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码t作w 前

增强现实（Augmented Reality, AR），是一种实时的基于摄像影像的位置和角度并加上自定

义图像的技术，这种技术的目标是在现实的基础上增加一些定制内容以提供个性化的体验。 随

着计算设备运算速度的提高， AR 技术应用的领域会越来越广，如今已经开始涉及医疗、教育、

工业等。 开发 AR 应用的人也成为市场上非常宝贵的人才资游、。

Unity 3D 是一款十分主流的游戏引擎，该引擎可以使开发者轻松地开发跨平台游戏和应用

（支持如今的主流平台 Windows 、 OS X 、 iOS, Android 、 Windows Phone 等），设计精良的松榈

合组件模型的引擎架构、庞大的开发者群体和健全的社区机制使得引擎发展得十分成熟。 该引

擎和 AR 开发也日渐成为 AR应用开发的首选方案，极高的开发效率和系统的工作流使得开发

AR应用相比其他开发形式有着巨大的优势。

得益于引擎功能的强大和开发者社区的健全 AR 开发者可以将自己的全部精力集中在项目

的内容开发上。 当今 AR 内容依旧不够丰富，标杆性的产品也尚未崭露头角，但随着各个厂商

对该部分的内容越来越重视，相信无论是从市场还是技术方面， AR 都迎来了一个临界点式的突

破，对所有的 AR开发者来说，这无疑是最好的机会。

本书的目标读者主要分为以下两类。

口初学者

初学者可以通过本书学习基本的编程思路和方法，书中没有长篇大论的理论知识，更多的

是从实践出发，在实际应用中了解程序的运行机制、 Unity 3D 的结构以及使用程序的思维解决

实际问题的方法和经验。 完成每章的项目部分后，重点在于理解解决方案的思路。 每章都会抛

砖引玉地介绍一些计算机的其他领域，有兴趣的读者可以去保存更多感兴趣的领域，来丰富自

己的理论知识。 当实践能力变得熟练时，理论知识才是限制个人能力最大的障碍。 希望初学者

可以通过本书先培养对编程领域的兴趣，然后再进一步提高自己感兴趣的具体方向的能力。

口 有经验的程序开发者

有经验的开发者可以将本书作为一本熟悉 SDK 操作的参考书阅读。 本书包含 Unity 和相关

SDK 的原理介绍，可以让有经验的开发者在最短的时间内了解开发相关内容的方法，提高工作

效率和产出 。



IV 

本书的内容主要包括 Unity 3D 编程基础、 Unity 核心组件介绍、常用插件和第三方 SDK 的

使用简介及相关的演示项目，项目都有详细的代码和功能介绍，循序渐进地讲解需要使用的工

具的基本原理和使用方法，可以让开发者在最短的时间内了解相关领域的开发技巧。 希望通过

这些项目可以为想要学习 AR 开发的读者提供学习的方向，帮助他们了解实际应用开发时需要

考虑的问题以及一些实用的技巧。 书中还会涉及一些网络的开发，有兴趣的读者可以以示例项

目作为引导更深入和具体地学习网络开发的知识和技巧。
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Unity 30 AR 应用开发基础

Unity 3D 引擎简介1.1 

目前官方提供

Unity 30 的下载与安装

Unity3D 是一个设计精良、 功能强大、 开发者群体十分庞大的游戏引擎。

下载安装助于进行下载安装。 下载地址为 https://store.unity.corn/en/ download。

1.1.1 

卢丁字一二年一甲：. 5 

Unity版本的系统需求 5_5 _ 1 ， 已发布 24 」anuary 2017 
0 s: WiMows 7 SP忡， 日， 10 ; Mac OS x 10.8+ 

GPU：支持DX9 (shader mooel 3 .0）或DX1 1 （也ature 悟vel 9 . 3）的显卡＠
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注意官方给出的软硬件平台要求， 不满足软硬件条件将无法正常运行 Unity。 本书采用

Windows 开发 ， 图形 API 为 DirectX 11 。

安装步骤如下：

l ） 下载完成后打开 UnityDownloadAssistant-5.5. l fl .exe （这里的 5 . 5. l 分别代表大、 中 、

小版本号， fl 代表该版本的第几次发布）， 点击 Next。

[] × 

Unity 5_5_ 1 fl Download Assistant 

1lis a5'古国、t wl guide you tlYOl明白w叫幽幽可面回
ins国指可凶唱ty .

同ease make 缸，e y阻J s国γC町W晤ζ恒d b仇e h国net during 
the ins国a阳、F。但由， as嗣ty CI>!TlJO'咱由 W西 need to be 
白帽唱。甜ed .

αde Next恒 con饰、且

~ 广飞门

2 ） 选中 “ I accept the terms of the License Agreement" （我同意授权协议条款）， 点击

Next。

~Un句 5. 5. 111 D。wnloadA白白nt 口 ×

IJcer田e Ag回国圃，，t

同臼se review ar、d accept the icense 恼ms be伽E由w叶幅曲唱町、d ins国指可 Lnty .

