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《Unity游戏设计与实现》

内容概要

本书出自日本知名游戏公司万代南梦宫的资深开发人员之手，面向初级游戏开发人员，通过10个不同
类型的游戏实例，展示了真正的游戏设计和实现过程。本书的重点并不在于讲解Unity的各种功能细节
，而在于核心玩法的设计和实现思路。每个实例都从一个idea 开始，不断丰富，自然而然地推出各种
概念，引导读者思考必要的数据结构和编程方法。掌握了这些思路，即便换成另外一种引擎，也可以
轻松地开发出同类型的游戏。
本书适合具有一定Unity 和C# 基础的游戏开发者阅读。
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精彩短评

1、10个小游戏的主要设计思路，对重点代码做了讲解。风格很细腻，又画图又做比喻，生怕读者听不
懂。
2、目前看起来可以算u3d的入门神作了吧
3、很正经教游戏开发的书，只是以Unity作为传授工具，老手也能看看里面的一些游戏制作思路。作
者不愧是老牌厂商的开发人员，讲的细节都是游戏开发着实要考虑的问题，看得出是实战经验。 
4、日本人写书还真不错，要是附录有个技术索引表就完美了
5、比起技术，此书更多的是说关于游戏设计方面的知识。从中可以看出日式游戏细腻风格 的由来
6、初学者请绕道。
1. 本书关注点在于游戏思路，而不是手把手的教你写项目，不是 unity 的入门书籍，初学者请绕道。
2. 感觉译者有点偷懒，资源都没有及时更新，u5 版本的第十章从 15 年 4 月起一直更新现在也没见踪影
。
3. 为了方便大家，我把日文原版资源（16年更新，适配 u5.3），需者自取
（http://www006.upp.so-net.ne.jp/chewee/uni-mini-hon/download.htm）
7、不愧是日本人写的书，抛开矛盾不说，日本产品的质量世界领先，日本的游戏业更是世界领先。
日本人的认真值得敬佩。
8、实例的附件非常完整，完成度高，素材也做得挺好。从作者写作的风格看似对新手友好，其实非
常不适于入门（日本程序员小哥说话写书都这么呀撒西吗）。。10个实例只从游戏思路和核心功能上
做了解析，其他的只能靠自己去看给的附件；提供设计游戏的灵感大概是不错的吧。相比起来Geig那
本Unity游戏开发入门经典好用太多。
9、1
10、如果是初学者，这本书比市面上的很多u3d资料更靠谱。讲解思路清晰。

Page 12



《Unity游戏设计与实现》

精彩书评

1、全书实例讲解相对简单，主要讲解了重点内容，零基础看的话会有点吃力，建议有一定入门基础
再来啃这本。随书提供了Unity5.0版本和旧版本资源，Unity5.0代码主要是日语注释，旧版本代码是中
文注释，试了下，旧版资源用Unity5.0也能跑起来，新手建议阅读旧版本代码。
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本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:www.tushu111.com
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