虚拟现实（VR）效果表现项目案例教程
（3ds Max+Unreal Engine4）
习题参考答案
第5章  虚拟现实客厅效果表现
【课后习题】

一、选择题
1．A
2．A
3．B
4．ABCD
5．D
二、简述题

1．在3ds Max中，将单位转换成厘米，并且完成相应的缩放之后，将场景移动到世界坐标原点的位置。导入到UE4的后，在内容浏览器中，选择导入的所有模型，将其拖拽到当前关卡中，同时在“细节”面板中将位置归到世界坐标原点（X：0、Y：0、Z：0），这样无需对各个模型的位置进行编辑就快速完成了场景搭建。
2．TextureSample（纹理取样）节点输出纹理中的颜色值。此纹理可以是常规Texture2D（包括法线贴图）、立方体贴图或电影纹理。最上面一个输出通道，输出颜色的三通道RGB矢量值。在内容浏览器中选中贴图，将其拖拽到材质编辑器中，会自动生成一个TextureSample节点。
TextureCoordinate（纹理坐标）节点以双通道矢量值形式输出UV纹理坐标，从而允许材质使用不同的UV通道、指定平铺以及以其他方式对网格的UV执行操作。
