
Unity3D手册

基础概念

编辑器界面

Unity的工作流程

Assets + 场景结构 + 
节点属性

导入导出assets

创建场景

GameObject &
Component

GameObject + component = Unity

Transform Component

Add/Ediit/Active

编写你自己的 component

Prefab

概念

制作

同步和保存

使用和加载

Tags & Static

tags

游戏中寻找

static

Inspector View

编辑属性

在inspector里支持的类型 :基本类型 list array color gradiant  
animationcurve [ System.Serializable]

控制不暴露给编辑器 :private [HideInInspector]  
[SerializedField]

Scene View& Game View

编辑器内
Search

一些重要设置

发布

Pc

BuildSetting

PlayerSetting

直接在编辑器内生成

Android

安装android sdk

安装java sdk

制作apk开发包

Ios

unity只能制作出xcode 工程

申请iOS开发者zheng's证书

从Xcode工程run到设备上或者制作ipa

脚本

脚本的基本使用

定义monobehaviour

挂载

寻找

删除

禁用

各生命周期函数

脚本的加载和编译顺序

c# 是以Assembly（汇编集）为一个基本单元组织代码的，
dll就是一个assembly， dll之间有加载依赖顺序

Assets/*.dll

Stamdard Assets/*.cs ->Assembly- Csharp- First-Pass.dll

Assets/*.cs -> Assembly-Csharp.dll

Standard Assets/Editor/*.cs->
Assembly-Csharp-First-pass-editor.dll

/Editor/*.cs ->
Assembly-Csharp-Editor.dll

Monodevelop
及调试脚本

外部导入C# DLL

明确一个概念，c#的dll不是win上的动态链接库，而是mono架构里面的中间文件（汇编集）

使用Mono创建一个dll工程

添加依赖的dll

导入Unity中，放入Assets的任意文件夹中

Plugins

Pc平台

调用C/C++ 代码

c++代码需使用extern"C"

编译好的c dll（动态链接库）放置在
Assets/Plugins/x86（或X86_64）下，命名为PluginName.dll

在c#中使用[DllImport ("PluginName")]
publicstatic extern float func();声明

Android 平台

调用c/c++代码（jni层的so库）

c++代码需使用extern"C"

编译好的c dll（动态链接库）放置在
Assets/Plugins/Android/libs/armeabi或armeabi-v7a或x86)下，命名为libPluginName.so

在c#中使用[DllImport ("PluginName")]
  public static extern void func(); 声明

调用java代码（android层的jar）

使用android开发工具创建android工程，将代码编译打包成jar文件

unity在android上是一个activity，java代码需要继承com.unity3d.player.UnityPlayerActivity（库放在哪？）

修改manifest.xml里面activity的名字

在c#中使用AndroidJavaClass  
和AndroidJavaObject来访问

更方便的方法，使用直接使用已有的com.unity3d.player.UnityPlayer

在java中调用c#中的代码

UnitySendMessage("GameObjectName1", "MethodName1",
"Message to send");

Ios 平台

调用c/c++/object-C代码(.a库)

创建xcode工程，编译a库，放在Assets/Plugins/iOS下面，命名为 libPluginName.a

直接将Xcode工程里面的源码放在Assets/Plugins/iOS/Classes下面

在c#中使用[DllImport ("__Internal")]
  public static extern void func(); 声明

在c/c++/object-c中调用c#中的代码

UnitySendMessage("GameObjectName1",
"MethodName1", "Message to send");

脚本的优化

object pool

避免频繁的内存分配和gc噩梦（字符串相加？）

是否有必要都写在update里？分帧？

需要的只取一次

使用editor内赋值，而不是find find

复杂的物理

复杂的数学运算

避免全局缓存住资源

profiler is King

编辑器

Special Folders

Hidden Folders（start with .）

Standard Assets

Editor

Plugins

Resources

Editor Default Resources

Gizmos

StreamingAssets

编辑器功能扩展-EditorWindow

自定义一个编辑器窗口界面

Unity的编辑器的ui操作都很难用

继承EditorWindow

在OnGUI中绘制ui

触发并显示出来

编辑器功能扩展-Custom 
Editors

自定义inspector和scene view的一些行为

CustomEditor（typeof（））

OnInspectorGUI/OnSceneGUI

Profiler

采样

各性能指标

截取内存

连接设备

Gizmo

提供对场景里GameObject的必要调试信息

充分利用

Mono的两个接口 : OnDrawGizmos 和 OnDrawGizmosSelected

使用Gizmos的相关接口

Input

底层的设备输入接口 ,通常在实际开发中很少用到

Inut.GetKey()

Input.touches

TouchScreenKeyboard.Open

图形渲染

Camera

基本属性

正交

透视

多个摄像机

light&shadow

各种类型的光源

point

directional

spot

area

产生阴影

light

shadow caster & receiver

quality setting

全局光照和 lightmapping

什么是全局光照 ?