UNITY TERMS 。F SERVICE 

Last updated: June 28, 2016 

Unity Technologies ApS ("Unity·，·凶「 or "w的 prollides sonware to de四lop
games and interactive content (the · so钳wa陀、 related services (like 监旦旦
但到血经（＂Deve阳pe『 Services·)). and various Unity communities Olke .＼.！旦Jy
l缸里且应 and and the Made with Unitv Platform re酬mun胁的）. prollided 
through or in connection with our webs胁， accessi刨e at 且血纽2豆S旦旦（the
"Site"). Except to the extent you and Unity have executed a separate 
agreement governing your use of the Sollware and/or Developer Ser明白s ,
these terms and conditions exd usively govern your access to and use of the 

~ 
，、

只nflwor~ n~v叫nniPr Rρrvi俨，q r.nmm11.nitioo ~nrl C:i阳 仆nllor!阳olv th• • 

｜ 曰la呻t甘、山ms of甘艳阳se Agreement I ~ 
Unity 5.5. lfl Download Assistant 

乙二时丁~ U!四 J

3 ）建议选择 64 位的环境（可以使用更大的内存并充分利用 64 位处理器的性能，但如

果你的操作系统是 32 位的，则只能选择 32 位）， 点击 Next。
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~ Unity 5.5.lfl D。wnl四dAss由nt 「1 ×

Select which 画d说，d睛， do 阴阳’西lltoir回all

α-ly Of咱哥剧leαxe can be ins国Dedat a 由四，

｜⑨64bit矶时回伽M向阳回归51.wor叫

QJ2bit 

Unrty 5.5. lf 1 Download Assistant 

~ 

E豆豆:J~~

4）选择需要下载安装的组件，介绍其中常用的几个选项：

口 Unity 5.5.lfl ：引擎必备组件，包括编辑器和 Mono，必须安装。

口 Documentation：引擎文档离线版，建议安装便于查询。

0 Standard Assets：引擎自带标准资源，建议安装方便学习与使用。

口 Example Project：工程示例，可以作为参考深入学习 Unity，选择安装。

0 Android Build Support：安卓编译平台，需要安装才能编译 APK文件。

口 iOS Build Support: iOS 编译平台，用于生成 XCode 工程，建议在 Mac 下安装。

口 Mac Build Support: Mac 编译平台，需要在 Mac 上运行，建议在 Mac 下安装。

口 WebGL Build Support: WebGL 编译平台，在网页平台上发布 3D 应用，选择安装。

~Un句口，1f1 DD'Nnload A.sistant 

Dao帽e c:on.-田臼

－ 口 ×

Choose W忖di Unity compon凹恒 y凶 want ID d。w叫。ad ar叫 inst捕， ~ 

回.. 圆《
回Docu晒t蜘
回S时时 Assets
口国r脚闹剧
回胁。soft \.lsual 负血T叫s for lkiiyi 
回h晴副队Ad a聊西t
口。S 队Ad a聊西t
口t币5 队Ad 缸”ort
口 Linux Build S聊由t
口 Mac 队Ad 缸聊由t
口 Wnd。ws Store . N盯~问 Backe
口 Wndows Store 比a:pp Ser以ing Bao.., 
...－吨－＝－－圄－－＝－~圄…... 圄.. 
< > 

Unity 5. 5. lf 1 Download Assistant 

民四”m

Position your mouse over a 
component to see its description 

lnllall 串acer四.ired : 2 .页38

~~~ 
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5 ）选择下载位置，建议选择一个指定的位置（Download to），否则会在安装结束时删除

文件。 Mac 版无法选择，但是可以在结束前移动下载的文件并保存。 点击 Next ， 等待下载

和安装的过程。

~ Unity 5.S.1f1 Download Ass阻tant

o.oose Do剧。ad and .. 回all 10<硝田E

Specify where to down!。ad and ins恼Uni白，

每iedfy location of借自由w叫睛也d during w回国lation

口 ×

~ 

Oo。阳也剖棉田 to temporary loca恒町、伽由副怕旧tically be removed when 伽情J

｜ ⑥段时恒：；｜｜叩刚回ds ｜匡正J

山唱ty ins恒a倒也T

阿~';.J啕

Total 耳国回 re吼’“： 3.6 GB 
与国ceavail割e: 8Z.6GB 

Unity 5.5.1f1 Download Assistant 

6 ）安装结束后，点击 Finish 完成安装。

压亟二3

Completing the Unity Setup 

川ty has been installed on your compu国ω

Click 阿咽才1 to close 岳阳p.

曰~~iiii由：\:ii叫：

安装到此结束，接下来激活 Unity。

1 ）双击桌面的 Unity 图标会弹出登录界面，如果没有 Unity 账号可以点击“ create one ” 

去官网注册。 输入用户名和密码后点击登录。
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...啕氢回3

d川仰的lcome to Unity ＠一－一·－一－~』一－一·
·．阴阳 -” 飘，明w ....”’u 

·．．．，圃，... 刷’
＂＂‘…，．．．．．．．．．．．．圈’--· .... 

x 

2 ）等待验证完成后，购买授权的用户输入序列号，个人用户选择 Unity Personal，点击

Next。

‘a t崎＂＂＂

~lllily Wei阳吧川nity ’一一－＠一一－＋－一一·
踵，nln lM*””’W明，，，、...副

⑨＂＇叩阳

•u.响，
网”。，阿＠

3 ）填写调查问卷，也可以直接点击 OK跳过，但建议如实填写。

4 ，崎呈阳

~ lrlty Welcorr吧川n 伽一一·一一＠一一·
”丽 0..- """" Y怕他阳

Quick and easy surv町，）
τ．．． .... , .. ”副嗣··阳啕…··

旦旦旦旦旦旦旦
.. 脑ctotMMC如＇＂＂＂＂＂＇ －

- ..”””-- 

⑨W崎＂＂＂

x 

·、

试读结束：需要全本请在线购买： www.ertongbook.com


