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题型1：单项选择题
1. 在unity中，（   ）函数获取的是一个列表。
A. Find    B. FindGameObjectsWithTag    C. FindWithTag    D. FindChild
答案：B
2. 在unity中默认情况下，屏幕的默认单位是()。
A. 像素           B. 厘米  
C. 米             D. 度
答案：A
3. 在unity中摄像机的视野类型为浮点型，unity中相机视野的单位是（   ）。
A. 没有单位    B. 弧度    C. 度数    D. 长度
答案：C
4. 生成贴图函数中的“faceMask”参数为 63 时，函数将反射（   ）个面。
A. 三    B.四    C.五    D.六
答案：D
5. Vector3 类的静态属性 up 是（   ）的简写。
A. Vector3(0, 0, 0)                B. Vector3(0, 1, 0)
C. Vector3(1, 0, 0)                D. Vector3(0, 0, 1)
答案：B
6. 要使某三维向量长度变为 1 并保留原有的方向，要用到（   ）。
A. sqrMagnitude 属性                B. Lerp 函数  
C. normalized 属性                  D. SmoothDamp函数
答案：C
7. Angle 函数获取到的夹角范围为（   ）。
A. 0-180    B. 0-90    C. 90-180    D. 0-270
答案：A
8. MoveTowards 函数中（   ）参数用于限制游戏对象的最大移动速度。
A. current    B. target    C. maxDistanceDelta    D. MoveTowards
答案：C
9. SmoothDamp 函数中的 “maxSpeed” 参数默认值为（   ）。
A. 无穷大    B. 0    C. 10    D. 20
答案：A
10. 在刚体的自由落体运动中刚体的最大速度与（   ）无关。
A. drag    B. gravity    C. mass    D. 20
答案：C
11. AddForce 函数中参数“force”的类型为（   ）。
A. int    B. float    C. Vector3    D. bool
答案：C
12. 当使用 IsChildOf 函数判断游戏对象是否为其自身的子对象时，函数将返回（   ）。
A. true    B. false    C. null    D. 不返回
答案：A
13. 要返回两个四元数之间的夹角，要用到（   ）函数。
A. Euler    B. Dot    C. mathf    D. Angle
答案：D
14. 要获取一个四元数的“角-轴”表示，要用到（   ）函数。
A. ToAngleAxis    B. SetFromToRotation    C. SetLookRotation    D. Euler
答案：A
15. RotateTowards 函数中的（   ）参数用于限制旋转的最大角度。
A. from    B. to    C. maxDegreesDelta    D. Slerp
答案：C
16. 在 Clamp 函数中，当参数“value”大于参数“max”时，函数将返回（   ）。
A. min    B. value    C. max    D. 0
答案：C
17. ClosestPowerOfTwo 函数中当 value 的值小于 0 时，该函数返回（   ）。
A. min    B. null    C. max    D. 0
答案：D
18. DeltaAngle 函数可用于获取两个角度之间的（   ）。
A. 最小夹角    B. 夹角    C. 最大夹角    D. 差值
答案：A
19. （   ）函数在获取线性插值时不受参数约束。
A. Lerp    B. MoveTowards    C. LerpAngle    D. mathf
答案：A
20. 要使游戏对象做往复运动需使用（   ）函数。
A. SmoothDamp    B. PingPong    C. SmoothStep    D. MoveTowards    
答案：B
21. 可以导入新的资源的视图是（   ）。
A. Scene视图    B. Project视图    C. Hierarchy视图   D. Game视图
答案：B
22. 可以为对象添加组件的视图是（   ）。
A. Hierarchy视图    B. Scene视图    C. Game视图   D. Inspector视图
答案：D
23. 改变场景视角的工具是（   ）。
A. Add Component    B. Save layout…    C. Scene Gizmo   D. Build
答案：C
24. Scene视图与Game视图的关系是（   ）的。
A. 实时    B. 递进    C. 无关   D. 异步
答案：A
25. 创建地形资源会生成（   ）。
A. 地形资源    B. 地形实例    C. 无   D. 地形资源及地形实例
答案：D
26. 可以在（   ）上进行“植树”操作。
A. Plane    B. Terrain    C. FBX地形资源   D. GameObject
答案：B
27. 柔化地形的高度差需要使用（   ）。
A. Paint Height按钮                  B. Smooth Height按钮    
C. Raise/Lower Terrain按钮         D. Terrain
答案：B
28. Skybox绑定在（   ）上，不会随着切换镜头而消失。
A. Camera    B. Scene    C. 第一人称角色   D. Cube
答案：B
29. 循环播放音频资源需要勾选音频组件的（   ）。
A. Mute    B. Bypass Effects    C. Loop   D. 无
答案：C
30. 为游戏对象附加纹理贴图需要创建（   ）。
A. Folder    B. Animation    C. Mesh   D. Material
答案：D
31. Unity中关于点光源说法正确的是（   ）。
A. 具有一个角度约束，形成锥形的光照区域  
B. 位于空间中的一个点，并在所有方向上均匀发光
C. 没有任何可识别的光源位置
D. 光线在表面区域上均匀地向所有方向上发射，但仅从矩形的所在的面发射
答案：B
32. 在Standard着色器下，想要调整材质光滑度，需要调整（   ）参数。
A. Metallic    B. Material    C. Occlusion   D. Smoothness
答案：D
33. 游戏对象的位置与（   ）有关。
A. Position    B. Rotation    C. Scale    D. Scene视图
答案：A
34. 绑定父子关系后，子对象Transform坐标与父对象（   ）。
A. 无关    B. 有关    C. 取决于世界坐标    D. 取决于局部坐标系
答案：B
35. 为立方体游戏对象添加碰撞体，常用的是（   ）。
A. Box Collider        B. Sphere Collider    
C. Capsule Collider    D. Mesh Collider
答案：A
36. 为使篮球类球类物体受到力的作用，需添加（   ）组件。
A. Collider    B. Rigid Body    C. Capsule Collider    D. Mesh Renderer
答案：B
37. 勾选（   ）组件属性，游戏对象将不受物理引擎的影响，只能通过Transform组件移动。
A. Is Kinematic    B. Static    C. Use Gravity    D. Active
答案：A
38. 若要用脚本来控制游戏对象的受力，需要添加的是（   ）组件。
A. Collider    B. Rigid Body    C. Mesh Renderer    D. Material
答案：B
39. unity项目运行中，在Scene视图中把第一人称控制器或第三人称控制器放置在低于地形的位置，会（   ）。
A. 无变化    B. 垂直下落    C. 报错    D. 项目崩溃
答案：B
40. Get Key中的Key指的是（   ）。
A. 物理按键    B. 虚拟按键    C. 键盘按键    D. 鼠标按键
答案：A
41. Key code与物理按键之间的映射是（   ）修改的。
A. 不可以    B. 可以    C. 部分可以    D. 可以指定
答案：A
42. unity中（   ）函数不是一帧调用一次的。
A. Update    B. Late Update    C. Fixed Update    D. Start
答案：D
43. unity中用来获取鼠标滚轮的函数是（   ）。
A. GetMouseDown    B. GetMouse    C. GetAxis    D. GetKeyDown
答案：C
44. unity中创建UGUI控件前不创建Canvas会（   ）。
A. 无法创建    B. 报错提示    C. 自动创建Canvas    D. 提示创建Canvas
答案：C
45. 在空场景中创建UGUI控件时，会自动创建以下哪个（   ）对象。
A. Text    B. ParticleSystem     C. Rect Transform    D. Canvas
答案：D
46. Image控件贴图纹理必须为（   ）类型。
A. URL    B. Sprite    C. GIF    D. JPG
答案：B
47. 更改Button被点击时的颜色，需要调整（   ）。
A. Highlighted Color    B. Pressed Color    C. Normal Color    D. Material
答案：B
48. Scrollbar是（   ）控件。
A. 按钮    B. 输入栏    C. 滑动条    D. 文字
答案：C
49. unity的寻路网格除3个不能修改的层级以外还可以分（   ）层。
A. 29    B. 30    C. 31    D. 32
答案：A
50. Unity中的粒子是（   ）。
A. 三维图像    B. 二维图像    C. 模型    D. 三维空间中渲染的二维图像
答案：D
51. unity中调节粒子的形状需要设置（   ）模块。
A. Initial    B. Emission    C. Shape    D. 无法调节
答案：C
52. unity中设置粒子拖尾效果需要启用（   ）模块。
A. Shape    B. Trails    C. Noise    D. Collision
答案：B
53. unity中的Initial模块，修改粒子的持续时间需要修改（   ）参数。
A. Duration    B. Start Lifetime    C. time    D. Delta Time
答案：A
54. Prefab是一个（   ）。
A. 游戏对象    B. 游戏对象组件    C. 集成后的资源类型    D. 图像文件
答案：C
55. Geometry渲染队列对应的索引值是（   ）。
A. 1000    B. 2000    C. 3000    D. 5000
答案：B
56. Unity中布料组件与（   ）协同工作，从而提供基于物理的面料模拟解决方案。
A. 带蒙皮的网格渲染器    B. 网格过滤器    C. 标准着色器    D. 角色控制器
答案：A
57. 桌面虚拟现实系统的英文缩写是（   ）。
A. PCVR    B. HDVR    C. VR    D. VR+
答案：A
58. 在UE4编辑器中前后移动摄像机，并左右旋转的快捷键是（   ）。
A. LMB + 拖动    B.LMB + 拖动    C. LMB + RMB + 拖动    D. Space
答案：A
59. 在UE4编辑器中聚焦的快捷键是（   ）。
A.C键       B. X键        C. F键        D.  Enter键
答案：C
60. 在UE4编辑器中将视口围绕一个枢轴或目标点翻转的快捷键是（   ）。
A. Alt + LMB + 拖动                B. Alt + RMB + 拖动  
C. Alt + MMB + 拖动                D. Ctrl + MMB + 拖动
答案：A
61. 在UE4编辑器中动画蓝图是专用蓝图，它控制（   ）的动画。
A. 蒙皮      B.骨架的变形      C.动画序列      D.骨架网格体
答案：D
62.  UE4编辑器中骨架网格体编辑器可以用来导入LOD或向骨架网格体 分配默认材质。还可以连接（   ）布料，修改骨架网格体边界，甚至分配专用阴影物理资源。
A. APRD      B.APEX      C.CPQX      D.EXDL
答案：B
63. UE4编辑器中（   ）是保存值或参考世界场景中的对象或Actor的属性。
A.  宏      B.变量       C.数组      D.枚举
答案：B
64. UE4编辑器中（   ）是一个可视化的UI创作工具，可以用来创建UI元素，如游戏中的HUD、菜单或您希望呈现给用户的其他界面相关图形。
A. UMD      B. Graph      C.UIM      D. UMG
答案：D
65. 在面向对象方法中，不属于“对象”基本特点的是（   ）。
A.一致性      B.分类性       C.多态性       D.标识唯一性
答案：A
66. C++系统预定义了4个用于标准数据流的对象，下列选项中不属于此类对象的是（   ）。
A. cout      B. cerr      C. cin      D. cset
答案：D
67. 下列的各类函数中，（   ）不是类的成员函数。
A.构造函数   B.析构函数   C.友元函数     D. 拷贝初始化构造函数
答案：C
68. 作用域运算符“：：”的功能是（   ）。 
A. 标识作用域的级别的     B. 指出作用域的范围的      
C. 给定作用域的大小的     D. 标识成员是属于哪个类的
答案：D
69. 已知：print（   ）函数是一个类的常成员函数，它无返回值，下列表示中，（   ）是正确的。
A. void print（   ）const       B. const void print（   ）     
C. void const print（   ）       D. void print(const)
答案：A 
70. 具有转换函数功能的构造函数，应该是 （   ）。
A.不带参数的构造函数        B. 带有一个参数的构造函数     
C.带有两个以上参数的构造函数   D.缺省构造函数
答案：B 
71. 关于this指针的说法错误的是（   ）。
