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本书通过实例详细介绍了如何使用Unity 进行游戏开发，书中先简要介绍了Unity
环境搭建、编辑器和GUI 游戏界面相关的知识，接着介绍了如何使用C# 和JavaScript
构建游戏脚本，添加树、草、石头等模型以及键盘事件、鼠标事件和3D
模型动画相关的内容，然后介绍了持久化数据、音频与视频播放等内容，最后以一款第
一人称射击类游戏为原型，向读者详细介绍游戏制作的整个过程。

本书适合具备一些JavaScript 与C# 语言基础，并且想快速入门Unity 3D
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评论

章节划分有些怪异，触控完全没有，第三章之后就不用unityscript了而且一直称作javas
cript…

-----------------------------
[翻阅] 这书可作为替代 Unity 联机手册的简单参考

-----------------------------
就这也能当本书卖吗？看手册得了

-----------------------------
中文的Unity参考资料非常少，从安装到脚本的实例介绍比较详细，作为入门时手头翻
看的工具书还不错，但是一些细节方面就没法儿从这本获取了，要把unity的场景做到
精致，还有很多很多要学....

-----------------------------
太老了，而且现在都是C#做脚本语言，没有JS了，希望能更新一下

-----------------------------
版本有些旧了，例如新的animator就完全没有介绍了。不过用来入门还是不错的，至少
基本的东西都提到了

-----------------------------
适合初学者



-----------------------------
介绍了unity的入门的相关知识，比较适合初学者和没有编程基础的同学看

-----------------------------
大学时读的，适合入门，但版本有些老了。

-----------------------------
印象中是国内第一本u3d的书，很适合入门

-----------------------------
入门读物

-----------------------------
入门很不错的书籍

-----------------------------
这本书适合入门看看，比较简单，作者的博客更值得去关注关注。

-----------------------------
适合没有游戏开发经验，没有编程经验的初学者看

-----------------------------
急需更新再版了

-----------------------------
入门基础 U3D资料较少时候的一份有效参考

-----------------------------
不太推荐这本书,iOS入门用,系统学习的话章节分的有些混乱

-----------------------------



Momo大牛写的书，很喜欢他的博客，不过书本身一般般吧

-----------------------------
入门书籍

-----------------------------
this thing is shit

-----------------------------
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书评

在朋友推荐下，当时入门unity3d的时候阅读的书籍。这本书作为入门书籍去阅读很不
错，构建了整个世界观和基础控件的使用、基础知识的解释。整个书籍不厚，但是内容
还是很值得推荐。
在unity3d学习中，作者宣雨松也是从事改行的一线开发，所以比只做科研的写的书更
加具有实用性，...  

-----------------------------
似乎讲了比较多的内容 ，但每项内容都讲的比较浅。
还不如雨松的博客内容更深一些。 另外图片过多，也某种程度上减少了文字的内容。
如果只是想入门，可以看看这本书。但最好是在网上看一个简短的视频教程，如坦克大
战等，再把这本书作为一个补充。仅适用于初学者  

-----------------------------
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