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一、下列题目任选一题撰写一篇论文

1. 结合自己的专业，通过思考和查找资料，并对其经典的网络虚拟环境实例进行实践，撰写课程论文。
2. 对网络虚拟环境相关的计算机科学问题，如多主体软件NetLogo对网络虚拟环境相关话题（如群体智能）的相关系统学习和实践，撰写课程论文。
3. 学习并实践网络虚拟环境相关的理论、方法，并实践相关学术系统，如国外重点实验室的科研项目的学习和已有源代码的部署和实践，撰写课程论文。
4. 网络虚拟环境中的人文问题：哲学\心理\法律\政治、民主相关问题（可选择1到多个点），阅读相关论文作为参考文献，对该领域进行综述，撰写课程论文。
二、具体要求

1．正文字数在3000字以上（不包括注释和参考书目等）。
2．严格遵循论文写作规范（引文必须注明出处）。

3．必须提交A4纸打印的论文稿，并以此试卷作为论文封面，于左上方边角处装订。

4．字体：凡是正文一律用宋体/五号字，注释用小五号字，大标题用宋体/三号字/加粗，小标题用宋体/五号字/加粗。段落：一律采用标准间距、1.5倍行距。

5．论文写作格式：

  5.1 包括答卷页眉、论文题目、正文、注脚、引用及参考书目（或“参考文献” ）
5.2 答卷页眉包括学号、姓名、选课代码、选课名称，右对齐

5.3 一律使用脚注。需包括作者、篇名/书名/期刊名、页码、出版社和版次/期刊号。

5.4 文末须列“引用及参考书目”，需包括书名/期刊名、作者、出版社和版次/期刊号。
6．如果所提交论文不合规范者，必须改写。如果两次改写后，仍不合规范者不予以评分。

7．严禁抄袭，一旦发现按零分处理。
8．12 月 31前提交。个别需改写的可顺延三天，最迟于1 月 4日之前全部交毕。逾期按零分处理。

论文题目：UNITY3D的学习以及WEB3D的未来
摘要：网络时代的到来逐渐改变了人们的生活习惯，智能手机的高速发展，WEB3.0概念的提出与无数新型WEB应用的出现都显示出网络时代的魅力。而WEB应用作为网络时代的核心成员也必将迎来更多的机会。当前，以WEB3D为代表的新一代Web技术正处于技术发展的初期。由于众多科技巨头的鼎力支持，以及其自身强大的技术潜力和开放性，新一代Web技术已经得到了业界的高度关注，在技术发展和应用方面都进展顺利，被认为在未来有能力成为主导移动互联网产业发展的关键技术。而UNITY3D作为一款可以让玩家轻松创建诸如三维视频游戏、建筑可视化、实时三维动画等类型互动内容的跨平台的综合型游戏开发工具正得到全世界开发者的关注。
关键字：UNITY3D、WEB3D、游戏引擎、渲染、脚本、软件生态圈
1 明晰基本概念

1.1何为WEB3D技术


何为WEB3D技术？WEB3D是一种在虚拟现实技术的基础上，将现实世界中有形的物品通过互联网进行虚拟的三维立体展示并可互动浏览操作的一种虚拟现实技术实现形式。其也可简单的看成WEB技术和3D技术的结合，即PC的3D技术向互联网的拓展。三维的表现形式，能够全方位的展现一个物体，具有二维平面图象不可比拟的优势，因此，未来WEB3D在商业、教育、娱乐以及虚拟社区上都很有可能大放异彩。但是因为没有标准，3D在Web上的实现过程还将继续挣扎，也涌现出来一批极有可能成为其标准的应用，例如不需插件的WEBGL，以及跨多个平台，支持各种智能手机与各种操作系统的UNITY3D等。

1.2何为UNITY3D

UNITY3D作为一种综合型游戏开发工具，已经涌现出一大批以其为引擎的网游以及手游，较为著名的有《仙剑OL》、《神庙逃亡》、《最终幻想5》等，而且UNITY3D以其易上手、可视化以及免费（收费版价格也远低于其他引擎）等特点吸引着更多的开发者与开发商。与其他游戏引擎类似，UNITY3D也拥有整合的编辑器、地形编辑、着色器、脚本、物理模型等，但是与其他引擎相比一大差别在于UNITY3D更加注重设计者对于游戏可玩性的关注，而不是简单的追求设计的难易程度。UNITY3D使用PhysX物理引擎（进行模拟运算使虚拟世界的物体运动符合真实世界物理定律），内置有大量的Shader，可满足一般开发者，同时UNITY3D还支持JavaScript、C#等脚本，如果开发非网页的独立版还可以使用插件，十分方便，兼容性很强。