A. this指针必须显示说明    
B. 成员函数拥有this指针      
C. 当创建一个对象后，this指针就指向该对象 
D. 静态成员函数不拥有this指针
答案：A 
72. 假设A为抽象类，下列声明（   ）是正确的。
A. A fun(int);          B. A *p;     
C. int fun(A)               D. Obj
答案：B 
73. 实现与目标 HMD 类似的帧率对于获得良好的 VR 体验至关重要。此帧率必须与 HMD 中使用的显示器的刷新率相匹配。关于HTC Vive的设备刷新率为（   ）
A. 30HZ    B. 60HZ      C. 90HZ      D. 120HZ
答案：C
74. 面向对象程序设计数据与（   ）放在一起，作为一个相互依存、不可分割的整体来处理。
A.对数据的操作     B.信息    C.数据隐藏    D.数据抽象
答案：A
75. 关于对象概念的描述中，说法错误的是（   ）。
A.对象就是C语言中的结构变量
B.对象代表着正在创建的系统中的一个实体
C.对象是类的一个变量
D.对象之间的信息传递是通过消息进行的
答案：A
76. 在类中可以对类成员进行修饰的关键字可以的是（   ）。
A. public   B. extern   C.cpu   D. register
答案：A
77. 能够释放对象所占资源的是（   ）
A.析构函数  B.数据成员  C.静态成员函数  D.构造函数
答案：A
78. Unity中ParticleSystem中Duration属性代表（   ）。
A. 粒子初始旋转      B. 粒子持续时间   C. 预热   D. 随机种子
答案：B
79. 对于语句cin>>x；错误的是描述是（   ）。
A.“cin”是一个输出流对象
B.“cin” 是一个输入流对象
C.“>>”称作提取运算符
D.“x”是一个变量
答案：A
80. 下面四个选项中，（   ）是用来声明虚函数的。
A.private      B.virtual     C.include    D.class
答案：B
81. 以下（   ）成员函数表示纯虚函数。
A.virtual int vf(int);
B.void vf(int)=0;
C.virtual void vf（   ）=0;
D.virtual void vf(int){}
答案：C
82. 下列关于抽象类描述不正确的是（   ）。
A.抽象类不能定义对象
B.其派生类没有定义纯虚函数，则仍是抽象类
C.其派生类定义所有纯虚函数，则是具体类
D.不能定义指向抽象类的指针变量
答案：D
83. 在C++中，使用流进行输入输出，其中用于键盘输入（   ）。
A.cin   B.cerr   C.cout  D.Clog
答案：A
84. 假设Class Y:public X，即类Y是类X的派生类，则创建一个Y类的对象时和删除Y类对象时，调用构造函数和析构函数的次序分别为（   ）。
A.X,Y;Y,X    B.X,Y;X,Y    C.Y,X;X,Y   D.Y,X;Y,X
答案：A
85. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时,用于获取手柄位置的API接口是（   ）。
A. UPvr_GetTouch (int hand，Pvr_KeyCode key)
B. UPvr_GetControllerPOS(int hand)         
C. UPvr_GetTouchUp (int hand，Pvr_KeyCode key)       
D. UPvr_IsTouching(int hand)
答案：B
86. 要让一个类中的所有对象具有共同的数据，需要使用（   ）。
A.常数成员变量    B.私有数据成员    C.静态数据成    D.以上都是
答案：C
87. UE4编辑器中要开始使用布料，首先需要在（   ）部分中创建布料资产，并将其指定至渲染网格体，以便在其上进行绘制。
A.LED          B.LCD          C.LOD          D.FOV
答案：C
88. UE4编辑器中Triggers（触发器）是一种（   ），作用是当关卡中的其他对象同其交互时触发事件。
A. Actor          B.Pawn        C. Raycast          D. GameMode
答案：A
89. 骨骼网格物体 Actor 是一种特殊的 Actor，用于显示外部（   ）动画软件中创建的复杂动画数据。
A. AR          B.2D        C. 3D          D. VR
答案：C
90. 逆运动学（   ）提供了一种处理末端效应器位置处的关节旋转的方法，而不是通过直接的关节旋转处理。
A. DK          B.CK        C. FK          D. IK
答案：D
91. 虚幻引擎 4 中的动画系统支持非统一比例动画。在导入动画时，如果存在比例，会自动导入，不需要设置其他选项。为了节省内存，引擎不会保存所有动画的比例，只保存不等于（   ）的动画比例。
A. 1          B.2        C. 3          D. 4
答案：A
92. 虚幻引擎 4 中蓝图的（   ）包含一个节点图表，该图表使用事件和函数调用来执行动作， 以便对和该蓝图相关的游戏事件做出反应。
A. 蓝图节点         B.事件图表       C. 蓝图接口        D.蓝图类
答案：B
93. 虚幻引擎 4 中（   ）是从游戏性代码中调用的节点，用于启动执行事件图表中的一个独立的节点网络 。这允许蓝图执行一系列的动作来对游戏中发生的 某些事件做出响应，比如游戏启动、关卡重置、受到伤害等。
A. 事件         B.接口       C. 函数        D.蓝图
答案：A
94. 虚幻引擎 4 中Variables（变量）是存放一个值或引用世界中的一个Actor或（   ）的属性。
A. Object         B. UObject       C. GameObject        D.Transform
答案：A
95. 虚幻引擎 4中（   ）是一种多功能工具，通过它可以实现多种动画效果，主要与公开代码或蓝图可视脚本中的动画控件相关。它也可用于创造各种动画效果，包括动画的智能循环，基于逻辑的动画切换等。
A. 动画蒙太奇      B. 混合空间       C. 行为树        D.Paper2D
答案：A
96. 虚幻引擎 4中（   ）Project Vector On to Plane的作用是（   ）。
A. 将向量映射至平面之上     
B. 将向量映射至某一轴之上 
C. 将向量在平面上进行分解
D. 将向量归一化
答案：A
97. 虚幻引擎 4中GetOwner的作用是（   ）。
A. 获取Actor到世界的变换
B. 获取Actor的拥有者 
C. 获取与指定键相关的数组
D. 获取输入设置
答案：B
98. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时获取版本信息所用到方法是（   ）。 
A. UPvr_GetUnitySDKVersion（   ）
B. UPvr_StartSensor(int index) 
C. UPvr_ResetSensor(int index)
D. UPvr_OptionalResetSensor(int index, int resetRot, int resetPos)
答案：A
99. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时判断按键是否按住所用到方法是（   ）。
A. UPvr_GetKey(int hand，Pvr_KeyCode key)
B. UPvr_GetMainHandNess（   ） 
C. UPvr_GetControllerPOS(int hand)
D. setupdateProgress(string progress)
答案：A
100. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时判断按键是否触摸完抬起所用到方法是（   ）。
A. UPvr_GetKey(int hand，Pvr_KeyCode key)
B. UPvr_GetTouchUp (int hand，Pvr_KeyCode key)
C. UPvr_IsTouching(int hand)
D. UPvr_GetSwipeDirection(int hand)
答案：B
101. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时,通过UPvr_GetAxis2D(int hand)得到的返回值是（   ）。
A．一维向量      B．二维向量      C.浮点数      D.字符串
答案：B
102. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时,通过 UPvr_GetTouch (int hand，Pvr_KeyCode key)想获取左手扳机键是否被触摸，则括号内参数应为（   ）。
A. 0，Pvr_KeyCode.TRIGGER
B. 1，Pvr_KeyCode.TRIGGER
C. 0, Pvr_KeyCode.TOUCHPAD
D. 1, Pvr_KeyCode.Thumbrest
答案：A
103. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时,用于获取摇杆拨动值的方法是（   ）。
A．UPvr_GetControllerPOS(int hand)
B．UPvr_GetKey (int hand，Pvr_KeyCode key)
C. UPvr_GetTouch (int hand，Pvr_KeyCode key)
D. UPvr_GetAxis2D(int hand)
答案：D
104. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时，对Pico G2、G2 4K设备帧率的要求为不低于（   ）帧。
A．10     B．15      C. 25     D. 30
答案：D
105. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时，对Neo 2设备帧率的要求为不低于（   ）帧。
A．15    B．30     C. 45     D. 60
答案：D
106. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时，对同屏模型三角面片要控制（   ）万以内。
A．2    B．4     C. 10     D. 20
答案：C
107. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时，对普通unity灯光例如电光源数量控制在（   ）以内。
A．30    B．40    C. 50     D. 60
答案：C
108. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时，对普通unity灯光例如电光源数量控制在（   ）以内。
A．30    B．40    C. 50     D. 60
答案：C
109. 在虚幻引擎中摄像机组件可以让您添加一个摄像机视角作为 Actor 的子对象。如果ViewTarget 是CameraActor，或者Actor包含摄像机组件且它的bFindCameraCompone-ntWhenViewTarget选项设置为（   ）。
A．False    B．True    C.Void     D. Float
答案：B
110. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时, VR Compositor Layers技术可提升画面清晰度，对于比通过Eye-buffer渲染具有更高的的显示质量。
A．文本    B．纹理     C. 视频    D. 以上都是
答案：D
111. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时,以下哪个方法用于获取已连接手柄类型（   ）。
A．UPvr_GetControllerBindingState(int id)    
B．UPvr_GetDeviceType（   ）     
C. UPvr_GetAngularVelocity(int id)    
D. UPvr_StartAudioReceiver(string startreceiver)
答案：B
112. Unity3D开发HTCVIVE所使用的VRTK需要搭配哪个插件去使用（   ）。 
A. SteamVR    B. PicoSdk    C. 谷歌SDK    D. 大鹏SDK
答案：A
113. 在打开Unity3D工程后，大家都会看到在Project下的Favorites快速搜索标签,以下哪个不是默认的标签（   ）
A. All Prefabs              B. All Models
C. All Scenes               D. All Scripts 
答案：C
114. Unity3D-VRTK-001_CameraRig_VRPlayArea场景的作用是什么 （   ）。
A. 显示游玩区域设置            B.显示局部区域
C. 显示整个区域                D. 显示视窗
答案：A
115. Unity3D-VRTK默认有一个通过按键来切换场景具体是哪个按键（   ）。
A. 扳机键  握紧键  触摸板            B. 扳机键
C. 握紧键                            D. 触控板
答案：A
116. U3D开发HTCVIVE扳机触摸是哪个按键（   ）
A. ButtonTwoTouch        B. GripPress 
C. TouchpadTouch         D. TriggerTouch      
答案：D
117. U3D开发VRTK-002_Controller_Events场景是做什么的（   ）。
A. 展示通过手柄来控制NGUI上的按钮   
B. 在控制台打印控制器的事件，记录手柄按键值
C. 打印功能           
D. 处理事件机制      
答案：B
118. U3D开发VRTK-003_Controller_SimplePointer场景是做什么的（   ）。
A. 在控制台打印事件  
B. 打印射线功能
C. 从手柄发出一条射线并且可以触发       
D. 一个具有基本对象的场景，可以通过Touchpad来发出一条激光射线。指针事件也显示在控制台窗口中      
答案：D
119. U3D开发VRTK-004_CameraRig_BasicTeleport场景是做什么的（   ）。
A.来发出一条激光射线，当射线接触地面时进行触发。当Touchpad释放时，用户被传送到激光束终点位置。
B.只产生瞬移功能
