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内容概要

NGUI是专门针对Unity引擎、用C#语言编写的一套插件，它已经成为了目前世界上应用最广、最成熟
的Unity制作UI的插件，完美地弥补了Unity引擎原生GUI系统和NewGUI系统的各种不足。程序员可以
利用它提供的一整套UI框架和事件通知系统来进行自己项目的UI设计和制作。本书不仅讲解了必知必
会的NGUI的基础知识，更是以项目实战为目的，涵盖了大量的项目实战中的经验之谈和技巧总结，
用以帮助读者达到学以致用的目的。
本书的主要内容：初识NGUI、UI开发的流程、NGUI强大优势、制作第一个UI图集、创建一个3D UI
、查看和管理UI的深度、制作基础的UI控件、让UI动起来——UI动画、NGUI进阶、使用Panel管理面
板、NGUI实战进阶、UI开发核心问题——UI随屏幕自适应、实战开发中UI资源制作标准、跨平台制
作UI资源、UI结构设计、UI代码的设计和优化、项目案例实战分析、背包界面的制作等核心技术，最
后用一章归纳了NGUI常见疑难问题，以便读者遇到问题时可以随时参考。
本书适合新上手的Unity客户端程序员、需要做UI的Unity程序员、想自学Unity做独立游戏开发的人员
，以及大专院校相关专业的师生学习用书和培训学校的教材。
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作者简介

高雪峰，现在为游戏制作人，曾经担任游戏策划、主策划、Unity程序员等职位，开发过端游、页游、
手游等游戏项目，带团队做过多个商业项目，对游戏的研发过程具有丰富的经验和实战技能。
对NGUI有深入的研究，并且全部应用于项目实战，本书是作者多年实战经验的总结，定会给读者带
来很多有益的实战启示。
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精彩短评

1、对Unity 有一定基础和NGUI有一定基础的看起来不费劲又有收获
2、说实话书是薄薄的一本，并没有说的太深入。本以为会根据 NGUI 的源码解析 NGUI 原理，但只是
概括一下原理。而且最好有些 NGUI 常识了再看本书，才能更好的运用书中的一些建议。比如做 UI 
之前先选好屏幕大小，宽高比，再决定 UI 资源的像素。以及九宫格的运用。
3、快速入门还可以
4、這書描述內容全面精簡，解釋充分加上各種實際用法，還附上日常問題解答（這點很貼心）。
要學NGUI加應用讀這一本已經很完滿了。
5、2015.12月粗看一遍
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