
浸入式环境 
 

目标： 

- 简单的世界创造2方法 

 

 

加载玛雅人 

 

 

生成对象:岛1 

目的: 利用多边形工具和多切削刀具生成岛屿。 

 



获取上述图像的副本, 然后将其保存到桌面。那就把玛雅装上去 

由于这是冰岛的右上角, 我们将看到玛雅的最高景观。当你看这张地图时, 注意山脉的轮廓。我

们将需要将这些元素添加到我们的地图中, 尽管在此特殊情况, 我们不会瞄准大量的细节, 只是

一个快速的概述。 

打开 "到顶部" 视图 

 

从这里, 使用视图-> 图像平面插入图像 > 导入图像菜单 



 

选择图像, 我有我的存储在桌面上。 

 

 

在这里, 您可以使用网格工具-> 创建多边形来包围岛屿, 就像我们在上一教程中对汽车所做的那

样。 



 

为了简化操作, 请记住在地图上放大。 

在岛上工作的方式, 如果阴影是太多, 你可以看到只是轮廓关闭视图面板中的平滑阴影通过去线

框。 

您应该环绕整个对象, 然后按回车键完成您的多边形。 



 

这将创建一个多面.从这里跳转到透视模式。从这里挤出聚给它一些深度。 

 



 

现在我们有了一个要处理的奇异对象, 我们可以开始用多个面对其进行雕刻, 在边缘中添加这些

对象将允许我们将更多的细节应用于该对象。 

从菜单中选择 "网格工具" > "多切", 然后开始向对象添加其他面 

 

交换到顶部视图, 向对象添加多个面。通过按 enter 键结束对象的每次剪切。 

在您应用了一些切入的对象, 你应该有这样的东西 



 

从这里, 你可以进入透视模式, 挤压人脸, 以这种方式开始建立更多的定义到岛上。从侧面来说, 

对象拥有的面越多, 模型就会越详细, 它就越能够向自身添加曲线。 

有了一些挤压, 这个岛可以像这样 

 

有了一些方面被提升和降低, 你想。以这种方式建设世界的主要原因是, 下面只有一张脸对象的

一侧。 

 



生成对象:岛2 

目的：创建一个基础世界一个图形工具, 导入到 maya, 然后建立基于该基本图像的世界。 

 

此映像已创建 在油漆 3d, 你可以看到, 它并不详细, 但提供了什么粗略的想法为一个岛屿世界准

备好的地方 

从这里, 进入玛雅的最高视图.空格键以访问视图, 然后单击并点击空格键以最大化顶部视图。 

 

 

从这里, 就像我们上周所做的那样, 使用视图的菜单系统导入图像. 



 

 

这将提供如下所示的场景: 



 

从这里, 跳回到透视视图 

 

现在我们已经有了我们将创造的岛屿蓝图, 从设置基区域开始, 执行此操作我们将创造的多维数

据集t他在岛上, 然后是一架去水的飞机。这个岛可以从一开始就有一架飞机, 但通过使用立方

体, 我们可以推断和建造岩石海岸海滩和其他此类元素。 

首先, 将创建菜单中的平面添加到自定义功能区。创作者 > 多边形普利姆->飞机 ctrl + 移位+ 左

键单击图标。这应该会给你以下信息。 



 

 

现在创建一个多维数据集, 然后打开 x 射线功能从视图菜单。 

 

 



选择多维数据集, 然后转到属性编辑器, 将名称更改为伊桑德基地 

 

从这里转到多边形 cube1 选项卡并进行以下更改 

- 宽度:16 

- 高度: 0。2 

- 深度8 

- 细分宽度:20 

- 细分高度: 4 

- 细分深度:20 

 

这应该给以下在 perspe令人激动的观点。 



 

从这里, 将对象交换到顶点模式, 并开始排列边缘以匹配地图的外部。 

这最好从顶部的视图, 在移动到侧面或透视视图, 因为这将允许指定的形状开始。你最终应该类

似的东西取决于你所做的画: 

 

请注意,海滩我们可以通过添加额外的线条和下降的脸下的水平面来整理, 我们还没有做。为此, 

请切换到边缘模式, 然后使用插入边缘工具。 



 

 

 

完成此操作后, 将在地图边缘新创建的顶点。然后切换到视角模式, 突出显示海滩区域的新面孔

, 切换到侧视图, 并将其向下推。  

 

 

 

 

 

 进入 "透视" 模式后, 更改视图以允许在阴影上使用线框, 并

关闭 x 射线。 

 

 

 

 

 

然后, 这将允许使用以下视图。 

 

 

 

 

 



 

