
第1章

Unity 基本操作

Unity 是 Unity Technologies 公司于 2004 年发布的一款高效的游戏开发工具，经过近

20 年的发展，至今已成为业界最炙手可热的一款跨平台专业游戏引擎。它不仅为开发者

打造了一个完美的游戏开发生态链，而且促进了虚拟现实技术在各行各业的应用。开发者

可以通过 Unity 轻松实现各种游戏创意和三维互动开发，创作出精彩的 2D 和 3D 游戏内

容，然后将作品一键部署到各类游戏平台上，并在 Asset Store（资源商店）中分享和下载

游戏资源，还可以通过知识分享和问答交流社区与全球范围内的开发者一起深入地探讨和

交流，促进 Unity 在更多领域和场景中的应用。

1.1 准 备 工 作

1.1.1 初识 Unity

目前，Unity 在游戏开发、美术、建筑、汽车、影视动画等领域均有广泛的应用，小

到手机上的 AR 小游戏，大到商业级别的 AR/VR 数字博物馆等应用场景，创作者都可以

借助 Unity 将创意变成现实。

Unity 一开始是作为一款游戏引擎出现在大众视野的。在虚幻引擎（Unreal Engine，
UE）大面积应用之前，很多游戏都是基于 Unity 进行开发的。使用 Unity 开发的经典游戏

有《王者荣耀》（比较大众化的游戏）、《纪念碑谷》（小众清新游戏）、《崩坏学园》（二次

元游戏）、《神庙逃亡》（早期手机游戏）、《非常英雄》（横版解密手机游戏），以及《炉石

传说》《全民炫舞》《天天酷跑》等。Unity 引擎的平台通用性好，使用面广，脚本语言 C#
比较容易上手，适合对游戏开发感兴趣的新手学习。

1.1.2 注册账号与激活许可证

1. 注册账号

访问 Unity 官网，单击导航栏最后一列的“注册 / 登录”按钮（见图 1–1），在弹出的
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窗口中选择“创建 Unity ID”，就可以使用电子邮箱创建 Unity 账号，注册完成后再次单击

“注册 / 登录”按钮就可以选择“登录”按钮登录 Unity 账号。

图 1–1 注册 / 登录按钮

2. 激活许可证

初次使用 Unity Hub 时，界面上方会出现“没有激活的许可证”提示信息（见图 1–2），
单击界面右侧的“管理许可证”按钮，在弹出界面单击“添加”按钮添加许可证。

图 1–2 激活许可证提示信息

然后在许可证类型列表中，选择要添加的许可证类型。为了满足不同用户群体的使用

需求，Unity 官方提供了多种授权类型，Unity Pro 与 Unity Plus 授权类型一般用于商业目的，

用户在购买后会收到官方发送的激活序列号。此时可以在授权类型列表中单击“通过序列

号激活”按钮，输入序列号经过 Unity 官方验证其有效性后即可激活许可证。对于非商业

用途，用户可以选择“获取免费的个人版许可证”按钮，如图 1–3 所示。

图 1–3 激活许可证类型选择界面

浏览完相关的服务条款之后，单击“同意并获取个人版许可证”按钮，即可获得免费

的个人版许可证，如图 1–4 所示。该图还显示了该类型的许可证有效期，到期后重新申请

就可正常使用。

图 1–4 免费的个人版许可证
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1.1.3 安装 Unity Hub

Unity Hub 是一个可以简化查找、下载和管理 Unity 项目和安装内容的应用程序。目

前Unity正版软件仅支持通过Unity Hub进行安装。进入Unity官网后，使用Unity账户登录，

首先在页面单击“下载 Unity”按钮，然后单击链接页面中的“下载 Unity”选项卡，找到

并单击“下载 Unity Hub”按钮，如图 1–5 所示。

图 1–5 下载 Unity Hub

在弹出的界面中选择“Windows 下载”，如图 1–6 所示，对于其他系统，可选择下载

相应的版本。然后选择合适的存储路径等待下载完成。

下载完成后，双击 .exe 安装文件，在弹出界面中单击“浏览”按钮选择安装位置

后，单击“安装”按钮等待安装完成，如图 1–7 所示。安装完成后，在 Unity Hub 中登录

Unity 账户。

   

