

int max - a > b ? a : b ; //max 的值为 100

A. 1.17 预处理

使用顶处理，可以使程序编译或不编译某些代码，与 C++的预处理相比， C#的预处理不
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支持宏。

使用顶处理首先要使用#defme 定义一个预处理标识符，它必须被定义到 using 语句之，ì'U' ，

然后可以在任何地方使用#if、#else 、 #endif等关键字定义预处理影响的代码，如下所示:

tdefine OEBUG //定义预处理标识符 OEBUG，必绍!f1i明在 using 关键字之前

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 

narnespace ConsoleApplicationl 

class Program 

static void Main(string [ ) args) 

hf TEST 

//因为未定义预处理标识符 TEST，这里的代码不会被编译

/ / do sornething.. 

telif OEBUG 

telse 

fendif 

//定义了 OEBUG，这里的代间将会被编i辛

Console .writeLine( " OEBUG" ); 

/ / .i!.!}!.的代码不会出现在且终程序中，不会被编评

/ / do something... 

'if TEST " OEBUG 

/1 只~定义了预处理标识符 TEST ilX OEBUG 巾的仔意而 个， 即可编译这里

Console . Wri teLine ("TEST " DEBUG"); 

tendif 

tif !TEST 

//如果没有定义顶处现标识符 TEST，编译这里

Console.WriteLine(" !TEST" ); 

tendif 

//输入任意键m出

Console . ReadKey(); 
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本节的示例文件保存在光盘目求\appendix.A_ C队 preprocessor\。

A.2 面向对象编程

A.2.1 类

类是'7 1m类型，代表不同的数据对象，它叮以娃儿体或抽象的，如游戏中的主角、敌人等。
定义一个类市耍使用关键宇 class 卢明 ， 并纷'ι a个名字，在 ·对大括号{}中定义类的属性和

方法等，如I ".所水 :

//定义炎

public class SomeClass 

int datal=lO; //定义阔钝

int data2=5; 

//定义方法

public int Add () 

return datal+ data2; 

C#使用 new 创建类的对象，然后这个对象 JIJ以调用公有的成员属性或方法，如下所示:

SomeClass sc = new SomeClass(); 1/创fJ!-个对象

int n2 sc.Add(); f/ 调用Add 方法

在使用 new 创建对象的同时，默认会调用类的构造函数，定义构造函数瑞安声明一个与

类同名的方法，并且没有返同类型，如下所示:

public class SomeClass 

//}主义构造的数

public SomeClass() 

Console .WriteLine("SomeClass " ) ; 

/ /... 

//创建一个对象，输出"SomeClass"
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SomeClass sc = new SomeClass(); 

C#提供了垃圾回收器，在程序执行到对象的作用域以外时，对象会自动被系统垃圾回收，

因此不需要显示地通过 delete 销毁。

rl飞 在 Unity 中，继承自 MonoBehaviour 的类不能使用 m俐，同时也不能使用构
‘~ 造函数.
提示

A.2.2 this 关键字

在每个类的方法中都可以使用 this 关键字指向对象的属性和其他方法，默认它可以被省

略，但使用它可以避免一些名字歧义。在下面的代码示例中，如果一个方法中的参数名与类的

成员名一样，这时可以使用 this 关键字来区分:

public class SomeClass 

int data = 0; 

public void SomeMethod(int data) 

this.data = data; 

A.2.3 封装

面向对象编程的核心是封装、继承、多态。

C#使用访问修饰符 public、 protected 、 intemal、 protected intemal 、 private 决定类或类成员

的可见性，尽可能封装内部实现。 5 种修饰符意义如表 A-2 所示。

表 A-2 访问修饰符

访问修饰符 意义

pubic 完全公开，可以在类内部或外部任何地方访问

protected 同一名字空间内的派生类可以访问

internal 同一名字空间内的任何地方可以访问

protected internal 满足 protected !!lG internal 的条件可以访问

private 仅在类内部可以访问

。……阳支持名……)
提示

如在定义类的时候，在它的成员属性、方法前面加上修饰符 public ， f!iJ表示它的成员属性、
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方法是公有的，完全可见的，仔则只能在类内部访问，如果不加任何修饰符，则默认为 private ，

如下所示:

//在 class 前加上 public，表示这是一个公有类

public class SomeClass 

public int datal=O; //可以在任何地方访问

int data2 = 0; / /没有修饰符， 默认为 private，只能在类内部访问

//公旬方法，可以在任何地方访问

public int Add (1 

return datal + data2; 

//私有方法，只能在类内部访问

private void Call1t() 

/ / . . . 