C.发出一条射线带有传送功能和切换场景       
D.传送
答案：A
120. U3D开发VRTK哪个是交互式对象脚本（   ）。
A. VRTK_InteractTouch           B. Hoid Button To Grab
C. VRTK_InteractableObject      D. VRTK_ControllerActions      
答案：C
121. U3D-VRTK交互式对象脚本哪个参数是长按握紧键进行抓取（   ）。
A.  Hoid Button To Object             B. Hoid Button To Grab
C.  Hoid Button To Actions           D. Hoid Button To Interactab
答案：B
122. U3D-ProBuilder是什么类型的插件（   ）。
A.可视化数据建模          B.是一个编辑器插件 
C.数据模型                D.是用来通过数据快速搭建场景的插件 
答案：D
123. U3D-ProBuilder展开UV的方式吗（   ）。
A.不可以       
B. ProBuilder有强大的一张UV功能并且可以实时更新
C.不支持自动划分UV
D. ProBuilder可以直接自动展UV没有手动
答案：B
124. U3D-ProBuilder使用UV-Editor输出的UV格式是哪个（   ）。
A. TIF        B.JPG 
C. PNG        D.jpg
答案：C
125. U3D-ProBuilder导出的模型格式都有哪些（   ）。
A.OBJ       B.FBX 
C.3dsMax    D.3DS 
答案：A
126. U3D-ProBuilder合并模型的工具是哪个（   ）。
A. Merge Obj
B. Merge FBX
C. Objects Merge
D. Merge Objects
答案：D
127. Unity中关于OnGUI方法说法正确的是（   ）。
A. 仅执行一次   
B. 渲染和处理GUI事件时调用
C. 当MonoBehaviour将被销毁时，这个函数被调用
D. 当物体被销毁时调用
答案：B
128. U3D-ProBuilder模型是否支持其他软件进行二次编辑（   ）。
A. ProBuilder支持大部分软件格式并且贴图信息都是自动跟踪的
B. ProBuilder只能在U3D引擎里面进行编辑
C. ProBuilder格式是通用的      
D. 不支持其他软件编辑因为他是插件
答案：A
129. U3D-ProBuilder材质编辑器的优势是（   ）。
A. ProBuilder材质编辑器是无限的      
B. ProBuilder材质编辑器默认可以按编号添加多个
C. ProBuilder材质没有自带的材质编辑器好用       
D. ProBuilder编辑器具有多维材质
答案：B
130. U3D-ProBuilder工具挤出快捷键是哪个（   ）。
A. ctrl+鼠标左键          B.shift+鼠标左键 
C. ctrl+shift键          D.shifrt
答案：B
131. Unity中仅执行一次的方法是（   ）。
A. void Update ()              B. void OnGUI ()
C．void Fixedupdate ()         D. void Start ()
答案：D
132. U3D-ProBuilder镜像工具可以直接在图案上点击并且调整轴（   ）。
A.可以 直接弹出轴设置选项        
B.不可以因为不能调节轴
C.ProBuilder工具可以文本的方式来显示然后点击加号进行设置           
D.没有轴向调节
答案：B
133. U3D-ProBuilder是在哪个U3D版本开始有的（   ）。
A. U3D2017.2.0        B. U3D5.6 
C. U3D2018.1.1        D. U3D2019.1.1
答案：C
134. Unity每一帧都会被调用的方法有（   ）。
A. void Update()       B. void Start()
C. void Awake()        D. void OnDestory()
答案：A
135. U3D-ProBuilder都有哪些数据基础模型（   ）。
A. Cube  Stair  Arch      B. Cube  Box  Arch
C. Cube  BoxArch          D. Cube  Stair  Sphere
答案：A
136. U3D-ProBuilder有捕捉功能吗如果没有如何解决（   ）。
A.基本上没有解决办法
B.没有捕捉功能
C.U3D-ProBuilder没有捕捉对象利用U3D-V键来协助捕捉 
D.U3D-ProBuilder没有捕捉一般会借助ProGrids工具来配合使用 

答案：D
137. U3D-ProBuilder材质编辑器的好处都有哪些（   ）。
A. ProBuilder材质编辑器可以通过快捷来给模型添加材质，也可以多选少选
B. ProBuilder材质可以通过拖拽的方式添加
C. ProBuilder材质可以通过编号来添加
D. ProBuilder材质是统一的可以通过编号拖拽添加
答案：A
138. U3D-ProBuilder导出设置都有哪些（   ）。
A. Expport Format CopyTexture Vertex Colors Expore Quads
B. Expport Format CopyTexture Vertex Colors Expore OBJ
C. Expport Format CopyTexture Vertex Colors Expore FBX
D. Expport Format CopyTexture Vertex Colors Expore Modes
答案：A
139. U3D-ProBuilder在编辑模型的时候是否会忽略背面（   ）。
A. ProBuilder默认忽略背面是没有开启的选择不中背面
B. ProBuilder Conform object Normals是忽略背面工具
C. ProBuilder Conform object Normals不可用
D. ProBuilder Conform object可用忽略背面
答案：B
140. U3D-ProBuilder跟哪个建模软件的面板最为相似（   ）。
A.3dsMax多边形编辑器       B.3dsMax网格编辑器 
C.maya多边形编辑器         D.maya网格编辑器
答案：A
141. Unity中代码if(Input.GetMouseButtonUp(1))的作用是（   ）。
A. 判断鼠标右键是否抬起      B. 判断鼠标左键是否按下
C. 判断鼠标右键是否抬起      D. 判断鼠标右键是否按下
答案：C
142. U3D-ProBuilder基础数据模型关于对点线面编辑说法正确的是（   ）。
A. ProBuilder基础数据模型只可以通过参数进行整体编辑不能进行点线面编辑        
B. ProBuilder基础数据模型可以通过参数以及点线面进行编辑
C. ProBuilder模型可以通过点线面编辑不可以通过参数进行编辑    
D. ProBuilder只能创建数据模型对于编辑是不可以的
答案：B
143. U3D-ProBuilder哪个是断点工具（   ）。
A. Split Veitices     B. vive Veitices
C. segment Veitices   D. cut Veitices
答案：A
144. U3D-ProBuilder坐标归中心是哪个工具（   ）。
A. Center Pivot
B. Pivot Center
C. Center Local
D. Center Global
答案：A
145. U3D-ProBuilder断点之后焊接是哪个工具（   ）。
A. Solder on          B. Welded to death
C. Weld Vertices      D. welding
答案：C
146. U3D-ProBuilder哪个是分离工具（   ）。
A. Detach Frail
B. Detach go away
C. Detach Separate
D. Detach Faces
答案：D
147. U3D-ProBuilder在边层级的模式下哪个是全选边工具（   ）。
A. Select Holes
B. Select side
C. select all
D. Select all
答案：A
148. U3D-ProBuilder删除一个面之后进行断点操作是否能在进行封口处理（   ）。
A. 断点之后是不影响进行封口的
B. 无法封口
C. 断点之后需要在进行焊接然后才可以进行封口处理
D. 选不中所有的边无法封口
答案：C
149. U3D-ProBuilder封口工具在什么情况下可以使用（   ）。
A. 在所有边都可以选中的情况下可以封口
B. 在所有点都没有打断的情况下并且边是可以全选的状态下可以封口
C. 只要选中两个边即可封口
D.只要选中边层级在点打断的情况下即可封口
答案：B
150. U3D-ProBuilder按住shift选中两条然后哪个是补面工具（   ）。
A. Bridge Edges          B. Make up
C. Bridge Patch          D. Bridge surface
答案：A
151. U3D-ProBuilder加线段是哪个工具（   ）。
A. Connect Edges   
B. Connect card
C. Connect Line segment      
D. Connect Line
答案：C
152. U3D-烘培面板间接光照的好处是（   ）。
A. 间接光照在烘培的时候速度快    
B. 间接光照可以快速预估烘培时间，并且可以通过贴图的路径进行实时烘培
C. 间接光照在烘培的时候可以快速看到效果，并且效果很不错
D. 间接光照跟动态光照同时烘培
答案：B
153. U3D-ProBuilder在使用自发光材质的时候想反射周围的环境需要在烘培面板设置哪个属性（   ）。
A.勾选Realtime Global illu    B.勾选Intensity Multing 
C.勾选Bounces                 D.勾选Lightmap Padding
答案：A
154. U3D-在使用VRTK的时候下面哪个是瞬移传送脚本（   ）。
A. VRTK_RunTeleport
B. VRTK_goTeleport
C. VRTK_BasicTeleport
D. VRTK_SendTeleport
答案：C
155. U3D-在使用VRTK的时候Canvas-UI画布，请选出使用射线跟UI交互的脚本是哪个（   ）。
A. VRTK_UI Canvas Came     B. UI_ Canvas_VRTK
C. VRTK_UI Canvas          D. VRTK_UI Canvas Tools
答案：C
156. U3D-VRTK为什么要导入SteamVR（   ）。
A. 因为VRTK没有SteamVR运行不了
B. 因为VRTK是作用在SteamVR之上的场景
C. 其实不导入SteamVR也可以运行
D. VRTK自带SteamVR不需要导入
答案：B
157. U3D-VRTK里面的PlayArea的作用是（   ）。
A. PlayArea玩家区域主要在场景当中判断位移传送场景的但如淡出等
B. PlayArea他只是个玩家区域调整玩家范围大小用的
C．PlayArea区域是确定位置用的
D. PlayArea区域是记录当前某一个坐标点用的
答案：A
158. U3D-[VRTK_SDKManager]是的作用是（   ）。
A. [VRTK_SDKManager]是VRTK的一个总管理器相关的一些设置，例如左右手柄等 
B. [VRTK_SDKManager]是VRTK管理所有场景用的
C. [VRTK_SDKManager]是VRTK的一个参数话设置的一个选项，用来控制其他脚本的
D. [VRTK_SDKManager]是VRTK的一个管理没什么大的作用
答案：A
159. U3D-VRTK-003_Controller_SimplePointer场景下面哪个描述是正确的（   ）。
A. 这个场景讲的是手柄射线的基本使用，按下按键投射出一条直射线
B. 这个场景只有一条射线还没有添加UI触发脚本
C. 这个场景是渲染贝塞尔曲线用的一条线     
D. 这个场景是一个对射线点瞬移的一个功能
答案：A
160. U3D-VRTK_Pointer Point Renderer起到什么作用（   ）。
A. 渲染器不能为空，但是必须是射线渲染脚本
B. 指定一个渲染器
C. 线渲染器（不能为空），需要指定一个挂载了线渲染器脚本的物体，这边使用的是射线      
D.渲染射线的一个参数没这个渲染不出来射线
答案：C
161. U3D-VRTK-006_Controller_UsingAdoor场景是做什么的（   ）。
A. 主要通过手柄来控制开门    
B. 使用碰撞触发物体用的
C. 触碰高亮的一个小场景
D. 使用他可以触发一些相应的动画效果
答案：A
162. U3D-VRTK 009_Controller_BezierPointer场景是做什么的（   ）。
A.采用贝塞尔曲线的方式实现瞬移 
B.射线瞬移功能
C.贝塞尔曲线UI触发
D.贝塞尔瞬移加射线
答案：A
163. U3D-CamerRig_TerrainTeleporting场景是做什么的（   ）。
A .瞬移功能
B. 地形射线瞬移
C.使用贝塞尔曲线在地形上瞬移，在使用上没有特殊的地方 
D. 使用相机进行瞬移
答案：C
164. U3D-Camera_HeadSetCollisionFading场景是做什么的（   ）。
A. 瞬移淡入淡出的一个黑屏
B. 手柄触发物体黑屏场景
C. 设置角色头部进入到物体内部时显示黑屏
D. 在瞬移的时候产生黑屏效果
答案：C
165. U3D-Timeline Cinemachine Body属性下的Transposer属性是做什么用的（   ）。
A.跟随目标通关算法
B.跟踪移动算法平移
C.通过可选的阻尼，以固定的关系移动到“跟随”目标。
D.跟随目标到一个物体
答案：C
166. Unity中协程是一个可暂停执行 (yield) 直到给定的 YieldInstruction 达到完成状态的函数yield WaitForSeconds的作用是（   ）。
A. 需要挂载StreamingAssets提供的特定脚本来进行使用
B. 在为帧调用所有 Update 函数后，在指定的时间延迟后继续协程
C. 在 WWW 下载完成后继续
D. 在下一帧上调用所有 Update 函数后，协程将继续
答案：B
167. Unity 中NavMesh Surface的作用是（   ）。
A. 用于根据变换层级视图来影响导航网格区域类型的导航网格生成
B.  用于根据体积来影响导航网格区域类型的导航网格生成
C. 用于为一种类型的代理构建和启用导航网格表面
D. 用于为一种类型的代理连接相同或不同的导航网格表面 
