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基于 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ的Ｗｅｂ三维可视化
戢　腾　杨　鹏

（成都理工大学　四川　成都　６１００５９）

【摘　要】 本文详细地介绍了利用三维开发引擎 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ做为平台， ＳｋｅｔｃｈＵｐ作为建模软件， ＩＩＳ作为网络服务器的开发的网络三维校
园漫游系统。 对 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ在Ｗｅｂ环境下发布和浏览三维数据方法可行性做出评价， 并对Ｗｅｂ３Ｄ技术的未来发展前景做了展望和预测。

【关键词】 三维校园； Ｗｅｂ３Ｄ； Ｕｎｉｔｙ３Ｄ； ＳｋｅｔｃｈＵｐ
一、 引言
随着社会的不断发展和科技的进步， 人们已经对于城市样貌、 游戏

已经不再满足于原来二维平面数据。 “既然真实的世界是三维的， 那么
科学探索为什么不借助三维形式呢？” 既然有了需求， 那么开发者们就
会将目光集中于此。 在这样的环境下， 如今的 Ｗｅｂ 早已不是当初简单
的文字和图片的静态信息了， 已经慢慢地向视频、 音频及动画等动态信
息发展。 现在打开一个网页会见到各种各样的 ｇｉｆ动态图、 网页 ｆｌａｓｈ广
告以及在线小游戏等动态信息

［１］ 。 这些发展中， 三维技术变得逐渐热门
起来。 三维技术的发展与应用无疑会利用到互联网［２］ 。 由于三维技术是
模拟真实世界的， 那么它的发展必将给人们带来全新的视觉冲击。 而把
三维技术和网络结合起来就是 Ｗｅｂ３Ｄ 技术， Ｗｅｂ３Ｄ 技术比起以前的
ｆｌａｓｈ、 动画多了真实感， 可以让用户有身临其境的感觉。 而 Ｗｅｂ３Ｄ 实
际上就是以前的虚拟现实技术发展过来的

［３］ 。 它的目的就是在网络上模
拟现实， 建立虚拟的三维世界。 Ｗｅｂ３Ｄ 技术目前在网上有着广泛的应
用。 例如在网上展示三维商品， 可以更加吸引用户； 在三维的城市地图
下面虚拟旅游参观， 可以让用户对景观有真实去过的感受； 还可以建立
虚拟人物， 在虚拟社区里面交流等一些娱乐。 因此研究 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ在 ｗｅｂ
环境下发布和浏览三维数据的方法， 对推动 ｗｅｂ环境下的三维应用有重
要的现实意义。
二、 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ简介
Ｕｎｉｔｙ３Ｄ是个强大的集成游戏引擎和编译器， 通过它你可以快速高

效的建立对象和导入外部资源 （图像、 影音及模型等等）， 并且可以用
代码将他们关联在一起。 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ它的编辑器是可视化的， 它围绕这样
的原则而构建： 用户可以使用一个简单的拖放动作来完成任何任务， 甚
至可以连接脚本， 为变量赋值或者是创建复杂的包含多个部分的资源。
Ｕｎｉｔｙ３Ｄ还拥有一个集成的脚本环境、 内置网络功能， 可以针对多个平
台开发部署。
三、 三维校园场景数据获取
（一） 地物位置数据
三维场景中的地物位置信息可以从校园 ＣＡＤ 底图上获取， 也可以

从一些卫星地图上获取， 本文通过在 Ｓｋｅｔｃｈｕｐ 添加校园 Ｇｏｏｇｌｅ Ｅａｒｔｈ中
的卫星影像， 获取了地物的相对位置关系。

（二） 地物高度数据
由于工作量的关系， 本文采取的策略是： 一般建筑模型高度为： 楼

层数×３米； 如果该建筑为公共建筑物则底层一般为 ３．５到 ４米左右。
（三） 地物纹理信息数据
纹理数据可以展现逼真的视觉效果。 通过数码相机或手机采集各建

筑物的外形轮廓， 从而获得三维地物建模所需的纹理图片。 经 Ｐｈｏｔｏ-
Ｓｈｏｐ等图像处理软件进行裁切、 变换等处理， 使之成为正射状态， 用于
地物贴图。
四、 地物模型制作
目前， 严格的说， 三维建模已经不算是很新的技术了， 建立三维模

型的软件越来也多， 例如 ３Ｄ Ｍａｘ、 Ｍａｙａ、 ＳｋｅｔｃｈＵｐ 等等， 其中 Ｓｋｅｔｃｈ-

Ｕｐ是一套令人耳目一新的设计软件， 可快速构建建筑草图， 创作建筑
方案， 被建筑师誉为最优秀的建筑草图工具。 本文选择的是 ＳｋｅｔｃｈＵｐ三
维建模， 建模步骤如下：