/ /... 
SomeClass sc = new SomeClass(); //创建一个对象

sc.data1 = 10; //OK 

sc . Add () ; / / OK 

sc.data2 = 10; //错误，私有属性，不能在类外部调用

sc.Calllt(); //错误，私有方法，不能在类外部调用

在 C#中，可以通过 s臼et 和 ge创t 方式将属性设为"可写"或"只读

参数 value，它即是指向属性的参数。只使用 get 方式的属性，它将是一个只读属性，只能被

民间，不能改变它的值，如下所示:
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namespace ConsoleApplicationl 

public class Player 

private string m_name =川; //私有，不能直接访问

public string Name 
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set { m name = value; } //通过访问 Name 属性改变 m name 的值

get I return m_name ; ) //通过访问 Name 属ff.获得 m name 的值

private int m_life = 100; //私有，不能且接访问

pUblic int Life 

get { return m_life; } //通过访问 LifeM性获得 m life 的值

class program 

static void Main (string[) args) 

Player player = new Player() ; 

player .Name = "player1 "; IIOK 

/ /player . Life = 10; / /错误 ， Life 是只谈阔性

Console .writeLine(player . Name) ; //输出 Name

Console .WriteLine(player . Life) ; 1/ 输出 Life 的值 100

/1 输入任意键退出

Console . ReadKey(); 

本节的示例文件保持在光盘目录\appendixA_ C执 property\o

A.2.4 继承与多态

使用继原功能， 可以创建一个派生类继承基类的代码， Jt只需重写需要改动的地方， 这样
做除了利于代码的重用， 从逻辑上轩起来也更合理。实际上， 所有 C#类都是从 System .O战ject

派生出来的。

创建派':t类只需要在类的名字后而加一个，( . "号 ， 后面再跟基类的名称，如 F所示:

11 定义-个叫 Enemy 的基类

public class Enemy{ 

11构造函数



/ /... 

Console.WriteLine( "enemy contructor"); 

public void UpdateAI()( 

Consol e.WriteLine( "update e nemy ai "); 

//派生类 Boss 继承基类 Enemy，

public class Boss :Enemy( 

//构选函数

public Boss () ( 

Console.Write1ine{"boss contructor") ; 

C#语言 1ft丢在 .A

Boss boss = new Boss() ; //先执行 Enemy 的构造函数，然后再执行 Boss 的构造函数

boss.UpdateAI() ; //词用 Enemy 的}j法 UpdateAI

共是通过继承使两个类变得一样没有太大忘义，很多时候， 需要在派生类中重写基类的某

些方法，这么做需要在基类中将方法标记为 virtual，然后在派生类的方法定义中使用关键字

override 代替基类的方法， 完整的示例如下:

using System; 

using System .Collections .Generic; 

using System.Text; 

namespace ConsoleApplicationl 

//定义 斗个叫 Enemy 的基类

public class Enemy 

//构埠函数

public Enemy () 

Console .WriteLine( "enemy contructor"); 

//卢明为应方法

public virtual void UpdateAI() 

唱圃am噩
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11 Enemy 的 AI

Console.WriteLine("update enemy ai"); 

11 派1:类 Boss 维总自基类 Enemy ，

public class Boss : Enemy 

11构造幅敢

public Boss () 

Console.WriteLine("boss contructor" ); 

11添加 override，代替基类的方法

public override void UpdateAI() 

11 Boss 的 AI

Console~WriteLine( "update boss ai " ); 

class Program 

static void Main(string[] args) 

Enemy{] enemies = new Enemy[2); 11创建一个敖组，包括两个 Enemy 基失

enemies[O] = new Enemy(); 11创建-个 Enemy，执行 Enemy 的构造凶敢

enemies[l) ~ new Boss(); 11创建一个 Boss，先执行 Enemy 的构应雨数，冉执行 Boss 的

for (int i = 0; i < 2; i++) 

11 enemies[O)会调JIJ Enemy 挠的 UpdateAI

/1 enemies[l]合调用 Boss 类的 UpdateAI

enemies[i).UpdateAI(); 