全局光照的性能限制 ?

unity5 中全局光照的构成 :可实时更新的(lightmap+ light probe + reflection probe +  
可作为光源的自发光体)

如何做到实时更新 ?

只实时计算物体间的bounce light  

静态物体间的bounce 
l ight可以在预处理阶段优化

被静态物体照射的动态物体 ,通过light probe搞定

被动态物体照射的动态物体,还不支持

什么是 light mapping ?
对一些静态的物体和光预先计算存储 ,不必实时计算 .这个过程叫做 baking,baking 的结果就是一张 light
mapping 贴图

Unity5
实现全局光照的几种策略

离线

1
将 light的baking设置为baked

2.标记static 物体

3 lighting window里baked go的设置

4 关闭Precomputed Reatime GI

实时

1
将l ight的baking设置为realtime

2 标记static 物体

3 开启Precomputed Realtime GI 开启

4 关闭Baked GI

烘焙的GI+实时的局部光照

static 物件 采用烘焙

非static物件采用实时的局部光照

light调为mixed

开启baked gi关闭 realtime gi

烘焙的gi+实时gi

效率很低 没什么好处

light 设为 mixed

开启baked gi

开启 realtime gi

一些通用的 gi设置

光照探头

设计目的 :模拟全局光照,让动态物体得到静态物体的间接光照

创建 light probe
组,不知探头点

对renderer开启探头

反射探头

设计目的 :用来模拟高反射物体表面对周围的实时反射

在空间防止反射采样点,即reflection probe

对于r enderer启用reflection probe

物体经过反射探头区域会被cube mapping

Shader & Material

Shader

gpu上的绘制 (渲染)程序

shader的主要流程:渲染管线

可编程shader:vertex 和 fragment

opengles

material

带有各种传入参数包括贴图的一个 shader包装,可以认为是shader的预置

一个material可以用在多个 renderer上

.material和.sharedMaterial

Legacy Shader

物理渲染 & Standard Shader

物理渲染

传统的渲染是"拍脑子"的模拟光照,物理渲染是遵循光能传播的物理学模拟

更真实,尤其适合自然界中材质的模拟

基于物体表面子微表面理论,反射光照由微表面的直接反射(视线一致面),相互之间的散射组成

Standard Shader

unity5
新提出的使用了物理渲染的 shader

Albedo:物体表面基本颜色 ,表面子表面散射的颜色

Metalic:相当于物理模型里的 F(0),即物体表面和视线一致的面对光线反射的能量 ,通常金属超过 50%,大部分超过90%,非金属在20%以下,很少自然物品在20%-40%之间

Smoothness:与视线一致面占比,越大越光滑
(Smooth描述一致面的比例,metalic描述一致面对光照的吸收能力)

normal map

height map

Occlution

Emission:可当做发光体

Secondary maps

Detail Mask

standard(Specular):漫反射和高光反射的颜色分开

Shader编程与Surface Shader

unity有三种shader写法

Surface Shader

unity提供一种那个简化的支持光照的 shader

Vertex & Frag Shader

自己控制整个渲染过程

fixed pipeline

固定管线

最后在各个平台上都会转化成相应的 shader

Surface Shader

采用了固定的光照算法 ,只要填写相应的 SurfaceOutput或SurfaceOutputStandard 里面的值

Terrain

Create & Edit

高度工具

地表贴图

Grass

Terrain Setting

Tree Creator

Occlusion Culling

2D Sprite

Rendering Paths

Legacy Vertex Lit

Forward Renderring

Defferred Shading

Projector

投射纹理

Line Renderer & Trail
Renderer

Line Renderer: 绘制一条带子

Trail Renderer:
绘制托尾效果

Halo & Lens Flare

Halo:模拟点光周围的光晕

Lens
Flare:模拟真实镜头的光晕
,通常放在太阳的位置

LodGroup & TextMesh

LOD的设计目的

实现模型的 lod

TextMesh

CubeMap & SkyBox

CubeMap原理和支持的Shader

skybox的创建和设置

AA

Bloom

Blur

Motion Blur

DOF

Global Fog

SSAO

Texture

类型

压缩格式

mipmap

动态纹理
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