１） 加载地物位置数据， 绘制出地物的平面轮廓，
２） 利用地物高度数据和拉伸工具， 绘制出地物的主体结构
３） 通过前期对建筑的 （通过照片、 影像以及实地观看等） 了解，

借助工具对地物的细节部分进行细化

４） 对地物模型进行贴图
５） 完成贴图后， 要删除多余的线条及辅助线
６） 将建好的地物模型以．ｆｂｘ 格式单个导出， 便于 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ 导入

模型

图 １　ＳｋｅｔｃｈＵｐ建立模型图
五、 地物模型发布
（一） 添加模型
Ｕｎｉｔｙ３Ｄ创建工程的所有文件 （脚本、 对象、 场景、 任何文件） 都

组织到一个 Ｐｒｏｊｅｃｔ文件夹里面， 每一个 Ｐｒｏｊｅｃｔ文件夹都包含一个 Ａｓｓｅｔｓ
（资源） 文件夹。 而导入的模型文件就存放在 Ａｓｓｅｔｓ （资源） 文件夹中。
在 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ中可以从 Ｐｒｏｊｅｃｔ视图里面找到所需要的模型， 在 Ｉｎｓｐｅｃｔｏｒ视
图中修改其详细信息 （例如： 模型的位置、 大小及脚本等等）

（二） 调整模型
因此将 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ的模型大小调整有两种方法： 一种方法是修改 ＦＢＸ-

Ｉｍｐｏｒｔｅｒ中的 Ｓｃａｌｅ Ｆａｃｔｏｒ数值， 将 Ｓｃａｌｅ Ｆａｃｔｏｒ的数值恢复为 １， 但这样
做会占用模型资源， 比较消耗物理缓存； 另一种方法是从 Ｈｉｅｒａｒｃｈｙ 中
选中待修改物品， 使用 Ｓｃａｌｅ同时放大 ｘ， ｙ， ｚ各１００倍， 这种设置耗费
的资源比较少， 同时还能通过使用脚本来进行这个放大操作， 十分
方便。

（三） 调整贴图
对于三维校园场景框架中的一些特殊地物的贴图， 如地砖， 先选择

Ｉｎｓｐｅｃｔｏｒ中的Ｗｒａｐ Ｍｏｄｅ （包裹模式）， 该功能决定贴图会无限的平铺还
是只显示一次。 再选择 Ｒｅｐｅａｔ让贴图平铺， 或者选择 Ｃｌａｍｐ让贴图的边
缘拉伸并在改变大小时填满任何缝隙； 对于一些透明的贴图， 应该选择
Ａｌｐｈａ通道， 而不是默认的 ｄｉｆｆｕｓｅ散射通道。

（四） 添加脚本
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对于导入 Ｕｎｉｔｙ的模型场景， 它是静态， 是不可操作的。 需要使用
脚本编程来实现交互性。 如果说模型、 贴图之类的可以给游戏环境一个
物理描述和设置， 那么脚本和代码会给游戏及其内容以生命。 Ｕｎｉｔｙ 内
置地支持三种脚本语言： Ｃ＃、 Ｂｏｏ （Ｐｙｔｈｏｎ的一个变种） 和 ＪａｖａＳｃｒｉｐｔ，
本文中利用 ＪａｖａＳｃｒｉｐｔ实现了如下功能： １） 能够对整体的模型场景进行
旋转和缩放 ２） 选中建筑模型时可以弹出该建筑的信息 ３） 能以第一人
称视角在场景里行走以及飞行等等

在写脚本之前可以先为导入的模型添加碰撞效果。 由于主要研究
ｗｅｂ三维可视化， 因此所有的建筑模型只需要添加 Ｍｅｓｈ Ｃｏｌｌｉｄｅｒ 网格碰
撞器即可。 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ中提供了许多关于碰撞属性， 例如摩擦力、 物体表
面材质等等。
要触发功能来达到用户与计算机交互， 即响应条件， 因此需要为此

场景创建 ＧＵＩ （用户界面）。 通俗的说， ＧＵＩ 相当于门， 一个不好的、
难以使用的门会让用户止步于门前。 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ 的 ＧＵＩ系统是基于立即模
式的， 例如屏幕上放置 ＧＵＩ一个按钮：