11 输入仔意键返出

Console .ReadKey(); 



c#语言 情盖在.)1

编 i羊辑j芋，输出结果如图 A-3 所示。

阁 A-3 在ur:输出结果

牛;1it的心例文件保存在光血 U 录\appendixA_ C趴 i时lerit\。

A.2.5 静态成员

在定义类的成员M性或方法时加 1 -. static，即表示它){-个静态成员 ， 静态成员不能被类

的对象叫)11.宙的值会被所有对象~-t学，如I t--所示 :

using System; 

using System.Collections .Generic ; 

using System.Text; 

namespace ConsoleApplicationl 

public class Player 

public static int count = 0; //静态成员，用于统计 Player对象的数量

public Player () 

count++ ; / /每创边·个 Player 对象， count 1'J:1Jn -次

class Program 

static void Main(string[] args) 

Player player1 = new Player(); //创建←个 Player 对象

Console.WriteLine(?layer.count) ; !! 输出 1 ，手fl 个 Player
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Player player2 = new Player()j// 又创建一个 Player对象

Console .WriteLine(Player. count)j //输出 2，有 2 个 Player

// n = player2.countj 错误用法，静态成员不能被对象直接调用

//输入任意键退出

Console.ReadKeY()j 

。…………提示

本节的示例文件保存在光盘目录\appendixA_ C趴staticmember\。

A.3 字符串

C#字符串是使用 string 关键字声明的一个字符数组，它也是一个对象，封装了所有字符串

操作，如比较、插入、删除、查找等。 下面是一个完整的程序示例，示范了常用的 string 用法:

using Systemj 

using System.Collections; 

using System.Collections.Genericj 

using System.Text; 

namespace ConsoleApplicationl 

class Progr缸n

static void Main(string[] argsl 

//创建-个字符串

EE军E圃'

string strl = "apple orange banana"j 

Console.WriteLine("strl:"+strl); 

//创建另一个字符串

string str2 = strl令It peach"j 

Console.WriteLine("str2:" + str2); 

//比锁两个字符串是否一致

if (String.Cornpare(事.t.Jl ， . str.21_ _=干。)
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Console.WriteLine( " strl 刷 str2 两个字符串欲") ; 

else 

Console . WriteLine("strl 和 str2 两个字符串不 m致" ) ; 

//从第 0 个字节开始查找空格的位置

int n = strl . lndexOf( ' " 0); 

Console.WriteLine("strl 第一个空格在第{O}个字节"， n) ; 

//删除第 1 个空格之后的所{i字符

str2ostrl.Remove(n}; 

Console . WriteLine("删除 strl 第一个空格后的所有字符 : " +str2);

// 将所有空格替换为-

str2 = strl . Replace (' " ' - '); 

Console.WriteLine( "将 strl 所有空格替换为叫str2);

//在第一个空格之后捅入@@@

str2 嚣 strl . Insert(n ， " peach" ) ; 

Console . WriteLine("在 strl 第一个空格后插入 peach: " + str2); 

//取第一个~格后的 6个字符

str2 = strl . Substring(n+l , 6); 

Console. Wri teLine ( 't取 strl 第一个~格后的 6 个字符: " + str2) ; 

//以宅格为标识符，将字符巾分解为若干个新的字符净

char[] chars={ ' ' ) ; 

string[] strs = strl . Split(chars); 

Console . WriteLine( " 以空格为标识符， 将 strl 分解为:") ; 

for ( int i=O; i<strs.Length; i++ ) 

Console .WriteLine(i+": "+strs[i]); 

//输入任意键退出

Console.ReadKey(); 
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运行程序，输出结果如图 A-4 所示。
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囚

国 A-4程序输出

本节的示例文件保存在光1M:目录\appendixA_ C扒S仕ingsample\。

A.4 数组

数生11就像是一个容器，将一边申相同类型的数据按顺序保存起来。数组 IIJ以是 -维、多维

或交错的。数组中的数值类型默认值为霉，而引用类型的默认值为 null。数组的东;'1 1从~开
始， 具有 n 个元素的数组的索引是从 0 到 n- l ， 虫11 F所示:

//声明一个用于存储 int 类型的一维数细并赋值

int() array1 = new int[5J; 

array1[O)=1; 

arrayl[l)=9; 

/ / ... 