1.3 3D游戏与UNITY3D引擎

游戏是由程序，图形，模型，参数等合并制作而成的，所有的3D游戏一开始的模型都是一个效果（模型细节也决定游戏的质量）而引擎就是游戏画面的决定性因素了，它包含贴图质量，模型的光照效果，即漫反射，镜面反射，深景光晕，和画面的风格等等。很多效果极佳的烧卡游戏往往并不是模型刻画的多么精致，而是游戏引擎的强大。全球知名的游戏引擎有很多，像Unreal3（剑灵、战地之王的引擎）、CryENGINE（孤岛惊魂的引擎）都是成名已久，渲染出的游戏都是极其精美，与之相比UNITY3D在游戏渲染方面无疑是有所欠缺，但是作为一款可视化的3D游戏引擎，开发者可以很直观的看到自己开发中游戏的场景，也可以很方便的进行操作和调试，甚至可以在游戏试运行的过程中调整参数以达到自己想要的效果，大大降低了游戏开发的门槛，使得更多的人拥有机会去制作属于自己的游戏，自然也得。

下图是我设计游戏的简单流程。
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2用UNITY3D制作游戏:
2.1认识界面。
UNITY3D运行的界面包括5大模块。分别是scene(游戏场景编辑区)、game(游戏运行区)、Project(项目面板)、Hierarchy(层次面板)、Inspector(监视面板)。
2.2.建立项目。
在UNITY3D中，项目不光要储存你所进行中的游戏，还将储存你制作游戏所要用到的场景、模型、贴图、脚本等种种资源。在游戏进行导出时也可以选择将项目也导出，这样也能方便团队协作。
2.3.建立场景。
一个游戏是由许多场景构成的。因为3D游戏大多是对现实世界的模拟，因此在场景中往往要包括地形、光照、阴影、天空等。在UNITY3D中，天空的效果由添加天空盒来实现。天空盒有两种添加方法，第一种即直接将天空盒添加到场景中，这样在进行编辑的时候总可以看到作为背景的天空，第二种是将天空盒绑定到摄像机上，我个人认为第二种更为方便，但是这样的话只有在游戏运行时才能看到天空的效果。添加完天空盒就要进行地形的编辑，在UNITY4中，我们可以在GAMEOBJECT中选择添加terrain(地形)，刚添加进的地形在视图上与一张纸无异，我们需要用UNITY3D的地形编辑器对其进行改造，UNITY3D的地形自带地形脚本，其脚本中的按钮可以改变地形的构造如使地形隆起等，还可以为地形上色，原始的地形类似于石膏材质，UNITY3D也提供了很多的贴图供开发者选择以模拟出山地、雪地甚至太空的场景。拥有了起伏以及贴图，我们可以在相机里看到一个类似于真实世界的场景了，我们可以继续为地图添加细节，包括添加树木与草等，在UNITY3D中，你添加的树木与草本只有在视角拉进时才可见，这也它的一种机制：在比较大的场景中渲染时只渲染一定距离范围内的物体，超远距离的物体不渲染，这样可以节约很多资源。这些步骤进行过后，我们的场景已经基本上与真实世界无异了，但是看起来还是阴森森的，于是同样我们可以在GAMEOBJECT中选择添加灯光，UNITY3D中的灯光分为点光源，平行光源，聚光灯与部分光照，光源的选择对于阴影的效果有很大的影响，为了模拟我们现实世界的太阳光照，我在我制作的游戏中选择了平行光源，并将光照方向调制合适位置。
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2.4.导入对象