答案：C
168. Unity中Time.realtimeSinceStartup 是（   ）。
A. 获取从游戏开始后所运行的真实时间
B. 用于调整时间缩放
C. 代表一个时间固定增量
D. 表示从上一帧到当前帧时间即时间增量
答案：A
169. 向量(1， 2， 3)与向量(4， 2， 1)做向量加法的结果为（   ）。
A. (5， 4， 4)
B. (-3， 2， 3)
C. (4， 4， 3)
D. (1， 1， 1)
答案：A
170. Unity中关于Vector3.Normalize的说法正确的是（   ）。
A. 向量单位化，方向一致，大小为单位1
B. 一个向量在一个平面上的投影
C. 两个向量计算球形插值
D. 当前向量转向目标
答案：A
题型2：多项选择题
1. unity的创建列表中包含着一些（   ）。
A. 基本几何体    B.粒子系统    C. 影音    D. UI
答案：ABCD
2. unity中，GameObject类包含的属性有（   ）。
A. activeSelf    B. layer    C. allowHDR    D. tag
答案：ABD
3. unity中可以对游戏对象标签做的操作有（   ）。
A. 复制    B.删除    C. 新建    D. 修改
答案：BCD
4. 在unity中制作“小地图”功能，下列可以用到的组件有（   ）。
A. Rigidbody    B. AudioSource    C. Camera    D. Canvas
答案：CD
5. unity中，Camera类中包含的属性有（   ）。
A. current    B. onPostRender    C. allCamerasCount    D. frameCount
答案：ABC
6. unity中，以下是三维向量包含的属性有（   ）。
A. zero    B. normalized    C. one   D. sqrMagnitude
答案：ABCD
7. unity中，Time类中包含的属性有（   ）。
A. deltaTime    B. frameCount    C. time   D. mass
答案：ABC
8. unity中，Rigidbody 类中包含的属性有（   ）。
A. parent    B. constraints    C. isKinematic   D. hierarchyCount
答案：BC
9. unity中，Transform类中包含的属性有（   ）。
A. identity    B. eulerAngles    C. hierarchyCapacity   D. childCount
答案：BCD
10. unity中，Quaternion 类中包含的静态函数有（   ）。
A. Angle    B. Dot    C. Set   D. ToString
答案：AB
11. unity中，Mathf类中包含的静态函数有（   ）。
A. Infinity    B. FloorToInt    C. Epsilon   D. DeltaAngle
答案：BD
12. unity中（   ）函数不是整个游戏过程中只调用一次的。
A. Awake    B. OnGUI    C. Start    D. Update
答案：BD
13. 下列选项中是光源组件的是（   ）。
A. Directional light    B. Spotlight    C. Point Light   D. Reflection Probe
答案：ABC
14. 游戏特效可以为玩家带来（   ）。
A. 畅快的打击感    B. 视觉上的冲击力    C. 较差的游戏体验   D. 沉浸式游戏体验
答案：ABD
15. 以下对粒子动画特效描述不正确的是（   ）。
A. 不占用资源    B. 极占用资源    C. 对硬件设备有要求   D. 对硬件设备无要求
答案：AD
16. 在unity中，特效不通过（   ）等方面实现。
A.着色器     B. 动画编辑插件    C. 外设   D. 灯光渲染
答案：BC
17. unity中粒子繁衍一般可在粒子系统（   ）状态下产生。
A. 粒子出生    B. 粒子碰撞    C. 粒子死亡   D. 粒子延时
答案：ABC
18. unity中的粒子子发射器可以继承父粒子系统的（   ）。
A. 粒子寿命    B. 粒子颜色    C. 粒子材质   D. 无法继承
答案：AB
19. 下列属于可编程渲染管线的是（   ）。
A. 固定功能的着色器    B. 表面着色器    C. 片段着色器   D. 都不是
答案：BC
20. 关于Transform组件的Scale参数描述不正确的是（   ）。
A. 不会影响粒子系统产生粒子的大小    
B. 不会影响GUITexture的大小    
C. 会影响场景中的游戏对象子物体的大小
D. 会影响游戏对象的旋转角度
答案：ABD
21. unity中，LOD的优点是（   ）。
A. 低效率的渲染运算    
B. 增加内存    
C. 降低非重要对象的面数和细节度   
D. 高效率的渲染运算
答案：CD
22. 虚拟现实的特性是（   ）。
A. 多元化    B. 沉浸感    C. 交互式   D. 构想性
答案：BCD
23. 虚拟现实的类型为（   ）。
A. 桌面虚拟现实系统    
B. 沉浸式虚拟现实系统    
C. 增强虚拟现实系统   
D. 分布式虚拟现实系统
答案：ABCD
24. 虚拟现实系统的组成要素是（   ）。
A. 专业图像处理计算机    B. 应用软件系统    C. 输入输出设备   D. 数据库
答案：ABCD
25. 用计算机生成的虚拟环境包括（   ）。
A. 完全对真实世界中的环境进行再现
B. 客观世界中的事物重现
C. 完全虚拟的、人类主观构造的环境
D. 对真实世界中人类不可见的现象或环境进行仿真
答案：ACD
26. 下列选项中是虚拟现实的优点的是（   ）。
A. 降低成本    B. 提高安全性    C. 形象逼真   D. 身临其境
答案：ABCD
27. 分布式虚拟现实系统的特点是（   ）。
A. 三维注册    B. 实时交互    C. 伪实体的行为真实感   D. 高度沉浸感
答案：BC
28. 在视觉感知设备中，实现立体视觉场景显示的方法为（   ）。
A. 同步显示技术    B. 异步显示技术    C. 同时显示技术   D. 分时显示技术
答案：CD
29. 以下哪些是Unity盒型碰撞器包含的属性（   ）。
A. Is Trigger         B. Material  
C. Center             D. Size
答案：ABCD
30. 听觉感知设备应具有的特性是（   ）。
A. 全向三维定位特性            B. 沉浸式定位特性    
C. 分步跟踪特性                D. 三维实时跟踪特性
答案：AD
31. 根据不同的测量原理，超声波跟踪器的测量方法为（   ）。
A. 飞行时间法    B. 相位相干法    C. 自动侦测法   D. 排位序列法
答案：AB
32. 当前虚拟现实设备开发中重点考虑的人的视觉因素是（   ）。
A. 屈光度    B. 视觉暂留    C. 明暗适应   D. 立体视觉
答案：ABCD
33. CAVE系统的可视协同环境构成要素是（   ）。
A. 基于多通道视景同步技术    
B. 基于立体显示技术    
C. 基于房间式投影   
D. 基于显示设备
答案：ABC
34. HTC vive的激光定位器的主要功能作用是（   ）。
A. 检测有关对象的形态    
B. 检测有关对象的位置    
C. 检测有关对象的大小   
D. 检测有关对象的方位
答案：BD
35. 位置跟踪设备的性能参数包括（   ）。
A. 精度    B. 分辨率    C. 鲁棒性   D. 平衡性
答案：ABC
36. 光学式位置跟踪设备的优点是（   ）。
A. 速度快    B. 场地无要求    C. 较高的更新率   D. 较低的延迟
答案：ACD
37. 以下哪些是Unity支持导入文件的格式（   ）。
A. .fbx    B.  .obj     C. .dae   D. .3ds
答案：ABCD
38. 以下哪些是Unity引擎中Terrain 组件提供的工具：。
A. Create Neighbor Terrains    B. Paint Texture  
C. Perspective                 D. Smooth Height
答案：ABD
39. 超声波位置跟踪设备的优点是（   ）。
A. 电磁干扰较小    B. 经济实用    C. 安装操作轻便   D. 不受温度影响
答案：BC
40. 惯性传感设备的优点是（   ）。
A. 不存在发射源    B. 不怕遮挡    C. 快速积累误差   D. 没有外界干扰
答案：ABD
41.  下列可以用于进行3D模型制作的软件有（   ）。
A. cad    B. maya    C. photoshop   D. keyshot
答案：AB
42. 在Unity中碰撞检测函数有（   ）。
A.UnityEvent    B. OnCollisionEnter    C. OnCollisionStay   D. OnGUI
答案：BC
43. Unity角色和动画模型在其 Model 选项卡上提供更多样化的选项包括（   ）。
A.使用 Scale Factor 和 Convert Units 属性可调整 Unity 对单位的解释
B.使用 Mesh Compression、Read/Write Enabled、Optimize Mesh、Keep Quads、Index Format或Weld Vertices属性可减少资源并节省内存
C.可启用特定的 FBX 设置，如 Import Visibility 或 Import Cameras 和 Import Lights
D.对于仅包含动画的模型文件，可启用 Preserve Hierarchy 选项以防止骨架层级视图不匹配
答案：ABCD
44. 行为建模研究的内容有（   ）。
A. 基于物理的行为建模    
B. 基于人物的行为建模    
C. 基于状态图的行为建模   
D. 基于特征的行为建模 
答案：ABD
45. 虚拟声音建模的开发目标是（   ）。
A. 在三维空间上精确地呈现信息    
B. 声音再现是实时和交互的，即可应答用户使用中的需求    
C. 能够提供具有与头部运动适当关联的动态声音显示的稳定声音环境   
D. 声音提供足以在可听范围内重现频率分辨率和动态范围 
答案：ABCD
46. 典型的粒子系统循环更新的基本步骤包括（   ）。
A. 加入新的粒子到系统中，并赋予每一新粒子一定的属性    
B. 替换超过其生命周期的粒子    
C. 根据粒子的动态属性对粒子添加外力作用，实现对粒子进行随机移动和变换   
D. 绘制并显示所有生命周期内的粒子组成的图形
答案：ACD
47. 纹理映射的作用有（   ）。
A. 增强场景的真实度    
B. 提高刷新率    
C. 增加场景中多边形的数量   
D. 提供较好的二维空间线索
答案：AB
48. 对象层次研究的目的是（   ）。
A. 使对象模型更精细   
B. 使对象模型的运动独立    
C. 使对象模型的运动同步
D. 使对象模型更自然真实
答案：BD
49. VRML文档一般包含（   ）。
A. 文件头    B. 注释    C. 节点   D. 属性值
答案：ABCD
50. Web3D的实现技术主要分为（   ）。
A. 网页技术    B. 建模技术    C. 显示技术   D. 交互技术
答案：BCD
51. 全景技术的类别分为（   ）。
A. 柱形全景    B. 胶囊体全景    C. 球形全景   D. 立方体全景
答案：ACD
52. 全景技术常用设备包括（   ）。
A. 数码相机    B. 鱼眼镜头    C. 无人机   D. 全景相机
答案：ABCD
53. 下列选项中用于进行VR交互开发的的软件工具是（   ）。
A. PhotoShop   B. QuickTimeVR    C. UE   D. Unity
答案：CD
54. 以下是Unity中导航网格配套的组件有（   ）。
A. NavMesh Surface        B. NavMesh Modifier    
C. NavMeshModifierVolume   D. NavMeshLink 
答案：ABCD
55. Web3D关键技术为实时渲染引擎，可通过（   ）方面来加强内容整体体验。
A. 增大文件容量    B. 提高渲染速度    C. 增强交互性   D. 降低图形渲染质量
答案：BC
56. Unity中关于“Horizontal”和“Vertical”的默认输入轴是（   ）。
A. aswd键    B. 数字键4826    C. 方向键   D. F1 F2 F3 F4
答案：AC
57. 以下属性是Unity Sprite Renderer 组件中包含的属性为（   ）。
A. Sprite    B. Color    C. Flip   D. Material
答案：ABCD
58. Unity中Image组件的Image Type 字段可定义应用的精灵的显示方式，提供的选项包括（   ）。
A. Simple    B. Sliced    C. Tiled   D. Filled 
答案：ABCD
59. Unity画布具有__渲染模式 (Render Mode)_设置包括（   ），。
A. Screen Space-Camera               B. Screen Space-Overlay
C. Screen Space-Initial              D. World Space
答案：ABD
60. 下列选项中属于游戏特效类型的是（   ）。
A. 粒子动画特效    B. 贴图动画特效    C. 模型动画特效   D. 混合特效
答案：ABCD
61. 下列选项中属于unity粒子系统模块的是（   ）。
A. Initial    B. Shape    C. Velocity over Lifetime   D. Inherit Velocity
答案：ABCD
62. 沉浸式虚拟现实系统的特点是（   ）。
A. 高度实时性    B. 高度沉浸感    C. 并行处理   D. 对软硬件不作要求
答案：ABC
63. 沉浸式虚拟现实系统的缺点是（   ）。
A. 硬件价格相对较高    
B. 小规模普及推广    
C. 较差的系统整合性   
D. 适用领域少
答案：ABD
64. 增强虚拟现实系统的特点是（   ）。
A. 虚实结合    B. 二维注册    C.运用场所较少   D. 实时交互
答案：AD
65. 虚拟现实给教学带来的教学改革包括（   ）。
A. 无差别教学    B. 提升学生学习兴趣    C. 缩短教学距离   D. 替代学校师资
答案：BC
66. 有源眼镜的特点是（   ）。
A. 价格昂贵   
B. 图像质量较好    
C. 工作范围较广   
D. 无需操作
答案：AB
67. 无源立体眼镜的特点是（   ）。