 图 1–6 选择 Unity Hub 版本 图 1–7 安装 Unity Hub

1.1.4 安装 Unity Editor

在成功安装 Unity Hub 后，就可以开始安装 Unity Editor（Unity 编辑器）了。Unity 
Editor 的安装有两种方式：一种是通过 Unity Hub 在线安装编辑器；另一种是在官网下载

对应版本的 Unity Editor 安装包，在 Unity Hub 中进行导入并实现安装。这里以在线安装

为例讲解 Unity Editor 的安装步骤。

（1）打开 Unity Hub，可单击如图 1–8 所示的  图标，进行 Unity Editor 的偏好设置。

（2）在打开的“偏好设置”界面，用户可更改项目默认保存位置，如图 1–9 所示。

Unity Editor 会根据项目名称在默认保存路径下创建对应名称的项目文件夹，该文件夹可

安装 Unity 
Editor
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通过复制的方式在其他的 PC 中打开并进行访问。

  

 图 1–8 Unity Editor 偏好设置 图 1–9 更改项目的保存位置

在默认情况下，系统会将 Unity Editor 下载并安装到 C 盘的对应目录下，用户也可在

左侧的“安装”选项卡界面中更改默认的编辑器下载和安装路径，如图 1–10 所示。

图 1–10 更改编辑器下载和安装位置

（3）回到 Unity Hub 主页面，单击左侧“安装”选项卡，然后单击右上角“安装编辑器”

按钮。用户在“安装 Unity 编辑器”界面中可浏览“正式发行版”和“预发行版”选项卡，

确定要安装的编辑器版本，单击相应版本后的“安装”按钮进行安装。用户也可单击界面

左下角的“Beta 版计划网页”跳转到 Unity 官网首页，选择更多的版本，如图 1–11 所示。

图 1–11 选择 Unity 编辑器版本
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Unity官网首页提供了长期支持版、补丁程序版和Beta版共三种编辑器版本，如图1–12
所示。长期支持版具有非常庞大的用户群体，经过大量的项目验证其稳定性较强，一般优

先选择安装该类型版本。补丁程序版是针对之前 Unity Editor 特定版本的更新，可以选择

下载后对指定的版本打补丁来提高其稳定性。Beta 版本是指公开测试版，主要提供给粉丝

用户进行测试使用，该版本比 Alpha 版本稳定，但仍存在很多 Bug；该阶段版本会不断增

加新功能并进一步细分为 Beta1、Beta2 等版本，直到稳定下来进入 RC 版本（最终产品候

选版本）。

图 1–12 Unity 编辑器的不同版本

这里以长期支持版下的 2021.3.0f1cl 版本为例，找到该版本，单击“从 Hub 下载”按钮，

如图 1–13 所示。如果要安装多个版本，会在第一个版本安装完成后，再启动其他版本的

安装。

图 1–13 从 Unity Hub 下载指定版本的编辑器

此外，Unity Hub 会在相应的版本标签下显示每个 Editor 的安装位置，便于用户对

Editor 版本的管理。如果某个 Editor 版本需要设置为首选版本、添加组件或卸载编辑器，

可单击该版本右侧的齿轮图标，如图 1–14 所示。如果已删除或卸载首选的 Editor 版本，

则另外一个安装的 Editor 版本将成为首选版本。

图 1–14 不同版本 Unity 编辑器的管理
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Unity Hub 中可以安装多个版本的 Unity Editor，并且根据项目需求，用户可以选择不