场景建立完成之后就要开始。在导入之前我先添加了一个cube作为游戏对象，并用其实现最基本的功能。创建一个cube以后发现UNITY给他预设了mesh renderer(网格渲染器)和box collider(盒碰撞器)以及mesh Filter(网格过滤器)，网格渲染器从网格过滤器获得几何形状，并且根据物体的Transform组件的定义位置进行渲染，物体的Transform组件包含Position、Rotation、Scale三组参数，确定了物体在三维空间中的位置。如果使物体符合真实世界的物理定律，则需给物体增加一个物理属性Rigidbody(刚体)，给物体设定MASS(质量)后，我们可以清晰看到，在这个虚拟世界中，这个cube已是一个真实的物体了。添加模型的方法也很简单，在3DS中编辑tank的模型，并导出FBX文件放入项目的资源中，UNITY可以自动识别出模型，将模型的Transform和cube的Transform调成一致后，经过调整cube大小可以把模型放入cube之中，然后再层次面板中将模型放入cube，这两者就合为一体了，将cube的网格渲染器关闭后，我们就可以惊喜地发现我们的tank模型已经出现在虚拟世界中了，其实tank只是个外形，真正起效用的是被隐藏的cube。
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2.5.添加脚本
游戏模型导入后并不受控制，这时我们需要引入脚本。UNITY支持JavaScript和c#以及BooScript三种脚本类型，基本满足各类开发者的需求，我的脚本都是使用JavaScript编写。和平常我们玩的3D游戏相同，我们先要使物体动起来，先编写一个move的脚本。UNITY的中创立的JavaScript脚本中Update函数是每一帧动画都执行一次，因此我们把cube移动的功能写在其Update函数中。调用UNITY为相机写的Smooth Follow脚本，使得相机一直跟随在cube之后，设定好相机距离和高度之后，坦克就可以在虚拟世界中自由移动了。
下面展示一段控制坦克移动的核心JavaScript脚本。
var MoveSpeed=6;

var RotateSpeed=15;

function Update () {

if(Input.GetKey(KeyCode.W)){//控制坦克向上移动
this.transform.Translate(Vector3.forward*Time.deltaTime*MoveSpeed);

}// Vector3.forward =Vector3(0,0,1)，Vector3代表3维向量。
if(Input.GetKey(KeyCode.S)){//控制坦克向下移动
this.transform.Translate(Vector3.forward*Time.deltaTime*-MoveSpeed);

}

if(Input.GetKey(KeyCode.A)){//控制坦克向左移动
this.transform.Rotate(Vector3.up*Time.deltaTime*-RotateSpeed);

}// Vector3.up =Vector3(0, 1, 0)

if(Input.GetKey(KeyCode.D)){//控制坦克向右移动
this.transform.Rotate(Vector3.up*Time.deltaTime*RotateSpeed);

}

}
3.使用感悟
UNITY3D上手十分简单，很适合一些新手开发者，而且它强大的功能也能满足高手的需求，同时UNITY3D具有强大的移植性和拓展性，UNITYSTORE提供了很多现成的插件和资源来帮助你快速构建一个游戏。UNITY3D最吸引人的还是其所见即所得的特性：除了编辑后可立即运行，还能在运行过程中时实编辑，查看效果。当然，运行过程中编辑对象的数据，会在停止后失效。


UNITY3D引擎支持的平台，都是当下较为流行的平台
，用其做成的游戏可以在IOS、android、以及各类操作系统上发布，同时其在网页游戏这一未来趋势的发展上也走在了最前列。除此之外，UNITY3D拥有者良好的生态圈，在ASSETSTORE中你可以制作插件放网上卖，赚取一些利益，也可以购买别人的插件，作为使用或者参考，这为UNITY3D的开发者提供了许多机会，极大提高了人们的创造热情，可以预见，UNITY3D引擎必定在未来得到更广泛的应用。

而随着UNITY3D引擎等WEB3D开发软件的发展，WEB3D必将越来越成熟，其所依仗的虚拟现实技术也已成为继Internet后，影响未来的十大科技之一，现已成为人们认知和改变世界的重要方法，WEB3.0的到来也将3D网上商城、3D网页游戏、3D网络社交带入了人们的生活，可以预见，随着配置条件的不断升级，网络传输速度进一步提升，WEB3D将带给我们更多我们无法想象的便利与感受，也许不久的将来，WEB3D将构成比现实还真是的虚拟世界。
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