A. 适用于观众较少的场合    
B. 价格低廉    
C. 需要接受红外控制信号   
D. 无需接收红外控制信号
答案：BD
68. Unity 可使用与其他资源相同的方式导入（   ）格式的音频文件，只需要将文件拖入 Project 面板即可。
A. AIFF   B. WAV    C. MP3   D. Ogg 
答案：ABCD
69. XR包括（   ）。
A. NR    B. VR    C. AR   D. MR
答案：BCD
70. unity中着色器的类型有（   ）。
A. 固定功能着色器   B. 表面着色器   C. 立体着色器  D. 定点着色器&片段着色器
答案：ABD
71. UE4编辑器中光源分为（   ）。
A.定向光源 Directional    B.点光源 Point    C.聚光源 Spot    D.天光 Sky
答案：ABCD
72. 虚幻引擎4（UE4）动画系统由多个动画工具和编辑器构成，其将基于（   ）与（   ）
相结合，从而构建出复杂的动画。 
A.骨架的变形    B.基于变形的顶点变形    C.蒙皮     D.动画序列
答案：AB
73. 骨架是骨骼（   ）和（   ）的层级结构，用于使骨架网格体变形。在UE4编辑器中，骨架是从其自己资源中的骨架网格体分离出来的。这意味着，动画将应用于骨架，而不是骨架网格体。通过使用相同的骨架，多个骨架网格体可以共享动画。
A.位置             B.缩放             C.旋转             D.变形
答案：AC
74. 动画蓝图编辑器可用于（   ），驱动角色使用的( )，以及( )的方式。
A.创建逻辑            B.动画（及使用时机）      C.动画混合     D.动画通知
答案：ABC
75. 集成二进制版虚幻引擎(UE4.24.3版本)的Visual Studio版本有（   ）。
A. Visual Studio 2013           B. Visual Studio 2015    
C. Visual Studio 2017           D. Visual Studio 2019  
答案：CD
76. 在使用UE4时，需要安装Visual Studio。如果你是初次安装Visual Studio，要在安装Visual Studio时添加C++工具，请确保在工作量（Workloads）下选择用C++开发游戏（Game development with C++），并使用以下并使用以下选项（   ）。
A. C++ profiling tools            B. C++ AddressSanitizer (optional)     
C. Windows 10 SDK                 D. Unreal Engine installer
答案：ABCD
77. 在UE4编辑器中碰撞响应有（   ）。
A． Ignore       B. Overlap       C. Block       D. Mobile
答案：ABC
78. 在UE4编辑器中碰撞检测的分类有（   ）。
A． Raycast       B. Sweeps       C. State Machines      D. Overlaps
答案：ABD
79. UE4编辑器中Actor的EndPlay事件在哪些时候会调用？（   ）。
A. 对Destroy 显式调用
B. Actor的生命期已过
C. 关卡过渡（无缝行程或加载地图） 包含 Actor 的流关卡被卸载
D. 游戏结束
答案：ABCD
80. （   ）和（   ）构成了虚幻引擎4在运行时处理碰撞和光线投射的基础。
A． 碰撞响应        B. 追踪响应       C. 创建逻辑      D. 光线反射
答案：AB
81. UE4编辑器中笔刷（Brush） 工具在布料资产上进行拖动即可在布料上绘制出（   ）和（   ）。
A. 周长        B. 半径        C.强度值        D.虚弱值
答案：BC
82. UE4编辑器中游戏模式（GameMode）类负责设置当前游戏的规则。规则包括（   ）。
A.玩家如何加入游戏 
B.任何与游戏相关的行为，例如获胜条件    
C.关闭编辑器      
D.是否可以暂停游戏
答案：ABD
83. UE4中音频组件允许将（   ）或（   ）添加为 Actor 的子对象，从而提供声源。
A. Sound Wave   B. Sound Cue     C. Audio Wave    D . Audio Cue
答案：AB
84. UE4编辑器中CSG画刷可以是（   ）。
A.固体   B.半固体   C.非固体  D.碰撞体 
答案：ABC
85. 以下是UE4编辑器支持的发布平台有（   ）。
A.Windows   B.IOS   C.android  D. holographic 
答案：ABC
86. 以下哪些是UE4编辑器模式->基础中支持创建的（   ）。
A. 空Actor   B. 空Character   C. Cube  D. Sphere 
答案：ABCD
87. 以下哪些是UE4编辑器模式->几何体中支持创建的（   ）。
A. 圆柱体   B. 弯曲楼梯   C.线形楼梯  D. 物理体积 
答案：ABC
88. 以下哪些是UE4编辑器模式->视觉效果中支持创建的（   ）。
A.天空大气   B. 天空光照   C.贴花  D.大气雾
答案：ACD
89. 以下哪些是UE4编辑器设置中支持的对齐模式（   ）。
A.Actor对齐   B. 插槽对齐   C.顶点对齐  D.平面对齐
答案：ABCD
90. 以下哪些是UE4编辑器蓝图调试关于断点操作的可选项（   ）。
A.禁用所有断点   B. 启用所有断点   C.删除所有断点  D.断点命名
答案：ABC
91. 以下哪些是UE4编辑器材质的基础属性 （   ）。
A.基础颜色   B. 高光度   C.粗糙度  D.自发光颜色
答案：ABCD
92. 以下哪些是UE4编辑器材质细节面板中关于混合模式的可选项（   ）。
A.不透明   B. 表面   C.已遮罩  D.半透明
答案：ACD
93. 以下哪些是UE4编辑器材质细节面板中关于着色模型的可选项（   ）。
A.默认光照   B. 单层水面   C.布料  D.次表面
答案：ABCD
94. 以下哪些是UE4编辑器模式->过场动画中支持创建的（   ）。
A.电影摄像机actor   B. 摄像机绑定滑轨  C.摄像机绑定摇臂  D.摄像机层级
答案：ABC
95. UE4编辑器时间轴使用轨迹来定义单个数据的动画可以为（   ）。
A. 浮点值   B. 向量值  C. 颜色值  D. 事件
答案：ABCD
96. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时,sdk支持的Unity版本有（   ）。
A. 2017.4-2019.3.6   
B. 2019.4.1x  
C. 2020.1.8和2020.1.9  
D. 2020.1.11及以上
答案：ABCD
97. 在使用PicoVR-UnitySDK开发时，Graphics APIs暂不支持（   ）。
A．OpenGLES2      B．Vulkan      C. OpenGLES3     D. Oculus
答案：BD
98. 在Pico VR上优化的方式有 （   ）。
A．在保证显示的情况下减少模型面片顶点数量     
B．尽量共用材质，动画   
C. 尽量使用压缩纹理格式    
D. 脚本优化，减少不必要内存，计算等资源消耗
答案：ABCD
99. Unreal游戏开发引擎环境下，使用PicoVRAndroidSDK_UE4（以下简称SDK）制作运行在Pico一体机设备上的VR应用。SDK主要提供（   ）功能。
A．双目立体渲染、光学畸变校正、传感器融合  
B．单缓冲渲染，多交互支持(头手3DOF/6DOF)   
C. 多种外设支持、 电源及散热管理   
D. 账号及支付管理、异步时间扭曲
答案：ABCD
100. Unreal游戏开发引擎环境下，SDK以引擎插件的形式提供，插件通过实现UE4的VR抽象层，桥接引擎与Pico虚拟现实硬件设备。使引擎中Camera组件的（   ）将跟随Pico虚拟现实头盔运动，使引擎的MotionController组件将跟随Pico运动控制器运动。
A．缩放    B．位置      C. 视场角    D. 姿态
答案：BD
101. 以下UE4支持文件格式有（   ）。
A．.fbx, .obj    B．.psd, .hdr      C. .wav    D. .ttf, .otf
答案：ABCD
102. 在虚幻引擎中CharacterMovementComponent允许形象不使用物理刚体移动（   ）。该组件专用于Characters，任何其他类无法执行它。
A．走    B．跳     C. 跌落    D. 游泳
答案：ABCD
103. VRTK-12345场景概述描述正确的是（   ）。
A. 001_CameraRig_VRPlayArea：显示游玩区空间设置
B. 002_Controller_Events：在控制台打印控制器的事件，记录手柄按键值
C. 003_Controller_SimplePointer：一个具有基本对象的场景，可以通过 Touchpad来发出一条激光射线。指针事件也显示在控制台窗口中
D. CameraRig_BasicTeleport：具有基本对象的场景，可以使用控制器手柄Touchpad，其中用户将通过按压Touchpad来发出一条激光射线，当射线接触地面时进行触发。当Touchpad释放时，用户被传送到激光束终点位置
答案：ABCD
104. VRTK-678910场景概述描述正确的是（   ）。
A. 006_Controller_UsingADoor：具有门可交互式对象的场景设置为usable，当按下控制器Trigger按钮时进行触碰门，门触发被打开
B. 007_CameraRig_HeightAdjustTeleport：具有不同高度对象的选择位移，可以使用控制器激光束射线指向物体，如果激光束射线指向物体的顶部，则用户将被传送到物体的顶部
C. 008_Controller_UsingAGrabbedObject：可以抓取可交互式对象的场景（按下Grip控制器按钮）然后使用（按下Trigger控制器按钮）。桌子上有一把枪可以被拿起来射击
D. 009_Controller_BezierPointer：一个通过射线瞬移的场景但是不能渲染，非常好用的一个射线交互脚本 
答案：ABCD
105. VRTK-11.12.13.14.15场景概述描述正确的是（   ）。
A. 011_Camera_HeadSetCollisionFading：设置角色头部区域，进入到物体内部显示黑屏状态，并且还可以设置碰撞后的一个黑屏颜色和渐变时间
B. 012_Controller_PointerWithAreaCollision：开启可玩区域碰撞，在进行瞬移的时候确定区域空间大小是否发生碰撞，如果是无法瞬移，可以在指定的大小区域空间内瞬移
C. 013_Controller_UsingAndGrabbingMultipleObjects：多个物体使用的触发场景，通过连续按住抓取按钮或按下抓取按钮一次拾取并再次释放来演示如何抓取可交互对象。一个物体高亮交互的场景，但是没用重力学
D. 014_Controller_SnappingObjectsOnGrab：演示如何设置物体的抓取位置，具有选定对象的场景，演示对控制器机制的不同捕捉，两把绿色枪，它使用一个空的游戏对象作为可交互对象的子项作为抓取的方向点，因此对象的旋转和位置与给定的旋转和位置相匹配
答案：ABD
106. VRTK-16.17.18.19.20场景概述描述正确的是（   ）。
A. 016_Controller_HapticRumble:一个带有易碎盒子和剑的场景。剑可以被拾起并在盒子里摆动。控制器在击打盒子的同时也会放生震动，取决于剑击中盒子的力度。如果被剑击得足够硬，盒子也会分开
B. 017_CameraRig_TouchpadWalking：可以通过触控板来进行前后移动的一个场景
C. 018_CameraRig_FramesPerSecondCounter：按下触发器扳机键会生成一个新球体，按下触摸板会生成十个新球体。最终当存在大量球体时，FPS将下降并展示预制体
D. 019_Controller_InteractingWithPointer：一个射线交互对象的脚本
答案：ABC
107. VRTK-21.22.23.24.25场景概述描述正确的是（   ）。
A. 021_Controller_GrabbingObjectsWithJoints：一个物体的交互对象可以同个这个对象实现传送基本的配置
B. 022_Controller_CustomBezierPointer：演示了贝塞尔曲线，通过贝塞尔曲线进行传送或者是瞬移
C. 023_Controller_ChildOfControllerOnGrab：一个射箭的场景案例，如果想做射箭游戏可以通过此场景来进行实现
D. 024_CameraRig_ExcludeTeleportLocation：演示了如何将一些地点设置为不可瞬移点
答案：BCD
108. VRTK-26.27.28.29.30场景概述描述正确的是（   ）。
A. 026_Controller_ForceHoldObject：一个显示如何在游戏开始时抓取对象并防止用户丢弃该对象。场景自动抓取两把剑到每个控制器，并且不可能掉落任何一把剑
B. 027_CameraRig_TeleportByModelVillage：通过使用物体瞬移，一些物体也会跟着一起瞬移
C. 028_CameraRig_RoomExtender：扩展游玩区域的例子，实用性不高
D. 029_Controller_Tooltips：可以通过控制器触摸板上下左右触摸移动来动态选择菜单，可以应用于选项菜单，实用性比较强
答案：ABC
109. VRTK-31.32.33.34.35场景概述描述正确的是（   ）。
A. 031_CameraRig_HeadsetGazePointer：通过区域碰撞和头部跟踪进行传送
B. 032_Controller_CustomControllerModel：演示多种模拟抓取枪支以及按下扳机键是否开枪的一些判断，场景比较实用，如果说做枪战类的游戏可以考虑此场为基础
C. 033_CameraRig_TeleportingInNavMesh：演示如何使用网格烘焙来定义允许用户传送到的区域
D. 034_Controls_InteractingWithUnityUI：演示如何更改控制器的不透明度以及如何触发颜色或者使用按键可以提示UI元素
答案：ABC
110. VRTK-36.37.38.39.40场景概述描述正确的是（   ）。
A. 036_Controller_CustomCompoundPointer：演示贝塞尔曲线（Bezier）指针如何通过有效的位置进行传送，这个场景提供了一个纹理环境，用来测试传送，场景包含一个大的等离子球体和一个小的等离子球体，小球可以使用控制器扳机键进行抓取，同时大球可以使用射线来控制大球
B. 037_CameraRig_ClimbingFalling：演示了一些物体的主要触发以及高亮
