
浸入式环境 
 

目标： 

- 团结--玩家运动 

 

加载统一 

 

I如果你没有一个帐户, 你将不得不创建一个。否则, 请使用您的注册帐户登录。 

创建新项目, 单击右上角的新图标。 

 

应用名称, 然后单击 "创建项目"。 

 

 



这将开门下面的场景 

 

 

首先, 我们需要创造一个进入的世界。在这种情况下, 它不会是一个复杂的世界, 仅仅是理解正

在发生的事情就足够了。 

在层次结构窗格中右键单击, 然后选择 3d-> 平面 

 

从这里, 点击飞机, 并在检查器面板中进行检查。 

 

我们想要的 do 是加长平面, 这可以通过增加 x 平面上的刻度, 将值从1更改为3来实现。 

这将为您提供以下内容: 



 

检查器的更改是: 

 

接下来, 在外部添加一些形状的3d 多维数据集, 并开始添加一些墙壁来运行。 

你想最终得到下面看起来像模型;n b 不一定是完美的搭配, 只是类似的东西。 

 

从这里, 填充它有一些圆柱体和球体 



 

这些基元中的每一个都刚刚被旋转和缩放, 为我们提供了一个工作环境。正如你所看到的, 我们

开始做一个世界的位, 现在加入一些不同颜色的灯光提升世界。 

 

这些灯只是点灯, 方向光的强度下降到0.1。 



 

 

从这里, 我们现在将定位我们将在整个环境中移动的相机。 

如果您点击顶部的播放图标 

 

您将看到以下内容 

 

这是因为我们需要将相机定位到起点。要做到这一点。单击 "关闭播放", 这样您就可以在场景

视图中, 然后将相机放置在我们环境的起始区域。 

 



 

正如您在右下角看到的, 相机视图是显示。这就是我们想看到的。虽然, 如果我们做一个马泽伊

-地牢, 我们会想增加的高度所有的墙壁。 

现在我们已经这样做了, 我们需要在相机中添加一个移动脚本。 

在统一中, 有多种方法可以添加脚本, 我们可以创建脚本, 然后将其添加到对象, 在对象上创建脚

本或获取已有的脚本并附加。 

若要添加脚本, 我们将首先在 "资源" 部分创建一个名为 "脚本" 的文件夹, 然后使用 "添加组件" 

创建脚本。完成此操作后, 我们将需要将新脚本拖到 "脚本" 文件夹中。 

向 "资产" 添加新文件夹 

右键单击 > 创建者 > 文件夹将其称为脚本 

 

从这里单击层次结构中的 player 对象, 然后转到 "检查器" 面板, 然后单击 "添加组件"。 



 

选择新脚本 

 

为脚本命名, 在这种情况下, 它被称为玩家移动.我们使用的语言 c 夏普, 你会看到它记录为 c# 有

时。然后点击创建和添加 

 

将脚本从 "资产根" 文件夹拖到脚本文件夹中 

 



然后进入脚本文件夹 

 

双击新创建的脚本。 

随后将在编辑中开机, 这种情况下, 编辑使用的是2017年视觉工作室。您应该看到以下内容: 

 

添加以下代码. 



 

那么, 这一切意味着什么呢？ 

浮动值是一个数字,有能力包含小数。瓦尔,赫瓦尔和电流高度都是变量, 名称可能已经什么但最

好使用有意义的名字, 以方便理解。 变量是一个内存对象, 它可以包含不同的值, 但始终由一个

名称引用。 

当我们处理3d 世界时, 所有对象都有3轴,X, Y和 z。因此, 我们需要在每个轴中都有值。 

从这里, 保存脚本。然后回到团结。 

现在, 您点击顶部的播放图标 

 

然后使用W, A, s、d 或光标键, 以在环境中移动相机。 



 

在我的系统上, 相机移动得非常快。因此, 我对代码做了一个小的修改。此更改旨在操纵相机的

速度。 

首先, 我添加了一个名为 "速度" 的公共变量。 

这样做的原因是, 它允许我手动分配一个数字的速度, 直到我找到一个数字, 我很高兴, 然后我可

以代码的速度修饰符到程序, 在这种情况下, 它是0.1。 

其次, 我成倍增加赫瓦尔和瓦尔在翻译之前的速度, 以这种方式, 一个新的数字被指定, 并降低了

我的相机速度。 

新代码应如下所示: 



 

如果你在检查器中注意到统一, 脚本区域内就会有一个新的盒子, 如果你愿意, 你可以在里面更

改号码。 

 

现在我们有了周围的动作, 让我们在相机中添加一个玩家, 所以这个动作并不总是第一人称, 而

是更多的第三人称。 

我们将使用一个圆柱体作为球员。创建一个胶囊, 然后将其放置在相机前面。 



 

尽管胶囊如果漂浮, 从相机的角度来看, 它看起来非常好。 

 

而这才是最重要的, 要创造角色处于正确高度的假象。 

现在, 测试游戏。如果你运行它起来你会看到相机移动, 我们的太空舱停留在我们开始它的位置

。要解决这个问题, 我们需要把胶囊变成相机的孩子。这可以通过将胶囊拖放到主相机上来实

现。 

 ➔   

从这里开始, 再次运行游戏并进行测试。 



 

现在, 当我们跑来跑去的时候, 太空派玩家就会和镜头呆在一起.接下来, 我们将为角色添加一个

聚光灯, 这样他们就可以照亮方向。 

和以前一样, 创建聚光灯, 将其定位为相机的孩子, 然后进行测试。 

改变颜色和范围的聚光灯, 给它额外的氛围。 

 

 



在环境中四处走动时, 这应该会给你以下视图。 

 

 

只是为了好玩, 增加墙壁的大小, 所以玩家看不到马泽西地牢的样子。 

 

 

 

 

 


