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内容概要

由于Unity强大的功能、持续的改进和惊人的全球社区，Unity是现在世界排名第一的游戏引擎。使
用Unity制作游戏，只需进行一次设计、编码，然后就可以将其部署到多个平台，传递给海量的玩家，
从而获得最大化的回报。《Unity 2D游戏开发秘籍》将帮助你掌握Unity，获得强大的游戏制作技能，
为你傲立当今游戏产业提供全面的解决方案。本书还涵盖了Unity 4.6 beta版本引入的新GUI工具的内容
。
有了这本必不可少的指南，在你动手创建一个完整的、2D风格游戏的过程中，将扎实地、深刻地理
解Unity引擎。不管你是从其他引擎转到Unity的经验丰富的游戏开发者，还是游戏开发新手，循序渐
进的
项目都能让你快速上手Unity游戏引擎。
《Unity 2D游戏开发秘籍》涵盖了整个开发过程，从最初的概念、计划、设计到创建和部署游戏的最
后步骤，阐述了Unity新集成的2D工具集，涵盖了精灵、2D物理、游戏脚本、音频和动画等主题。本
书自始至终专注于使用最简单和成本最低的游戏开发方法，依靠免费软件和游戏资产，本书为你提供
了开发游戏所需要的一切。
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精彩短评

1、虽然翻译地有些拗口，但前几章节还是读得比较顺利，对于游戏行业初学者非常有帮助。书写得
蛮用心的。

Page 16



《Unity 2D游戏开发秘籍》

版权说明

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

Page 17