C. 038_CameraRig_CameraRig_DashTeleport：演示了显示传送行为，场景有一个盒子，可以使用控制器抓取盒子，并且使用物体来进行传送
D. 039_CameraRig_AdaptiveQuality：演示如何将可交互的面板预制物加到游戏对象以提供其他设置的场景
答案：AC
111. VRTK-41.42.43.44场景概述描述正确的是（   ）。
A. 041_Controller_ObjectSnappingToDropZones：演示使用VRTK_SnapDropZone预制物为一系列对象设置预设捕捉区域的场景，并演示如何仅将某些类型的对象捕捉到某些区域，举例比如你将磁带放置到录音机里面来进行捕捉
B. 042_CameraRig_MoveInPlace：演示用户如何通过以步行方式摆动控制器或利用头部摆动运动的现场跑步来移​​动和穿越碰撞器，按住Touchpad，人体原地踏步即可前进，也可以做左右晃动头部
C. 043_Controller_SecondaryControllerActions：演示了使用一个控制器抓取对象的能力，并通过抓取和拉动第二个控制器来缩放它
D. 044_CameraRig_RestrictedTeleportZones：跟之前的瞬移贝塞尔是一样的没什么区别
答案：ABC
112. U3D-c#当中Hashtable是做什么的他有什么作用（   ）。
A. Hashtable是微软.NET开发框架中经常使用的Key/value键值对容器
B. Hashtable中文称哈希表，也叫做散列表，是根据key和value进行访问存储数据结构的
C..能存储所有类型，所以对一些类型需要强制转换 
D. 能存储所有类型不区分大小小
答案：ABC
113. U3D-Socket当中的TcpClient说法正确的是（   ）。
A. TcpClient 类提供了一些简单的方法，用于在同步阻止模式下通过网络来连接、发送和接收流数据
B. 创建一个 TcpClient，并调用三个可用的 Connect 方法之一
C. TcpClient是传输的一种视频数据流
D. 使用远程主机的主机名和端口号创建 TcpClient。此构造函数将自动尝试一个连接。 
E. TcpClient提供了一个视频数据流的方法
答案：ABD
114. U3D-Socket AddressFamily.InterNetwork, SocketType.Stream, ProtocolType.Tcp具体的说明（   ）。
A. InterNetwork地址族IPV4 
B. Stream字节流
C. Stream视频数据报传输
D. Tcp传输控制的协议
答案：ABD
115. U3D Socket下面说法正确的是（   ）。
A. Mysocket.Bind(endPoint);绑定IP地址端口号
B. SocketClient = MyScoket.Accept（   ）;是否应答
C．Mysocket.Listen(10);//开始监听客户端
D. Thread thread = new Thread(MyListen);开启一个线程
E. Socket SocketClient我们给客户端发送消息
答案：ABCD
116. U3D-Socket请描述一下TCP和UDP的区别（   ）。
A. TCP提供面向连接的传输，通信前要先建立连接（三次握手机制）；UDP提供无连接的传输，通信前不需要建立连接
B. TCP提供可靠的传输（有序，无差错，不丢失，不重复）；UDP提供不可靠的传输
C.TCP跟UDP都是传输对象都可以传送文字视频只不过类型掉用方法不同
D. TCP提供拥塞控制和流量控制机制；UDP不提供拥塞控制和流量控制机制
答案：ABD
117. U3D-Socket流量控制和拥塞控制的实现机制（   ）。
A. TCP采用大小可变的滑动窗口机制实现流量控制功能。窗口的大小是字节 
B. 在TCP报文段首部的窗口字段写入的数值就是当前给对方设置发送窗口的数据的上限
C. 在数据传输过程中，TCP提供了一种基于滑动窗口协议的流量控制机制，用接收端接收能力（缓冲区的容量）的大小来控制发送端发送的数据量
D. 在数据传输过程中TCP可以通过IP地址与IP地址的连接同时可以不限制流量
答案：ABC
118. U3Dc#进程和线程的区别说方正确的是（   ）。
A. U3D不支持单线程和多线程所以也不会有进程这个概念
B. 系统开销：在创建或撤消进程时，由于系统都要为之分配和回收资源，导致系统的开销明显大于创建或撤消线程时的开销
C. 拥有资源：进程是拥有资源的一个独立单位，线程不拥有系统资源，但可以访问隶属于进程的资源
D.并发性：不仅进程之间可以并发执行，同一个进程的多个线程之间也可并发执行
答案：BCD
119. 什么是协同程序（   ）。
A协程称为协同程序,即在主线程运行的同时开启另一段逻辑，来协助当前程序的执行
B.协程是多线程的一个解决方案，错U3D没有多线程只有单线程
C. IEnumerator用来记录执到yield return的位置,每次执行协程时均是从当前位置向后执行,而不是从协程的最开始位置执行,除非只有一个yield return;在一个主程序中可以开启多个协程
D. StartCoroutine是开启协程,StopCoroutine是关闭协程 
答案：ABCD
120. U3D如何优化内存（   ）。
A. 压缩自带类库
B. 将暂时不用的以后还需要使用的物体隐藏起来而不是直接Destroy掉
C. 释放AssetBundle占用的资源
D. 降低模型的片面数，降低模型的骨骼数量，降低贴图的大小
答案：ABCD
121. c#值类型跟引用类型的区别是什么下面说法正确的是（   ）。
A. 值类型存储在内存栈中，引用类型数据存储在内存堆中，而内存单元中存放的是堆中存放的地址
B. 值类型存取快，引用类型存取慢
C. 值类型表示实际数据，引用类型表示指向存储在内存堆中的数据的指针和引用
D. 栈的内存是自动释放的，堆内存是.NET中会由GC来自动释放
答案：ABCD
122. SteamVR_PlayArea玩家区域脚本解析正确的是（   ）。
A. Border Thickness：游玩区周围环境颜色
B. Wireframe Height：游玩区域高度
C. Draw Wireframe WhenSelectedOnly：当被选中时绘制线条
D. Draw In Game： 是否在游戏中绘制，建议勾选此项可以看到游玩区
答案：BCD
123. VRTK_BasicTeleport脚本功能解析正确的是（   ）。
A Blink Transition Speed：瞬移产生的渐变时间速度 
B. Distance Blink Delay：瞬移前渐变时间，渐变时间和瞬移距离成正比
C Headset Position Compensatio：头部位置，关联瞬移位置
D Target List Policy：指定的一个目标
答案：ABCD
124. VRTK_InteractableObject脚本解析正确的是（   ）。
A. Touch Height Color：触碰高亮，默认黑色，触碰时不高亮
B. Allowed Touch Controllers：抓取物体固定不动
C  Is Grabbable：开关，是否允许抓取，结合物体上抓取脚本使用
D. Hoid Button To Grab：是否一直按住按键进行抓取
答案：ACD
125. VRTK_InteractableObject脚本解析正确的是（   ）。
A. Valid Drop：拖拽
B. Grab Override Button：长按手柄按键使用
C. Allowed Grab Controllers：允许抓取的手柄
D. Is Usable：开关，是否使用。
答案：CD
126. unity插件Weapon武器系统枪支都有哪些（   ）。
A. 棱镜枪
B. 巡航导弹
C. 机枪  
D. 格林机枪 
答案：ABC
127. U3D-Weapon Launcher脚本解析正确的是（   ）。
A. Target Tag：目标标签： 是目标的标记，例如敌人，玩家  
B. Riggidbody Projectile: 子弹射击的位置
C. Torque Speed Axis：扭曲轴速度：扭曲对象的旋转轴
D. Torque Object：扭曲对象：拍摄时使用旋转
答案：ACD
128. GUI与UGUI的优点和缺点是什么（   ）。
A. GUI不方便控制
B. UGUI所见即所得
C. GUI使用在生命周期函数OnGUI中使用，脚本来书写控制
D. UGUI使用Canvas画布和事件系统
答案：ABCD
129. UGUI和NGUI的区别？为什么不使用NGUI（   ）。
A. uGUI的Canvas 有世界坐标和屏幕坐标，NGUI有2D和3D区别 
B. 因为NGUI跟跟UGUI一样但不是一个团队开发的
C. UGUI通过Mask来裁剪，而NGUI通过Panel的Clip
D. NGUI的渲染前后顺序是通过Widget的Depth，而UGUI渲染顺序根据Hierarchy的顺序，越下面渲染在顶层。
答案：ACD
130. 一下哪种语言是Unity2018编辑器不支持的（   ）。
A. JavaScript
B. C#
C. PHP 
D. perl 
答案：ACD
131. unity从唤醒到销毁有着一段生命周期，哪些是（   ）。
A. Awake （   ）Start（   ）
B. FixedUpdate（   ）
C. OnTriggerXXX(Collider other)
D. OnNGUI
答案：ABC
132. 光照计算中的diffuse的计算公式是什么（   ）。
A. 实际光照强度 I= 环境光(Iambient) + 漫反射光(Idiffuse) + 镜面高光(Ispecular);
B. 环境光：Iambient= Aintensity* Acolor; (Aintensity表示环境光强度，Acolor表示环境光颜色)
C. 漫反射光：Idiffuse = Dintensity*Dcolor*N.L;
D. 镜面反射光：Ispecular = Sintensity*Scolor*(R.V)^n;
答案：ABCD
133. U3D-c#重载和重写的区别说法正确的是（   ）。	
A．所处位置不同 重载在同类中 重写在父子类中
B. 定义方式不同 重载方法名相同 参数列表不同 重写方法名和参数列表都相同
C. 调用方式不同 重载使用相同对象以不同参数调用 重写用不同对象以相同参数调用
D. 多态时机不同 重载时编译时多态 重写是运行时多态
答案：ABCD
134. U3D-c#面向对象的三大特点说法正确的是（   ）。	
A.继承： 提高代码重用度，增强软件可维护性的重要手段，符合开闭原则。
B. 封装是将数据和行为相结合，通过行为约束代码修改数据的程度，增强数据的安全性，属性是C#封装实现的最好体现
C. 多态性： 多态性是指同名的方法在不同环境下，自适应的反应出不同得表现，是方法动态展示的重要手段
D．封装继承多态都是一个属性大致上没什么区别
答案：ABC
135. U3D-c#简述值类型和引用类型正确的是（   ）。
A.值类型存储在内存栈中，引用类型数据存储在内存堆中，而内存单元中存放的
是堆中存放的地址
B.值类型存取快，引用类型存取慢
C.值类型表示实际数据，引用类型表示指向存储在内存堆中的数据的指针和引用
D.值类型也可以执行引用功能跟引用类型一样
[bookmark: _Toc468386154]答案：ABC 
136. 请简述private，public，protected，internal的区别（   ）。	
A .public：对任何类和成员都公开，无限制访问
B. private：仅对该类公开
C .protected：对该类和其派生类公开
D .internal：只能在包含该类的程序集中访问该类
答案：ABCD
137. C#中所有引用类型的基类是什么（   ）。	
A.引用类型的基类是 System.Object
B.值类型的基类是 System.ValueType
C.值类型也隐式继承自 System.Object
D.引用类型的可以继承全部的
答案：ABC
138. 请描述Interface与抽象类之间的不同（   ）。	
A.接口是有方法体跟参数的并且可以调用
B.接口不是类 不能实例化 抽象类可以间接实例化
C.接口是完全抽象 抽象类为部分抽象
D.接口可以多继承 抽象类是单继承
答案：BCD
139. U3D- Net 与 Mono 的关系（   ）。	
A. .Net是一个语言平台
B. Mono为.Net提供集成开发环境，集成并实现了.NET的编译器
C.使得.Net既可以运行在windows也可以运行于 linux，Unix，Mac OS 等
D.mono继承不了.NET库
答案：ABC
140. U3D- C# String 类型比 stringBuilder 类型的优势是（   ）。	
A.如果是处理字符串的话，用 string 中的方法每次都需要创建一个新的字符串对象并且分配新的内存地址，而 stringBuilder 是在原来的内存里对字符串进行修改，所以在字符串处理
B.String类型的优势更强但是参数不可以动态加载修改这样不安全
C.String 类由于具有不可变性（即对一个 string 对象进行任何更改时，其实都是创建另外一个 string 类的对象），所以当需要频繁的对一个 string 类对象进行更改的时候，建议使用StringBuilder 类
D.StringBuilder 类的原理是首先在内存中开辟一定大小的内存空间，当对此 StringBuilder 类对象进行更改时， 如果内存空间大小不够， 会对此内存空间进行扩充，而不是重新创建一个对象，这样如果对一个字符串对象进行频繁操作的时候，不会造成过多的内存浪费，其实本质上并没有很大区别，都是用来存储和操作字符串的，唯一的区别就在于性能上。
答案：ACD
141. [bookmark: _Toc468386169]U3D- C#中有哪些常用的容器类，各有什么特点（   ）。	
×答案：ABCD
142. U3D-c#有哪些常见的数值类型（   ）。
A简单值类型--包括 整数类型、实数类型
B复合值类型--包括 结构类型、枚举类型
C索引泛型容器
D简单值类型字符类型、布尔类型
答案：ABD
143. [bookmark: _Toc468386172]U3D- C#中委托和接口有什么区别？各用在什么场合？（   ）。
A.接口（interface）是约束类应该具备的功能集合，约束了类应该具备的功能，使类从千变万化的具体逻辑中解脱出来，便于类的管理和扩展，同时又合理解决了类的单继承问题。 
B .C#中的委托是约束方法集合的一个类，可以便捷的使用委托对这个方法集合进行操作。
在以下情况中使用接口无法使用继承的场合
C .C#中的委托是约束方法集合的一个类，可以便捷的使用委托对这个方法集合进行操作。
在以下情况中使用接口：完全抽象的场合
D.接口是由方法体的但是参数也可以有还可以继承跟正常类使用是一样的
答案：ABC
144. [bookmark: _Toc468386174]U3D- C#中ref和out关键字有什么区别（   ）。
A .ref修饰参数，表示进行引用传递
B .out修饰参数也表示进行引用传递，但传递的引用只为带回返回值 ref又进又出 out不进只出
C.ref，out都可以传递可以返回任意类型
D.out，ref是不可以传递的