同版本的 Unity Editor 关联已有项目。用户也可以从 Unity Hub 的“安装”选项卡中指定

某个版本的 Unity Editor 为常用的首选版本，如图 1–15 所示，这样在进行项目创建的时候

就会默认选择该版本。

图 1–15 设置默认的 Unity 编辑器版本

用户可以在“项目”选项卡中看到当前系统中的所有 Unity 项目及使用的编辑器版本。

根据项目需求，有时候可能需要将某一个项目切换至其他版本的 Unity Editor 之下运行，

用户可以单击当前项目版本号后面的按钮，如图 1–16 所示，选择对应的目标版本进行切

换。但是，不建议在项目开发过程中切换版本号，这可能会导致部分模型或资源无法兼容。

一般情况下，一个项目只能运行在一个版本的 Unity Editor 中，但多个项目可以同时运行

在不同的 Unity Editor 中，且相互之间不会产生干扰，只要机器硬件条件足够支持相关的

资源消耗即可。

图 1–16 浏览项目的编辑器版本
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1.2 Unity 基础操作

1.2.1 新建 Unity 项目

用户可以使用 Unity 项目模板快速创建新项目。在“项目”选项卡中，单击右侧的“新

项目”按钮，如图 1–17 所示。

图 1–17 新建项目

在弹出的项目新建界面中，可以在最上方选择该项目使用的编辑器版本。中间的默

认模板列表中显示了当前 Unity Hub 支持的所有模板，包括 2D、3D、URP（渲染管道）、

HDRP（高清渲染管道）等模板。这里以选择 3D 项目模板为例，在右下角的“项目设置”

参数中指定项目名称（project name）及项目存储位置，然后单击“创建项目”按钮，即

可快速创建一个新的 Unity 项目，如图 1–18 所示。项目创建后，系统会加载当前项目所

需要的一些文件或资源后，才能正常进入编辑器界面。

图 1–18 利用项目模板快速新建一个项目

1.2.2 Unity Editor 的主要窗口与视图

Unity Editor 的主窗口由选项卡式窗口组成，用户可根据项目和开发者偏好对

Windows 默认窗口布局（见图 1–19），重新排列和分组。

新建 Unity
项目与

Unity Editor
主窗口
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层级窗口 场景窗口

项目窗口

检视窗口

工具栏

图 1–19 Unity Editor 窗口布局

1. Project 窗口

Project（项目）窗口用于显示项目中可用的资源库。

资源库默认为 Assets 文件夹，用户可根据项目需要，在

其中建立图片、3D 模型、动画、材质、纹理、脚本等文

件夹，以便于对不同种类资源加以管理。在图 1–20 中，

Assets 文件夹内包含一个创建好的 Scenes 文件夹，用来

存储当前项目中的所有场景文件。

2. Scene 窗口

Scene（场景）主要用于编辑场景。通过 Scene 窗口

中的快捷按钮，可在 3D 和 2D 透视图之间切换，还可以对 3D 对象进行移动、旋转、缩放

等操作，如图 1–21 所示。

图 1–21 Scene 窗口

3. Hierarchy 窗口

Hierarchy（层级）窗口是场景窗口中每个对象的分层文本表示形式。场景窗口中的每

图 1–20 Project 窗口
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一个对象都在层级窗口中有一个对应条目。例如，层级窗口中的名为 SampleScene 的场景

中包括 Main Camera 对象和 Directional Light 对象，如图 1–22 所示。

图 1–22 Hierarchy 窗口

4. Inspector 窗口

Inspector（检视）窗口可用于查看和编辑当前所选对象的所有组件及属性。不同类型

的对象具有不同的组件及属性集，因此，不同对象对应的 Inspector 窗口的组件和属性会有

所不同。例如，在 Hierarchy 窗口选定 Main Camera 对象后，对应的 Inspector 窗口会显示

如图 1–23 所示的三个默认组件：Transform（变换组件）、Camera（摄像机组件）和 Audio 
Listener（音频组件）。用户还可根据对象要实现的功能需求，单击下方的 Add Component