从这里, 我们可以开始推动并拉出岛面, 给它一个更好的形状。我们还将降低湖区和河段。 

在 x 射线视图中跳入和跳出, 以确保您紧贴您的图像, 请记住这不是像素完美所以你可以将部分

更改。 

请记住保持形状, 以便通过插入线添加额外的顶点工具。这将使环境更加清洁。 

 

记住我们有能力挤压项目(ctrl + e) 下面是湖河系统的一个例子。 

所有的它的面孔已被突出显示。 

 

从这里, 元素被挤压,然后缩放在一点点, 再挤压一次然

后脸就被推倒了 

 

这将生成以下外观 

 

 

 

 



 

为了查看它将是什么样子, 我们现在将分配向下e陆地颜色.从面或顶点模式交换, 具体取决于您

所在的位置, 并转到对象模式 

 

进入对象模式后, 右键单击该对象, 然后转到 "分配"新增功能材料 



 

 

这将开门的材料选择器, 然后单击 blen 

 

 

从这里检查属性编辑器, 更改名称和 colo出生。 

 



 

做xt, 以查看应用于对象, 在视图菜单中, 您将看到一个检查器框, 单击此。 

 

 

这将出现在查看场景。 

 

 

接下来, 我们将创建一个简单的蓝色平面, 我们将在其中 ' 放置 ' 岛上周围的水。切换到顶部视

图, 然后我在您的自定义货架上, 点击飞机。 



 

 

从这里, 规模的飞机比岛屿基地大, 分配材料到它, 然后使用移动工具将水机放置在场景的湖和

河段可见。 

 

 



在这种情况下, 而不是布林, 应用了海洋着色器, 这给出了整体图像, 在操作高度后, 下面的外观 

 

如果水上飞机隐藏了太多的岛屿, 可以降低河湖地区的面貌。接下来, 我们将把一些形状的山, 

记住打开 x 射线模式, 以便您可以查看基础图像映射。 

从这里, 我交换到顶部视图, 然后操纵顶点。 

 

 主要目标是创建large脸s为山, 一旦这样做, 外

推工具可以用来生成额外的边缘, 高度和面的

工作。 

 

 

 

从透视模式来看, 一旦你有了面, 你可以使用拉伸工具生成设计所需的其他项目。 



 

继续, 直到山已经完成。 

 

下,我们可以填充森林部分。, 在这种情况下, 我们将构建一个非常简单的树设计。这种树的设

计将包括一个棕色的圆筒和绿色的圆锥。 

 

 

构建树后, 您可以将对象组合在一起 (ctrl + g), 然后进行复制 

(ctrl + d) 容易多了完成后, 填充林。 

如果检查外联, 可以按如下方式显示分组: 

 

 



有一次, 组的事情是, 你可以有组在组, 例如: 

 

这可以使世界人口迅速发生。 

 

 

从这里, 我们可以添加简单的房子来模拟村庄。 

 对于房子, 这将是一个简单的立方体与屋顶提取出来, 面被删除, 以创建门/窗户。 

 

从这里开始复制房子和填充村庄。 

  

从这里, 你可以修改和发展迷你世界, 只要你想要的。 

 



统一 

统一概述 
 

unity 是一个游戏引擎, 能够创建3d 和2d 环境。 unity 的主要重点是允许快速创建从自由职业者

到专业的游戏。 它包含一些建模功能。 

目标： 

- 接口简介 

- 简单的模型创建 

- 模型对象的播放机控制 

加载统一 

 

如果您没有帐户, 则必须创建一个帐户。否则, 请使用您的注册帐户登录。 

创建： 

 

登录： 



 

如果弹出, 请选择 "团结个人" 

 

同意许可协议 

 

激活后 



 

从 "开始" 菜单中选择 "新建项目"、"磁盘" 

 

用名称填写表格, 在这种情况下, 教程1 

 

点击创建项目, 这将打开团结到其默认布局 



 

和 maya 一样, 用户界面也有一些学习, 所以让我们先从服务变成巡视员, 看看。 

点击右上角的检查器选项卡 

 

当您在游戏世界中有对象或选择对象时, 此区域将填充。 

让我们来看看用户界面, 有5个主要方面: 

- 工具 栏 

- 层次结构窗口 

- 项目窗口 

- 检查器窗口 

- 场景视图 

工具 栏 

 

这是 ui 中唯一无法重新排列的部分 , 它包含用于与接互的最常用的按钮。 



层次结构窗口 

 

这是当前项目中所有元素的列表。这样就可以使父项具有子项, 即类似对象的组 

 

 

 

 

"项目" 窗口 

 

 

项目窗口显示项目中的所有资产。这些可以存储在文件夹中, 以便于管理。这就是进口资产的

去向。 



检查器窗口 

检查器窗口是资产的图形视图。无论是3d 对象、相

机还是光源。场景中的任何元素都将在检查器窗口

中具有匹配字段。 添加组件按钮允许向对象添加其

他元素, 这些项可以是刚体、重力、控制脚本等项。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

场景视图 

 



