
浸入式环境 
 

目标： 

- 路径动画 

 

加载玛雅人 

 

 

生成对象: 沿路径进行动画处理 

目的：创建下面的模型 

 

上述汽车旅馆是由多个立方体组成的。 

现在, 我们有一个场景要处理, 我们可以开始添加几个新的项目, 一个将是我们将用于演练的相

机, 第二个是相机将遵循的路径。 

从使用曲线工具开始, 在模型周围创建路径。 

 



我们需要能够操纵所有的曲线上的点。然后, 进入顶部视图, 绘制您想要带相机的路径。 

 

当模型在顶部视图中, 您可以看到路径从建筑的外部开始, 然后沿着人行道、楼梯和在建筑物的

尽头停止一条简单的路径。 

一旦路径已经铺设完毕, 你将不得不右键单击并转到控制点。使用移动工具操作路径, 使其处于

正确的级别和位置。 

在顶部和侧面视图之间进行此反弹。 



 

你最终想走一条覆盖汽车旅馆底层和顶层的小路。 

 

 

现在这样做了, 请注意路径将处于 "眼睛水平"。我们在现场增加了一个新相机。要做到这一点

去创作者 > 相机 > 相机 



 

这将把相机放在现场在这个时间点, 我们不必担心它的位置, 因为我们将相机映射到我们刚刚创

建的路径。 

选择相机和曲线, 然后, 在动画菜单 (你将不得不改变下拉) 选择。 

 

使用新的菜单系统, 选择 "约束" >运动路径-> 连接到运动路径->[] 框中带我们进入运动路径的设

置。 



 

将设置更改为: 

 

然后, 在曲线和相机仍突出显示的情况下, 单击 "应用"。 

接下来, 将面板更改为新相机。 



 

然后在动画选项卡上推送播放, 看看效果如何。 

 

测试时, 摄像机运行通过帧真的很快, 所以我把 fps 改成600 

 

这应该让你移动与相机整个场景。 

 

从这里, 您可以看到是否需要调整任何控制点来修复路径。 

 

 



 

 

 

 

 

   



统一 
目标： 

-  使用资产 

 

加载统一 

 

 

生成对象:统一中的资产 

目的: 使用统一的资产 

有了一个空的场景, 去导入包装 > 字符 

 

 



您应该会看到下面的导入屏幕, 然后单击导入  

 

这就加载了e 项目的资产部分, 与下列实体: 

 



您可以使用这些资产来帮助创建您自己的游戏自从生成下面的场景开始, 在平面上的球体 

 

您的资产文件夹应如下所示 

 

从这里, 我们将通过标准资产, 找到脚本从滚球例子。 

 

找到这些脚本后, 将它们都应用到球体中。使用 "添加组件" 按钮, 或在球体对象上拖动脚本。 



 

完成此操作后, 测试游戏。通过这种方式, 您使用了其他用户编写的脚本, 以允许您操作您创建

的对象。 

下一步将平面刻度从1增加到5。 

 

我们这样做是为了增加球体的移动空间。现在我们有了空间, 创建了以下对象并添加到场景中, 

使用稍微复杂一点的对象的原因是, 我们要将其转化为预思,即可重复使用的对象的统一。 

 

 



预制板 

创建以下 

 

 

 

 

 

 

 

正如您所看到的, 这是一个简单的对象球体, 里面有嵌套的对象, 并应用了一些颜色。要将其转

换为预填充对象, 请单击父对象。 

 

然后从菜单中选择 "创建者"预 置 

 

这将在资产文件夹中创建一个预建厂, 将其命名为任何你想要的, 在这种情况下, 我给它命名的

东西。 



 

在层次结构中突出显示父胶囊后, 将该对象拖到新创建的预填充体上。 

这应该会将预制件白框更改为对象, 然后可以在其中展开它。 

 

从这里, 如果要添加该类型的多个对象, 则可以将 prefab 对象拖到场景中。 

 

 



通过有所有的存储为预制件的对象, 然后可以删除原始对象集, 然后只需使用 prefab 将场景周

围的所有元素放置在一起。 

 

 