答案：AB
145. U3D中关于yield return正确写法有（   ）。
A. yield return null;
B. yield return 0;
C. yield return new WaitForEndOfFrame();
D. yield return new WaitForSeconds(0.3f)
答案：ABCD
146. U3D- CharacterController 和 Rigidbody 的区别（   ）。
A.Rigidbody 具有完全真实物理的特性
B.CharacterController跟刚体一样都是物理学模拟但是参数不可调节
C.CharacterController 可以说是受限的 Rigidbody
D.具有一定的物理效果但不是完全真实的。
答案：ACD
147. U3D-什么叫做链条关节（   ）。
A.就是一条绳索
B.固定距离后就会产生拉力（简单说就是弹簧）
C.能保持两个物体在一个固定距离内部相互移动而不产生作用力
D .Hinge Joint ，他可以模拟两个物体间用一根链条连接在一起的情况
答案：BCD
148. 下如何安全的在不同工程迁移 asset 数据（   ）。
A.可以把 assets 目录和 Library 目录一起迁移，
B.导出包
C.用unity 带的 assets server 功能
D .可以直接从文件夹移动道桌面
答案：ABC
149. U3D-中的碰撞器和触发器的区别（   ）。
A.触发器只是碰撞器身上的一个属性，碰撞器是触发器的载体。
B.碰撞器有碰撞的效果，IsTrigger=false，可以调用OnCollisionEnter/Stay/Exit 函数；
C.触发器没有碰撞效果，IsTrigger=true，可以调用OnTriggerEnter/Stay/Exit 函数。
D.如果不想让碰撞检测影响物体移动但是又想检测到碰撞这时用到触发器（Trigger）
答案：ABCD
150. 请简述 NGUI 中 Panel 和 Anchor 的作用（   ）。
A. Anchor 包含 UIAnchor 脚本
B.NGI就是UGUI
C.UIAnchor 的功能是把对象锚定在屏幕的边缘 （左上， 左中，左下，上，中，下，右上右中，右下），或缩放物体使其匹配屏幕的尺寸
D.Panel 对象有 UIPanel 脚本，UIPanel 是一个容器，它将包含所有 UI 小部件，并负责将所包含的部件组合优化，以减少绘制命令的调用
答案：ACD
151. U3D- NGUI与UGUI的优点和缺点（   ）。
A.NGUI还保留着图集，需要进行图集的维护。而UGUI没有图集的概念，可以充分利用资源，避免重复资源
B.UGUI出现了锚点的概念，更方便屏幕自适应。 
C.NGUI移植性强
D.NGUI支持图文混排，UGUI暂未发现支持此功能 
答案：ABD
152. U3D- UGUI和NGUI的区别？为什么不使用NGUI（   ）。
A.UGUI的Canvas 有世界坐标和屏幕坐标，NGUI有2D和3D区别
B.UGUI的Image可以使用material
C.UGUI通过Mask来裁剪，而NGUI通过Panel的Clip
D.NGUI的渲染前后顺序是通过Widget的Depth，而UGUI渲染顺序根据Hierarchy的顺序，越下面渲染在顶层
答案：ABCD
153. U3D- Unity3d中Awake和Start 谁先执行，update和fixedUpdate 有什么区别（   ）。
A.FixedUpdate的时间间隔可以在项目设置中更改，Edit->Project Setting->time 找到Fixed timestep。就可以修改了
B.FixedUpdate，是在固定的时间间隔执行，不受游戏帧率（fps）的影响
C.Update是在每次渲染新的一帧的时候才会调用
D.Awake先执行
答案：ABCD
154. U3D- Unity3D 如何获知场景中需要加载的数据（   ）。
A.通过标签
B .Resource.Load
C .AssetBundle.Load
D.通过名字
答案：BC
155. U3D-物理更新一般在哪个系统函数里（   ）。
A.FixedUpdate，每固定帧绘制时执行一次，和 update 不同的是 FixedUpdate 是渲染帧执行
B.如果你的渲染效率低下的时候 FixedUpdate 调用次数就会跟着下降
C.FixedUpdate 比较适用于物理引擎的计算，因为是跟每帧渲染有关。Update 就比较适合做控制。
D.OmMouserEnter
答案：ABC
156. U3D- Animation 有哪些方法（   ）。
A.NameClip
B.AddClip
C.Blend 混合
D.Play 播放、Stop 停止
答案：BCD
157. 当游戏中需要频繁创建一个物体时，我们需要怎样做能够节省内存（   ）。
A.使用预制物体对象 Prefab
B.使用对象池技术，不使用时关闭，使用时打开
C.动态加载Resource
D.直接把突变缩小或者是缩小一些资源面或者是像素
答案：ABC
158. U3D- ScriptObject的作用和使用方式（   ）。
A.ScriptObject类型经常使用于存储一些Unity本身不可以打包的一些object 
B.ScriptObject子类型不可以用BuildPipeline
C.比如字符串，一些类对象，用这个类型的子类型可以用BuildPipeline
D.打包成assetbundle包共后续使用，非常方便
答案：ACD
159. U3D-LOD是什么，优缺点是什么（   ）。
A.LOD 技术即 Levels of Detail 的简称
B.意为多细节层次。LOD 技术指根据物体模型的节点在显示环境中所处的位置和重要度，决定物体渲染的资源分配，降低非重要物体的面数和细节度，从而获得高效率的渲染运算。
C.优点：可根据距离动态地选择渲染不同细节的模型
D.缺点：加重美工的负担，要准备不同细节的同一模型，同样的会稍微增加游戏的容量。
答案：ABCD
160. 以下是U3D优化内存方式的有（   ）。
A. 压缩自带类库 
B. 将暂时不用的以后还需要使用的物体隐藏起来而不是直接 Destroy 掉
C. 降低模型的片面数，降低模型的骨骼数量，降低贴图的大小
D. 使用光照贴图，使用多层次细节(LOD)，使用着色器(Shader)，使用预设(Prefab)
答案：ABCD
161. Unity资源加载的有（   ）。
A. 直接在脚本中public一个对象，然后在监视器面板进行赋值
B. 直接在程序中进行find查找
C. Resource.load
D. 把资源打成Assetbudle，然后用的时候load进来
答案：ABCD
题型3：判断题
1. （   ）游戏对象的 activeSelf 受父对象影响。
答案：×
2. （   ）游戏对象的 activeInHierarchy 受父对象影响。
答案：√
3. （   ）当相机的投影模式为正交时，相机相对游戏对象的高度影响视野大小。
答案：×
4. （   ）使用视口射线生成射线时，函数中的 position.z不被忽略。
答案：×
5. （   ）在 Time 类中 time 属性受timeScale 属性的影响。
答案：√
6. （   ）在 Time 类中 deltaTime 属性与 smoothDeltaTime 属性的累加和相同。
答案：×
7. （   ）使用 Range 函数获取随机整数是，函数的返回值中包括min 和 max。
答案：×
8. （   ）Range 函数不能获取整型范围内的随机数。
答案：×
9. （   ）刚体的 velocity 属性的方向的参考坐标系为世界坐标系。
答案：√
10. （   ）AddTorque 函数对未激活的游戏对象没有作用效果。
答案：√
11. （   ）MovePosition函数可以用于瞬间移动刚体游戏对象的位置。
答案：√
12. （   ）游戏对象在局部坐标系中的位置受游戏对象的父对象影响。
答案：√
13. （   ）使用Parent属性不可以获取父对象的父对象。
答案：×
14. （   ）DetachChildren 函数会分离层级视图中所有的父子关系。
答案：×
15. （   ）使用 Translate 函数移动游戏对象时可以不设置移动的参考坐标系或游戏对象。
答案：√
16. （   ）Unity 中可以直接把 Vector3 赋值给游戏对象的 rotation 值。
答案：×
17. （   ）Unity 中可以直接使用 SetFromToRotation 函数设置游戏对象的 rotation。
答案：×
18. （   ）当对父对象进行编辑时，子对象不受影响。
答案：×
19. （   ）在Game视图中能看到烘焙的寻路网格。
答案：×
20. （   ）在 Unity 中，将 GameObjects 放置在场景中，然后将场景（Scene）保存为场景资产文件。UE4中使用地图文件（Map file），它类似于 Unity 中的场景。地图文件保存了关卡的数据、关卡中的对象、光照数据、以及某些关卡特定的设置信息。
答案：√
21. （   ）Generate OffMeshLinks参数的作用是连接游戏对象。
答案：×
22. （   ）unity场景烘焙时，不把游戏对象的静态标识设置为Navigation Static会没有影响。
答案：×
23. （   ）unity中平行光与光源位置无关。
答案：√
24. （   ）Unity的反射探头的属性面板可以设定Type为实时(Realtime),烘焙(Baked)或自定义(Custom)。
答案：√
25. （   ）unity遮挡剔除烘焙时，与Occluder Static有关。
答案：√
26. （   ）Prefab存储在Inspector视图。
答案：×
27. （   ）程序读取影格贴图中的小图规则是蛇形方式。
答案：√
28. （   ）制作影格帖图特效需要启用并设置粒子系统的Renderer模块。
答案：×
29. （   ）unity中的预设体呈现颜色为灰色。
答案：×
30. （   ）3ds MAX中的模型Z轴对应unity中的游戏对象Z轴。
答案：×
31. （   ）在3ds MAX中创建一个单位为1m的模型，则在Unity中呈现的单位为1cm。
答案：√
32. （   ）创建的动画有渐快渐慢的现象，是由于项目优化不足。
答案：×
33. （   ）粒子系统常用Collision模块实现粒子碰撞的效果。
答案：√
34. （   ）获取粒子碰撞事件信息需要勾选粒子碰撞模块中的Send Collision Messages选项。
答案：√
35. （   ）调整粒子系统的发射数量需要使用Sub Emitters模块。
答案：×
36. （   ）一些较陈旧的设备，可能不支持可编程渲染管线。
答案：√
37. （   ）Shader中的普通纹理属性应该是Float类型。
答案：×
38. （   ）unity中Vector属性类型可在“Inspector”视图中形成互动条。
答案：×
39. （   ）unity中未开启光照的情况下材质块中的设置对渲染结果没有影响。
答案：√
40. （   ）Transparent渲染队列用于渲染透明的游戏对象。
答案：√
41. （   ）SetTexture语句在片段着色器中无效。
答案：√
42. （   ）通道中若存在多个SetTexture语句，unity引擎将按照纹理大小顺序载入纹理。
答案：×
43. （   ）纹理的合并语句中属性primary表示上一次SetTexture的结果。
答案：×
44. （   ）适用于渲染粒子系统的Shader类型是Unlit Shader。
答案：√
45. （   ）在一个粒子系统特效中，着色器控制的是该特效的表面纹理。
答案：√
46. （   ）项目中不需要根据游戏对象距离来调整渲染精细度，可在Shader中禁用LOD 100功能。
答案：√
47. （   ）沉浸式虚拟现实系统的优点是用户可完全沉浸到虚拟世界中去。
答案：√
48. （   ）增强虚拟现实系统是把真实环境和虚拟环境组合在一起的一种系统。
答案：√
49. （   ）在视觉感知设备中，实现立体视觉场景显示的关键技术是立体显示。
答案：√
50. （   ）听觉感知设备最核心的技术是三维虚拟声音的定位技术。
答案：√
51. （   ）基于PC的虚拟现实系统中，实现立体显示的核心部分应是计算机的核心处理器。
答案：×
52. （   ）在虚拟世界运动建模中，对象位置通常采用坐标系来表示。
答案：√
53. （   ）场景光照决定了对象表面的光强度。
答案：√
54. （   ）场景光照分局部光照和整体光照两类。
答案：√
55. （   ）HDR是行为建模的英文缩写。
答案：×
56. （   ）声音建模的过程首先是产生声音原型。
答案：√
57. （   ）虚拟声音的建模的开发目标包括能表达多个静止或移动的声源。
答案：√
58. （   ）UE4编辑器中构建过程是预计算光照数据和可见性数据，生成导航网络，并更新所有笔刷模型。
答案：√
59. （   ）UE4编辑器中细节（Details）面板包含了关于视口中当前选中对象的信息、工具及功能。它包含了用于移动、旋转及缩放Actor的变换编辑框，显示了选中Actor的所有可编辑属性，并提供了和视口中选中Actor类型相关的其他编辑功能。
答案：√
60. （   ）UE4编辑器中在每个光源的Transform 区块中，可以看到Mobility（移动性）的属性。在该属性有三个设置：Static（静态）、Stationary（固定）和Mobile（移动）。
答案：√
61. （   ）UE4编辑器中光源的移动性-静态指的是无法在游戏中改变光源。
答案：√
62. （   ）UE4编辑器中的天空大气组件默认表示地球。
答案：√
63. （   ）UE4编辑器中环境立方体贴图 特效对整个场景的光照应用立方体贴图，此特效与材质被光照的位置有关。
答案：×
64. （   ）UE4编辑器中镜头眩光效果是基于图像技术，会在镜头转向明亮物体时自动产生镜头的眩光效果。
答案：√
65. （   ）UE4编辑器中Blueprint Class（蓝图类）, 一般缩写为Blueprint(蓝图),是一种允许内容创建者轻松地基于现有游戏性类添加功能的资源。蓝图是在虚幻编辑器中可视化地创建的，不需要书写代码，会被作为类保存在内容包中。
答案：√
66. （   ）UE4编辑器中一个Character 定义了游戏是如何被执行的，游戏规则，如何的分以及其他方面的内容。
答案：×
67. （   ）全景照片，又称为全景，英文是PANORAMIC PHOTO，或PANORAMA，通常是指符合人的双眼正常有效视角（大约水平90度，垂直70度）或包括双眼余光视角（大约水平180度，垂直90度）以上，乃至360度完整场景范围拍摄的照片。
答案：√
68. （   ）在全景照片补天补地技巧中正确拼接和输出素材，是后期补天的制作基础。不然在这个阶段就已经产生瑕疵了，让天空和地面素材分辨率大小相同，画质会更好。
答案：√
69. （   ）在全景照片补天补地技巧中需要留意PS里天空与地面画面的对齐和使用渐变滤镜细节，可以避免大多数接缝和画面扭曲情况的出现。
答案：√
70. （   ）UE4编辑器中节点动画由两部分构成，分别为执行实际运算以生成输出姿势的运行时结构体，处理节点在图表中的视觉特征和功能（例如，节点标题和情境菜单） 的编辑器时容器类。在添加新的动画时，两个部分任选一个即可。