场景视图是游戏元素的放置位置, 允许对元素进行视觉导航和编辑。这可以根据项目在2d 或3d 

透视中完成。 

 

统一键快捷方式 
 

工具 

击 键 命令 

Q 先生 

W 移动 

E 旋转 

R 规模 

T 矩形工具 

Z 透视模式切换 

X 旋转切换 

V 顶点捕捉 

CTRL/CMD + LMB 单元 

游戏对象 

Ctrl/cmd + shift + n 新的空游戏对象 

alt + shift + n 选定游戏对象的新空子项 



Ctrl/cmd + alt + f 移动到视图 

Ctrl/cmd + shift + f 与视图对齐 

移位 + f或双 f 将场景视图相机锁定为所选的游戏对象 

 

此处的更多键:https://docs.unity3d.com/Manual/UnityHotkeys.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

加载统一 

 

https://docs.unity3d.com/Manual/UnityHotkeys.html


 

生成对象:灯光和原语 

目的： 构建简单的原语和测试灯 

创建一个新项目并进入默认视图。 

 

 

首先,我们将创建以下基元 

- 飞机 

- 领域 

- 缸 

- 立方体 

这是通过在层次结构面板中右键单击并选择3d 对象来完成的。选择每个对象, 然后使用移动工

具将基元放置在平面周围。 



  

  

创建对象后, 您可以在层次结构屏幕中单独选择它们并将其移动, 从而创建以下模式。 

 

为了开始放灯, 我们将把方向光的强度降低。 

为此, 请在层次结构面板中选择 "方向指示灯" 



 

然后在检查器面板中, 将强度从1更改为0。1 

        

正如你所看到的, 当这种情况发生时, 场景从强烈的白色环境降低到蓝色的环境。 

现在, 我们可以添加一些额外的灯光。 

首先, 让我们创建一个点光。为此, 请在层次结构面板中右键单击, 然后选择 "点光源"。 

 

这将在平面中央形成一盏灯, 向上拖动并在物体周围移动。 



 

一旦你把它放在球体的远端在检查器面板中, 打开阴影。 

 

 



你会注意到, 场景的外观发生了巨大的变化, 移动点光, 这样你就可以想象运动和阴影会发生什

么。 

玩一下设置, 如范围、强度和颜色。您可以用最少的工作量创建较低等级的橙色光。 

  

 

下我们将添加一个聚光灯。在层次结构中右键单击, 然后选择 "灯光" > "聚光灯" 

 

然后使用移动工具, 将聚光灯放置在圆柱体上。 

  

正如你所看到的, 你可以玩的强度, 范围, 颜色和点角度。 



  

 

 

生成对象:玛雅人与团结项目的合并。 
 

目标:显示一个简单的提示, 使进口玛雅模型到统一。 

我们将从一个新的 unity 项目开始: 

加载统一 

 

 

创建一个新项目并记住位置。 



 

在这种情况下, 该项目将最终在我的桌面上子文件夹调用浸入式环境.一旦项目创建完成,转到 "

资源" 面板, 并创建以下文件夹结构。 

 

模型是我们将用于放置 maya 模型的路径。 

现在这个设置好了, 让我们跳入玛雅。 

从这里, 快速创建一个简单的块布局街道, 这是旁边的一个竞争环境. 



 

现在, 让这个工作的诀窍是节省这个项目。从这里, 去文件->保存场景, 然后找到放置统一项目

的文件夹。 

 

 



 

关键的部分是确保文件存储为 maya 二进制: 

 

一旦文件保存, 回到统一。将有一个一点点的时间作为团结重新填充资产文件夹, 但完成后, 您

应该会看到以下内容: 

 



请注意, 模型附带了一个材料文件夹。这允许模型和元素被转移到团结作为一个整体.这将避免

缺少纹理等。从这里, 您可以拖动模型进入场景视图。  

如果展开模型, 您应该看到以下内容 

 

这是所有的分配给对象的原语和材料。 

从这里, 拖动街道基地到现场, 你将不得不滚动和旋转看到它, 但团结应该包含以下 

 

现在我们已经有了模型, 我们可以降低方向光, 并在现场聚光灯上添加一些聚光灯。 

将强度降至0。1 



 

这将提供以下布局 

 

从这里创造一个聚光灯, 并将其定位在现场位置。 

以下是灯光设置: 



 

将此应用于每个字段光和您的团结世界应该如下所示: 

 

注意, 即使有了这些灯, 场灯也会缺少一些东西, 从这里, 在每个场灯的位置上添加一个点光, 这

将是灯的灯泡 

以下是点光源设置: 



 

下面是输出: 

 

 

 