//声明一个数组的同时并给出了 5 个数ffi

in t.() array2 = new int[] { 1, 9 , 5 , 7, 3 }; 

//另种声明方式

int[] array3 = ( 1, 2 , 3, 4, 5 , 6 ); 

//声明 2 续数组， 注意门括兮内的运号

int[ ,) multiDimensionalArray1~ new int(2 , 3]; 

multiDimensionalArray1fO , O)=19; 

multiDimensionalArray二 '0 ， 1] ~5; 

//川

//庐明 2 维致组的同时给出数值

i_nt [,) multiDimensional~rayJ ---= {_( _l ， 号 ， 1 _},_ {2 , 3, 4}}) 
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数组是从抽象基类咆 Array 派生的<J I用类型。 由于此类型实现了 IEnumerable ， 因此可以

对 C# 中的所有数组使川 foreach j主代，如 F所机:

int[) array'" new int[) { 1, 2, 3, 4, 5 }; 

//使用 for 遍历数组

for (int i ~ 0; i < 5; i++) 

Console .WriteLine( array [i) ); 

1/ 使用 foreach 遍胁， ~I.iJ子使用 for

foreach ( int n in array ) 

Console.WriteLine(n); 

如果姓在数组中非储引川类型，井约常需要 ill 行捅入旦旦删除操作，使用

System.Collections.ArrayList 会!l.':)JII)J便，它会自 41Jff理数组的λ;小。创建ArrayList 和创建一

个普通对象·样，它 l可以使用 Add 方法存储任意个数据，使用 Remove 删除指定的元素，如

下所示:

//声明 -个引用类型

Player p1 '" new P1ayer(); 

Player p2 = new Player(); 

//使用 new 创建 ArrayList

ArrayList array '" new ArrayList(); 

//添加11用类型元紊

array. Add(pl); 

array.Add(p2); 

//遍历 array

for (int i '" 0; i < array.Count; i++) 

Player p=(Player)array[i); 

//消除元素

array.Remove(pl); 

//沾除所有元1{
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~rray . Clea_!'_{ )_i 

A.5 1/0 操作

1/0 操作主要是针对计算机文件的创建和修改。在游戏中 ， 最常见的功能是将游戏记录写

入到一个文件中，并可以随时读取，这个过程主要包括创建文件， 读写文件和删除文件。

A.5.1 写文件

写文件即是将数据存入到一个文件的过程。在下面的代码示例中，首先用 string 字符串定

义了文件的存储路径和文件的名称，然后创建一个 string 数组保存 2 条数据，最后使用

IO.File. WriteAllLines 方法将数据保存到文件中。

using Systemi 

using System.Collections.Generici 

using System.Texti 

namespace ConsoleApplicationl 

class Progt:am 

static void Main(string[) args) 

//存储文件的路径和文件名

string file = "d : \\test.dat"i 

string[] data=new string[2]i 

data[O] = "第一条信息";

data[l] = "第二条信息";

//将两条数据写入 D 盘的 test. dat 文件中

System. IO.File.WriteAllLines(file, data); 

//输入任意键迫出

Console . ReadKey(); 

运行程序，然后在 D 盘下找到 test.dat 文件，用文本编辑器打开，会看到写入的字符。本

节的示例文件保存在光盘目录\append以A C#\writefile飞。

E lCfi4 



c#语言愤#..A

A.5.2 读文件

读取文件的过程通常要参考写文件的过程，也就是要按照写文件时的文本格式将数据读出

来。在下面的示例中，首先要使用 Exists 方法判断文件是否存在，然后将数据读入到 string 数

组中，最后在控制台显示出来，如图 A-5 所示。
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n部nespace ConsoleApplicationl 

class Prograrn 

static void Main(string() args) 

1/ 存储文件的路径和文件名

string file = "d: \\test . dat"; 

/1 判断 test . dat 文件是否存在

if (Systern.IO.File . Exists(file)) 

11 用于存储读入的数据

string{] data = new string[2); 

/1 将 C盒的 test .dat 文件中的数据读出

data = Systern.IO.File.ReadAllLines(file); 

//打印数据

Console . WriteLine(data{O]); 

Console .WriteLine(data[l]); 

//输入任意键退出

Console .ReadKey(); 



V l'lity 3D 手机游戏开发

阁 A-5 显.尽快·入的数据

本节的示例文件保存在光盘H录飞appendixA_C的eadfil叭。

A.5.3 删除文件

删除文件只需要使用 IO.File.Delete 方法即可，如 F所示:

//仔储文件的路径和文件名

string f ile - "d: \\test.dat "; 

//判断 test.dat 文件是脊布在

if (System.IO.File.Exists(file)) 

//删除文件

System . IO . File . Delete(file); 

A.5.4 读写 bytes

无论是 由、 float 或是其他数据类7啊，都可以将其转换为 byte (字节)存入到数组中，然

后写入到文件哩， 读取回来时再转为正确的数据类型使用，如下所示:

using System; 

using System.Collections.Generic ; 

using System.Text; 

namespace ConsoleApplicationl 

class Program 

static void Main(string{] args) 