答案：×
71. （   ）UE4编辑器中GetStateMachineInstance(int32 MachineIndex)函数是用于获取状态中具有最高权重的资源播放器。
答案：×
72. （   ）UE4编辑器中状态机（State Machines）通过图形化方式将骨架网格体的动画拆分为一系列状态。然后按照转换规则管理这些状态，转换规则可控制从一个状态混合到另一个状态。
答案：√
73. （   ）UE4编辑器中关卡蓝图（Level Blueprint）是一种专业类型的蓝图（Blueprint），用作关卡范围的全局事件图。
答案：√
74. （   ）UE4编辑器中蓝图宏库（Blueprint Macro Library）是用于执行编辑器行为或延展编辑器功能的纯编辑器蓝图。
答案：×
75. 蓝图工具是一个或多个函数的集合 - 只有名称，没有实施。
答案：×
76. （   ）UE4编辑器中连接蓝图节点要连接节点,从一个引脚拖出引线并连接到同一类型的另一个引脚（在一些情况下将会创建转换节点，例如，将浮点输出连接到文本输入时将会在这两个引脚之间创建转换节点并自动转换和连接这两个节点）。
答案：√
77. （   ）UE4编辑器中组件是一种特殊类型的对象，用作为Actor中的一个子对象。组件一般用于需要简单地切换的部件的地方，以便改变具有该组件的 Actor 的某个特定方面的行为或功能。
答案：√
78. （   ）UE4编辑器中使用UMG创建的每个控件蓝图都被视为用户控件，但不能在其他控件蓝图中重复使用和放置。
答案：×
79. （   ）UE4编辑器中按所需大小绘制（Draw at Desired Size）可以方便快捷地让渲染目标自动匹配控件蓝图中的理想大小。
答案：√
80. （   ）UE4编辑器中BlueprintCore是蓝图的基类，继承自UObject。
答案：√
81. （   ）UE4和U3D的UI系统中富文本格式都可以在一个文本框内显示出不同的字体格式。
答案：√
82. （   ）UE4编辑器中Developer主要是跨平台工具，Merge和一些底层的工具。Core模块包含各种C++容器类：Array、List、Map、Queue、Set等等。
答案：×
83. （   ）UE4对UStruct的内存会自动管理。
答案：×
84. （   ）UE4物理材质是描述当前物理体与物理世界交互的相关物理属性，它本质是一组参数，并不是和渲染相关的材质。
答案：√
85. （   ）UE4组件(Actor Component)是一个基类，有很多的派生类。可以随意地组合Actor。
答案：√
86. （   ）保证拍摄时无人出现在全景图内，以保证用户观看体验。若全景图内出现人，则不予拼接3D户型效果。
答案：√
87. （   ）在 Unity 中，每个 GameObject 都有一个变换组件（Transform Component），用于指定该 GameObject 在世界中的位置、旋转度以及缩放比例。虚幻 4 也一样，Actor 有一个Root Component，能够作为场景组件的任意子类。。
答案：√
88. （   ）在虚幻 4 中，每个项目都有一个 Content 文件夹。它类似于 Unity 项目的 Asset目录，是保存游戏资产的地方。
答案：√（   ）三脚支架放于床上拍摄，远离地面，制作出来后会影响房屋面积，跟实际面积有出入，故该类无法拼接3D户型效果。
答案：√
89. （   ）UE4编辑器中碰撞预设值（Collision Presets）Trigger属性代表用于触发器的World Dynamic对象。
答案：√
90. （   ）UE4编辑器中物理资产用于定义骨架网格体使用的物理和碰撞。
答案：√
91. （   ）在UE4编辑器中创建布料时，布料绘制工具不允许快速为角色创建布料并使用骨架网格体现有任意材质元素。
答案：×
92. （   ）在UE4编辑器中遮罩（Mask）是一类参数集，可用于交换布料资产。
答案：√
93. （  ）在UE4编辑器中PlayerInput是用于管理玩家输入的PlayerController类中UObject。它在服务端和客户端上生成。
答案：×
94. （   ）在UE4编辑器中输入映射存储在配置文件中，可以在项目设置（ProjectSettings）的输入部分进行编辑。
答案：√
95. （  ）在UE4编辑器中InputComponents仅出现在Pawn和控制器中，不可以在其他Actor和关卡脚本中设置它们。
答案：√
96. （   ）UE4编辑器中的行为树资源可以为项目中的非玩家角色创建人工智能（AI）所使用。
答案：√
97. （   ）在UE4编辑器中行为树节点作为非共享对象存在，所以在使用同一行为树的所有代理将不能共享一组节点实例。
答案：×
98. （   ）在UE4编辑器中Data-Only Blueprint（仅包含数据的蓝图）是指仅包含代码(以节点图表的形式)、变量及从其父类继承的组件的类蓝图。
答案：√
99. （   ）在 Unity 中， Actor是可以放置在地图中的 "东西"。虚幻 4 中对应的概念是GameObject。
答案：×
100. （   ）Unity的prefab 和UE4的蓝图类都可以在游戏中实例化。
答案：√
101. （   ）在Unity中1秒钟后销毁对象的代码是Destroy(MyGameObject, 1)UE4中为MyActor->SetLifeSpan(1)，其中MyGameObject、MyActor为要销毁的对象名称。
答案：√
102. （   ）在UE4编辑器中蓝图可视化脚本（Blueprint Visual Scripting）系统（或缩写蓝图（Blueprints））是一种功能齐全的游戏脚本系统，它允许你在虚幻编辑器（Unreal Editor）中通过基于节点的界面来创建游戏元素。
答案：√
103. （   ）在虚幻引擎中，最基本的类叫做UObject。在C++中，UObject是所有Object的基类，包含各类功能，诸如垃圾回收、通过元数据（UProperty）将变量公开给编辑器，以及保存和加载时的序列化功能。
答案：×
104. （   ）在虚幻引擎中，组件（Component）是可添加到Actor上的一项功能。组件无法独立存在，将其添加到Actor后，该Actor便可以访问并使用该组件所提供的功能。
答案：√
105. （   ）在虚幻引擎中角色（Character）是Pawn Actor的子类,Pawn是Actor的子类。
答案：√
106. （   ）在虚幻引擎中玩家控制器（Player Controller） 会获取游戏中玩家的输入信息，然后转换为交互效果，每个游戏中至多有一个玩家控制器。
答案：×
107. （   ）在虚幻引擎中材质必须支持应用于不同的网格类型，而这是通过顶点工厂来实现的。FVertexFactoryType 代表唯一的网格类型，而 FVertexFactory 实例存储每个实例的数据以支持该唯一网格类型。
答案：√
108. （   ）在虚幻引擎中着色器编译之后，它们将存储在"派生的数据高速缓存"中。
答案：√
109. （   ）在虚幻引擎中要加载保存的游戏，须提供保存时使用的保存插槽命名和用户ID。
答案：√
110. （   ）在虚幻引擎中Spring Arm Component （弹簧臂组件）弹簧臂组件会努力与其子对象之间保持一个固定距离，但如果发生碰撞，就会使子对象收回，如果没有碰撞，则使之发生回弹。
答案：√
111. （   ）在虚幻引擎中SkyLightComponents用于捕捉关卡中的远距离物体,只从空间中的一个点均匀地向所有方向发射光线。
答案：×
112. （   ）在虚幻引擎中RotatingMovementComponent以指定旋转速率执行组件的连续旋转。（可选）也可围绕枢轴点偏置旋转。在移动过程中，可以进行碰撞测试。
答案：×
113. （   ）在虚幻引擎中DestructibleComponent 用于存放Destructible Actor 的物理数据。在添加该组件作为子对象时，无需指定要使用的Destructible Mesh资源。
答案：×
114. （   ）在虚幻引擎中AtmosphericFogComponents用于创建雾化效果，如场景中的云或环境雾气。该组件拥有几项可调整的设置，可以影响此效果在关卡中的生成方式。
答案：√
115. （   ）在虚幻引擎中SplineComponent是可用于碰撞的球形组件。
答案：×
116. （   ）在虚幻引擎中StaticMeshActor静态网格物体Actor是一种简单的Actor类型，用于在场景中显示一个网格物体。
答案：√
117. （   ）在虚幻引擎中ChildActorComponent 拥有一个变换形式并支持附加特性，但没有渲染或碰撞功能。它可以作为一个“虚拟”组件放在层级结构中用来偏移其他组件。
答案：×
118. （   ）协同程序的定义是：在主线程运行时同时开启另一段逻辑处理，来协助当前程序的执行。换句话说，开启协程就是开启一个可以与程序并行的逻辑。可以用来控制运动、序列以及对象的行为。
答案：√
119. （   ）U3D-ProBuilder模型是不可以导出的。
答案：×
120. （   ）U3D-ProBuilder作为UV贴图他是不可以进行输出的。
答案：×
121. （   ）U3D-ProBuilder也可以把其他软件模型导入进行编辑。
答案：×
122. （   ）U3D-ProBuilder可以输出一张UV贴图。
答案：√
123. （   ）U3D-ProBuilder在编辑点线面的时候固定点是不能放大的。
答案：×
124. （   ）U3D-ProBuilder可以导出OBJ模型并且给其他软件使用。
答案：√
125. （   ）U3D-ProBuilder是不可以切换点线面进行编辑的。
答案：×
126. （   ）U3D-ProBuilder贴图默认输出的是PNG格式。
答案：√
127. （   ）U3D-ProBuilder可以在线段上直接加点或者是合并所有的点。
答案：×
128. （   ）U3D-ProBuilder可以通过alt+ 1或者是2来添加才是。
答案：√
129. （   ）U3D-ProBuilder做好的模型是可以合并的。
答案：√
130. （   ）U3D-ProBuilder可以进行补面操作。
答案：√
131. （   ）U3D-ProBuilder没有基础数据模型。
答案：×
132. （   ）U3D-ProBuilder基础数据模型是可以通过参数来进行编辑调整并且也可以合并。
答案：√
133. （   ）U3D-ProBuilder基本上处理不了UV只能添加贴图。
答案：×
134. （   ）U3D-SteamVR是结合VRTK去使用的。
答案：√
135. （   ）在虚幻 4 中，可以让新建的蓝图类继承某个现有的蓝图类，然后通过新的属性、组件和可视化脚本功能来增强它。
答案：√
136. （   ）U3D-烘培间接光照是通过贴图路径来进行烘培的。
答案：√
137. （   ）U3D材质是不可以实现自发光的。
答案：×
138. （   ）U3D间接光照烘培可以预估基本的大概时间。
答案：√
139. （   ）U3D-Timeline是Cinemachine Brain电影机大脑的核心组件。
答案：√
140. （   ）U3D-Timeline Cinemachine分离出来的相机是虚拟相机。
答案：√
141. （   ）。U3D-Timeline Cinemachine虚拟相机不是主相机发出来的。
答案：×
142. （   ）TimeLine直接可以使用Cinemachine功能无需导入。
答案：×
143. （   ）TimeLine可以直接录制动画并且生成相应的轨道。
答案：√
144. （   ）TimeLine Cinemachine Follw：目标为虚拟相机指定一个GameObject对象来进行移动。
答案：√
145. （   ）TimeLine Cinemachine Dead zone：盲区：Cinemachine将目标保留在其中的框架区域。
答案：√
146. （   ）TimeLine CinemachineSoft zone:柔区：如果目标进入框架的该区域，相机将重新定向以将其放回盲区。 它将根据“阻尼”设置中指定的时间来缓慢或快速地执行此操作。
答案：√
147. （   ）TimeLine Cinemachine Screen:屏幕：盲区中心的屏幕位置。0.5是屏幕的中心。
答案：√
148. （   ）U3D-doTween插件只能通过代码进行动画制作没有可视化操作。
答案：×
149. （   ）U3D-doTween插件是可以手动调节的。
答案：√
150. （   ）U3D-doTween插件可以实现打字机或者是颜色渐变效果。
答案：√
151. （   ）U3D-doTween动画不能做动画或者是相机路径。
答案：×
152. （   ）U3D-doTween Update Type这个枚举有三个值指定的类型。
答案：√
153. （   ）ProBuilder基础数据模型可以通过参数以及点线面进行编辑。
答案：√
154. （   ）U3D-ProBuilder删除一个面之后进行断点操作之后是不可以在封口处理的。
答案：×
155. （   ）U3D-ProBuilder使用UV-Editor输出的UV格式是PNG。
答案：√
156. （   ）ProBuilder没有加点工具开发还不够完善适合快速搭建场景也很完美。  
答案：√
157. （   ）U3D-ProBuilder合并模型的工具是Merge Objects。
答案：√
158. （   ）U3D-VRTK-[VRTK_SDKManager]子层级SDKSetups只是一个预留的接口。
答案：×
159. （   ）U3D-TimeLine Cinemachine Virtuak Cameras虚拟相机是unity摄像机分开的一个游戏对象，并且他是可以独立运行的。
答案：√
160. （   ）U3D-TimeLine Cinemachine Virtuak Cameras LookAT的作用是指定一个对象进行平移。
答案：×
161. （   ）U3D-Timeline Cinemachine Body属性下的DoNothing属性是通过阻尼放慢速度。
答案：×
162. （   ）U3D-Timeline Cinemachine Aim属性值是Aim一个固定的旋转算法，还可以通过参数调节。
答案：×
163. （   ）U3D-Interop.SpeechLib-dll是用于语音转文字的动态链接库。
答案：√
164. （   ）U3D-Easy Movie Texture Video Texture是一个视频插件包括了很多解决方案包括MP4全景等。
答案：√
165. （   ）U3D- System.Windows.Forms DLL 支持.NET版本是.net 5.0。
答案：×
166. （   ）U3D-3dsMax导入U3D需要在3dsMax导出FBX格式中勾选“嵌入的媒体”才能保证贴图不丢失。
答案：√
167. （   ）Maya软件的主要功能是编写复杂程序、创建三维模型，输出图像、查杀病毒。
答案：×
168. （   ）Maya中若想在曲面上剪掉一块形状，会用到的工具是笔刷。
答案：×
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