




• VR 市场概况

• VR 在不同行业中的应用

• Unity跨平台内容开发

• Unity教育资源和社区





• 始于50年代

• 80年代晚期和90年代初期又兴起一波浪潮

VR 不是新事物
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为什么这次VR会成功

• 每个人口袋里都有一台高性能电脑

• 高速网络

• 满足日益增长的社交需求（游戏本质上也是一种社交）









Pokémon GO







Optera Clinical Education ArloonAnatomy



ISAACS -沉浸式半自主无人机指挥系统



Arch Virtual –建筑虚拟化



BMW VR/AR Unity Apps



Apollo 11 VR



#MadeWithUnity

Google Tilt Brush –虚拟现实3D空间作画



360度全景电影 实时 VR







Unity的历史
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• 2005年成立于丹麦，

哥本哈根

• David Helgason, 

Nicholas Francis 和

Joachim Ante



Unity引擎 友好界面
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《Super Mario Run》 《The Gift》《王者荣耀》《Pokémon GO》
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Playstation VR
Steam VR/HTC Vive

Oculus Rift

Microsoft Hololens



Google Cardboard Gear VR

Google Daydream



Unity 5.1 – 2015-06-09 开始拥有统一的VR接口

Unity 5.2 – 2015-09-08 添加对PSVR的支持

Unity 5.3 – 2015-12-08 添加一些新的VR功能
• 用户可以重写Head Tracking（view matrix + FOV）

Unity 5.4 – 2016-07-28 很多新的VR功能
• 同时支持多种VR设备
• Single-Pass Stereo Rendering
• Graphics Jobs (Experimental)

Unity 5.6 – 2017-04-01
• 原生支持Android上的Google Daydream
• Gear VR Single-Pass Stereo Rendering
• 原生支持Google Cardboard



• 最新的Unity 5.6版本支持Daydream, Cardboard, Oculus,

GearVR, OpenVR (SteamVR/HTC Vive) 和 Playstation VR

（PSVR需要单独设置）, 微软Hololens

• 提供统一API用于和不同的VR设备进行交互

• 无需添加额外的SDK（因为已经集成到Unity了）

• 可以在同一个项目中切换不同的设备做测试

• 统一的底层优化 （例如：Single-Pass Stereo Rendering, 移动

平台也支持）



• 第三方插件
• 通常由第三方硬件厂商提供SDK
• 需要渲染左眼+右眼, 需要双倍的CPU/GPU渲染成本

• Unity原生支持VR模式
• 直接将对第三方硬件的支持集成于Unity中
• 可以直接在底层对设备进行渲染管线的优化, 可以尽量做到

左右眼一起渲染



• 改变了之前先渲染左眼，再渲染右眼的模式，一次性完成两只眼睛的渲染

• 通常情况下可以把Main Thread上的渲染时间减半，也可以降低Render

Thread上所消耗的渲染时间

• 有一些脚本和Image FX可能不工作，要具体项目具体分析



Left Eye Right Eye



Left Eye Right Eye







Unity认证开发者课程通过视频教学和实际游戏项⺫⼯程案例，
指导学⽣实践性地完成学习Unity开发游戏的全过程。

该课程契合不同能⼒学⽣的需求，助⼒顺利通过认证考试。



成为Unity认证开发者，
让Unity官⽅证明你拥有符合⾏业标准的游戏设计和编程技能。

Unity官⽅认证，帮助您的学员脱颖⽽出，寻找梦寐以求的理想⼯作。



通过考试，你不仅将拥有电⼦版证书，个⼈信
息还将被收录在全球在线Unity官⽅认证系统，

以便潜在雇主可以实时查询认证。



认证学员
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Unity 开放⽇ 北京|上海|⼲州| 天津|⻄安





广州 | 武汉 | 西安 | 成都 | 北京 | 天津 | 上海
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UNITYMASTERCLASS x 上海



Unity Master Class x 广州



UNITYMASTERCLASS x 北京
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UNITY 校园宣讲 2016年 北京、上海、广州、成都



更多活动





官方微信

加入社区
http://forum.china.unity3d.com

官方微博



时间：2017年5⽉11⽇-5⽉13⽇

地点：上海国际会议中⼼

中⽂官⺴:  http://unite2017.csdn.net
全球官⺴:  http://unite.unity3d.com



谢谢

高川 gaochuan@unity3d.com