//存储文件的路径和文件名

stri l'lg_file _ = _ '~ :_\ \t:~~t ~dat "; 



//宿费存储的数据

int data1 = 100; 

float data2 = O.lf ; 

//记录数据的位置

int index = 0; 

//用于存储所fl敢据的 byte 数组

byte[) bytes=new byte[256); 

//将 datal 转为 byte 敖组

byte[J b = BitConverter .GetBytes(datal); 

//将 data1 数据存入 bytes 数组巾

b.CopyTo(bytes , index); 

// 一个 int 类型占 4 个 byte

index += 4; 

//将 data1 转为 byte 数组

b = BitConverter.GetBytes(data2) i 

//将 data2 数据存入 bytes 数组中

b.CopyTo(bytes, index); 

// 一个 float 类型占 4 个 byte

index += 4i 

//将数据保储到.d: \ \test .dat 

System.IO. File .WriteAllBytes(file, bytes) ; 

//判断 test.dat 文件是含有在

if (System. IO . File.Exists(file)) 

bytes = new byte[256)i 

//读入数据

bytes=System. IO.File.ReadAllBytes(file); 

//取出头 4 个字节作为 int

int readdatal = BitConverter . Tolnt32 (bytes , 0) ; 

c#语言附*，./1
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//再取出 4 个字节作为 float

float readdata2 = BitConverter.TOSingle(bytes , 4); 

//打印数据

Console.WriteLine(readdatal); 

Console.WriteLine(readdata2); 

//输入任意键退出

Console.ReadKey{); 

本节的示例文件保存在光盘目录飞appendixA_ C执iobytes\。

A.6 委托

A.6.1 使用委托

在 C#中，委任就像函数指针，在程序运行时，可以使用委托调用不同的方法。

委托的使用，首先要使用 delegate 关键字声明一个委托，并定义它的返回值和参数列表，

然后定义用于委托的方法，在实例化委托时将委托和具体执行的方法相关联，最后调用委托，

如下所示:

using System; 

using System.Collections.Generici 

using System.Texti 

namespace ConsoleApplicationl 

public class ImplementingClass 

// 2. 定义用于委花调用的方法，它的返网值和l参数列表必须与委托一致

public 土nt WhichIsBig(int a , int b) 

...... 
if (a > b) 

return a; 

else 

return b; 



public int WhichIsSmall(int a , int b) 

if (a < b) 

return a; 

else 

return b i 

class Program 

c#语言 帕尔 J

/ / 1.用 delegate 关键字卢圳一个委托，定义它的返回值和参数列表(方法肇名)

public delegate int CallDelegate(int a , int b)i 

//在函数内使用委托

public static int Process (int a , int b , Cal lDelegate call ) 

return call(a, b) i 

static void Main (string[) a r gs) 

WhichIsBig)i 

// 3. 在程序中创建委托实例与步骤 2 创建的方法相关联

CallDelegat e de l egateBig = new CallDelegate (new Implemen tingClass () . 

// 4. 用委托词用相关联伯方法，执行 ImplementingClass WhichIsBig 

int big = delegateBig(10 , 20) i 

//另种使用委托的方式， 执行 Imp1ementingC1ass WhichISSma11 

int sma11=Process(10 , 20 , new CallDe1egate( new ImplementingClass(). 

WhichIsSmall )) i 

//输出

Console . WriteLine(big)i //输出最大值 20

Console.WriteLine(small)i //输出毅小值 10

//输入任意键返出

Console . ReadKeY() i 



υnit}' 3D 手机游戏开发

本节的示例文件保存在光盘日录\appendixA_ C队delegatesample\。

A.6.2 泛型委托

C#的委托支持泛型参数，也就是说委托可以对应任何类型的参数列表，如下所示:

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System. Text; 

namespace ConsoleApplicationl 

public class ImplementingClass 

/1 定义委托调用的方法

public float WhichIsBig(int a , float b) 

if (a > b) 

return a; 

else 

return b ; 

class Program 

11 定义·个泛型委托，它的参数可以是任意炎型

public delegate float CallDelegate<T , S>(T t , 5 5); 

static void Main(5tring[] args) 

11实例化委托

CallDelegate<int , float> delegateBig new CallDelegate<int, float> (new 

ImplementingClass() .WhichIsBig); 