ｆｕｎｃｔｉｏｎ ＯｎＧＵＩ （）
｛
ｉｆ （ＧＵＩ．Ｂｕｔｔｏｎ （Ｒｅｃｔ （１０， １０， １００， ４０），” 离开”）
｛
Ａｐｐｌｉｃａｔｉｏｎ．Ｑｕｉｔ （）；
｝
｝
界面上在屏幕 （１０， １０） 的位置显示像素宽 １００ 像素， 高 ８０ 像素

的按钮。 按钮上显示 “离开”。 当单击该按钮后， ＧＵＩ．Ｂｕｔｔｏｎ （） 函数
返回 Ｔｒｕｅ， 这就满足 ｉｆ语句， 随后关闭当前界面。 但是值得注意的是，
任何在屏幕上绘制的 ＧＵＩ 元素， 都必须在 ＯｎＧＵＩ （ ） 函数内部调用。
Ｕｎｉｔｙ３Ｄ中的任意 ＧＵＩ交互所返回的值都是布尔型变量。
对于本文所实现的功能可以由屏幕上的三个按钮和场景中三个摄像

机完成。 具体如下图：

图 ２　功能流程图

也就是说点击屏幕上的一个按钮就打开一个摄像机同时关闭其他两

个摄像机 （但实际上实现的是打开一个按钮先执行的是关闭所有摄像
机， 再打开对应的摄像机） 这样就可以切换多个镜头视角。

（五） 场景优化
虽然现在测试的三维场景模型在技术上已经可以发布了， 但还缺少

一些环境。 例如场景中颜色比较昏暗。 因此需要创建光影效果。 Ｕｎｉ-
ｔｙ３Ｄ预制了三种类型的光源， 每种类型都模拟了现实世界中的一种常见
光源———有向、 点和聚光灯。 其中有向光源的功能和太阳类似， 比较适
合三维建筑场景。
除此之外， 场景中还缺少了一个很明显的景色———天空。 虽然默认

的蓝色对整个场景来说没什么太大的影响， 但是相对于天空下面的光影

以及绘制的地面来说， 单调的蓝色则显得虚假， 不真实。 因此， 添加一
个天空背景变得很有必要。 在 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ中， 天空盒可以修改天空背景。
天空盒是一个特殊的虚拟盒子， 它包裹在场景周围但是却没有实际的几
何信息存在， 只是给人逼真效果和天空的假象。 和光源相同， Ｕｎｉｔｙ３Ｄ
官方也提供了几种不同的天空场景供用户选择。

（六） 运行发布
利用 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ将三维数据发布到网上， 实际上就是发布 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ 生

成的．ｈｔｍｌ文件。 因此可以将其放在一些门户网站中， 在其界面添加热
链接即可。 当然也可以独立发布。 独立发布网页， 首先需要选择 Ｗｅｂ
服务器， 对于学生及初学者来说， 微软自带的 ＩＩＳ 服务器是一个很好的
选择， 当然也可以选择 Ｔｏｍｃａｔ网络服务器， 不管是 ＩＩＳ还是 Ｔｏｍｃａｔ， 它
们都是比较简单易操作的。
本文系统使用的是Ｗｉｎｄｏｗｓ操作系统， 使用的是ＡＳＰ的 ＩＩＳ服务器，

一般来说， Ｗｉｎ７以上的操作系统， 都已经安装好 ＩＩＳ服务器， 对于没有
安装， 可以打开任务管理器中程序与功能打开和添加功能， 勾选 ＩＩＳ选
项即可。 然后添加网址、 网页的物理路径即可在内网浏览。 在网页浏览
器中输入本机内网的 ＩＰ地址即可浏览网页。

图 ３　发布 ｗｅｂ效果图
六、 总结
本文针对三维数据发布的需要， 阐述了利用 ＳｋｅｔｃｈＵｐ 建模以 Ｕｎｉ-

ｔｙ３Ｄ为平台在Ｗｅｂ上发布三维数据的实现过程， 解决了三维场景漫游、
快速放大缩小旋转等三维浏览的关键技术。 除了场景漫游操作外， 还可
以选取三维建筑， 查询其属性信息。 同时场景还添加了天空背景以及光
照阴影等仿真效果， 证明了基于 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ的 ｗｅｂ三维可视化的可行性。
随着互联网技术和Ｗｅｂ３Ｄ研发技术的不断提高， Ｗｅｂ３Ｄ技术在未来的
应用势必会越来越广泛。 而作为Ｗｅｂ３Ｄ技术中热门的 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ也必将在
Ｗｅｂ应用和手机Ｗｅｂ游戏应用中越走越远。
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