（添加组件）按钮添加相应的组件。

图 1–23 Inspector 窗口

5. 工具栏

工具栏提供对最基本工作功能的访问。左侧按钮用于访问 Unity 云服务和 Unity 账户，

中间是播放、暂停和步进控制工具，右边是编辑器布局菜单（提供一些备选的编辑器窗口

布局，并允许保存自定义布局），如图 1–24 所示。

图 1–24 工具栏

1.2.3 Unity 常用的快捷操作

使用 Unity3D 引擎开发项目时，熟练掌握和使用快捷键将会极大提升开发的速度。

Unity 常用的快捷键主要有以下几种。

   Q：可用鼠标拖曳移动当前场景视图。

   W：可通过鼠标将被选中物体进行单轴向或多轴向位移。

Unity 常用
的快捷操作
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   E：可通过鼠标将被选中物体进行单轴向或多轴向旋转。

   R：可通过鼠标将被选中物体进行单轴向或多轴向缩放。

   F：可快速聚焦被选中物体到场景窗口中央。

   Alt+鼠标左键：以选中物体为中心，进行视角环绕。

   Alt+鼠标右键：以选中物体为中心，进行视角拉近 / 拉远。

   Ctrl+P：启动 / 停止场景窗口运行。

有些相似的快捷键操作方式在使用过程中有着不同的效果：在场景视图中，右击拖动

鼠标，可以旋转摄像机当前的视角（就像我们站在原地不动，旋转头部去环顾四周），以

自己为中心观察场景中的物体；如果按住 Alt+ 鼠标左键，拖动鼠标，旋转视角，能够以

被观察物体为中心，从不同的角度和方向去观察该物体，这是二者的区别。而按住 Alt+
鼠标右键，则可以远离或靠近场景中的被观察物体，与通过鼠标滚轮前进和后退效果相同。

此外，还有一些组合键快捷方式，如果能记忆并熟练操作，可以大大提高开发效率。

1.2.4 Scene 窗口常用的操作

1. Scene 窗口菜单栏

Scene 窗口菜单栏中包含了场景开发中常用的一些按钮。这里简要介绍其使用方法。

1）移动变换辅助按钮

Scene 窗口菜单栏中第一个按钮是移动变换辅助按钮，单击该按钮可以在 Pivot 和
Center 选项之间切换，如图 1–25 所示。Pivot 指的是游戏对象的实际轴心点，是模型在建

模软件中构建时指定的，可以在建模软件中进行更改。如果选择了场景中多个物体，则坐

标是第一个选中的物体的 Pivot 坐标。Center 指的是中心，是在 Unity 中根据模型的 mesh
信息计算得到的中心位置，是所有物体共同的中心，如果同时选中了多个物体，则坐标是

所有模型共同参与计算出来的坐标。在实际应用中，如果用户选中了多个物体，在 Pivot
选项模式下，对物体进行旋转时，每一个物体均会围绕自己的 Pivot 轴心点进行旋转；而

在 Center 选项模式下，所有物体会围绕整体的中心点（Center）进行旋转。

2）旋转变换辅助按钮

Scene 窗口菜单栏中第二个按钮是旋转变换辅助按钮，包括 Global 和 Local 模式，如

图 1–26 所示。Global 模式是切换物体的自身坐标为世界坐标（可理解为东、西、南、北），

Local 模式是切换物体的坐标为自身坐标（可理解为上、下、左、右）。当立方体不旋转时，

两种模式下没有任何区别；当立方体旋转时，在 Global 模式下，立方体的坐标轴是不变的，

在 Local 模式下，立方体的坐标轴旋转了，Z 轴和系统坐标轴方向不一样了，因为现在启

用的是立方体自身的坐标轴。

   

 图 1–25 移动变换辅助按钮 图 1–26 旋转变换辅助按钮

Scene 窗口
常用的操作