EICfl~e 

Ilì属用委托方法，执行 ImplementingClass WhichIsBi g 

float big ~ delegateBig(lO , 20 . Sf); 

/1 输出放大值 20 . 5

C.on_sole. WriteLine (big) ; 
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//输入任意键退出

Console.ReadKey(); 

本节的示例文件保布在光盘目录\appendixA_ C执delegategeneric飞。

A.6.3 事件

C#中的事件也是通过委托实现的。

在一个事件巾，会有一个事件发送者，个事件接受者。在下面的示例中，由 一个"网络

竹理器"作为发送者， 一个"事件接收器"作为接收者， 当"网络管理器"触发"下载完成"

的事件时，它会 ILI 动发送这个消息到"非件接收器"，然后" J事件接收器"会实际处理这个事

件，虫11下所示:
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namespace ConsoleApplicationl 

class Progr缸n

1/ 1.定义一个类，继承 EventArgs ， .自用于存储鄂件中需要传递的数据

public class NetworkEventArgs : EventArgs 

//网络数据

public string stream '" ""; 

// "网络管迎楼"

public class NetworkManager 

// 2 . 使用 delegate 为发送省定义一个委托，返剧类型为 void，两个参数

public delegate void ProcessNecwork(object sender, NetworkEventArgs e); 

// 3. 使用 event 为发送者定义而个事件

public event ProcessNetwork DownloadEvent; 

// 4. 为发送者定义事件"下载完成"的方法

publ!~ void DownloagContent() 



υnity 3D 手机游戏开发

1/ 将下载的信息传给 NetworkEventArgs

NetworkEventArgs downloadEvent: new NetworkEventArgs(); 

downloadEvent.stream = "CONTENT"; 

//发送消息给"消息接收器"

DownloadEvent(this , downloadEvent); 

// "消息接收器"

public class EventReceiver 

1/ 5. 构造函数，为接收者创建委托实例与事件相关联

public EventReceiver(NetworkManager network) 

//产生-个委托实例，当事件完成时会触发 OnDownloaded方法

network.DownloadEvent += 

INetworkManager.ProcessNetwork(this .OnDownloaded); 

/16. 为接收者定义实际处理'并件的方法

protected virtual void OnDownloaded(object sender, NetworkEventArgs e) 

Console.WriteLine("下战完成: {Ol" , e.stream); 

static void Main(string[) args) 

// 7. 在主程序巾创建事件发送者实例，创建一个"网络传到器"

NetworkManager network = new NetworkManager(); 

/1 8 . 创建 .. 个接收在实例"消息接收棉"，处理米白发送占"网络管理梅"友来的消息

EventReceiver eventReceiver ~ new EventReceiver(network); 

// "网络管理器"触发下载完成消息

network.DownloadContent(); 

//输入任意键退出

Console . ReadKey(); 

new 
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本节的示例文件保存在光盘目录飞appendixA_ C扒delegateevent\。

IJ、结

本附录主要介绍了 C#语言，它是编写 Unity 脚本的基础。 C#的语法与 C/C++很像，对于

程序员来说，它非常简单井易于上手，不过要注意的是，在 Unity 中使用 C#编程会有一些限

制，如不能使用 new 实例化游戏体等。

本附录无法覆盖 C#语言的所有内容，但是以在 Unity 内进行编程，有兴趣的读者可以查

阅一些专门的 C#书籍或资料。

..... 画



附录 B 特殊文件夹

在 Unity 工程的 Assets 目录内，有一些文件夹的名称具有特殊意义，有专门的用途，本附

录将其收集列举如 F 。

ActionScript 

非放 Flasb 的 ActionScript脚本。当游戏被导出为 Flash 格式的时候，这里的脚本会白动替

换指定的c#脚本。

Editor 

存放编辑器脚本。

Gizmos 

通常是存放 TIF 格式的图片，在 OnDrawGizmos 函数内使用 Gizmos.Drawlcon 将其画为图

标在场景中显示。

Plugins/Android 

存放Android 插件，包括.Jar 或 XML 文件等。

Plugins/iOS 

在放 iOS 插件，包括.a 或.m、 .mm 文件等.

Resources 

存放使用 Resources.LoadO动态读取的资源，它们可以是图片、模型等不同类型的资源。

Standard Assets 

标准 Unity 资源包。

StreamingAssets 

独立存放到文件系统巾媒体文件，如视频等。

WebPlayerTemplates 

布放网页游戏模版，其中的每个模版均以一个白定义名称的子目录形式存放。
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