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从1994年开始，互联网就有了VRML规范，即虚拟现实，到2000年完成到X3D的转换，今天WEB3D也就是我们说的虚拟现实已经应用十分广泛，这里不再做一一详述。

现今的教学方式，不再是单纯的依靠书本、教师授课的形式。计算机辅助教学(CAI)的引入，弥补了传统教学所不能达到的许多方面。在表现一些空间立体化的知识，如原子、分子的结构、分子的结合过程、机械的运动时，三维的展现形式必然使学习过程形象化，学生更容易接受和掌握。WEB3D的直观生，真实性，互动性，无疑与教育中的教学方式相吻合。许多实际经验告诉我们，"做比听和说更能接受更多的信息。"使用具有交互功能的3D课件网强行，学生可以在实际的动手操作中得到更深的体会。WEB3D不仅仅可以将物体拟真化，还可以让学生参与交互，对计算机远程教育系统而言，引入Web3D内容必将达到很好的在线教育效果。

显而易见在某种情况中，WEB3D更能发挥其强大作用。

本文主要以WEB3D辅助生成自然十二册太阳系的交互性网页为主要讲述内容。

一、采用WEB3D辅助制作太阳太阳系主要原因为：

1． 学生在日常生活和媒体中已经对太阳系有了一定的了解，部分学生对太阳系的了解超出了书本所传递的知识。

2． 现实生活中，这部分科普知识，在最大的传媒工具――电视以音、形、动画等综合方式传播之下，教学中以简单的书本或仅仅依靠文字图片来学习，显然是无法激发学生对学习的渴望，如果播放VCD或动画，这就让学生十分被动的学习，所有的思想被传媒控制，无法自我思考，自我学习，自我完善。

3． WEB3D日趋成熟，在一些领域已经崭露头角，本课可以依托WEB3D，制作出虚拟太阳系现实，可以让学生自由在太空中翱翔，探索和发现。

二、采用WEB3D工具分析：

1． 在模型制作上采用3DMAX5.0。

2． 在网页制作上采用CULT3D来进行虚拟

三、软件制作流程如下



　　　　　　　导出C3D　　　　　　　　　导出CO格式　　　

当然CULT对应的功能，较为强大，本流程仅仅针对本课设计。

四、制作过程：

1． 模型制作：

3DMAX5.0本身提供了部分行星的材质贴图，另一些可以通过其本身的程序贴图来制作，但制作过程中木星、海王星颜色及其色斑3DMAX没有现成贴图，如果没有把握可以在网上寻找得到。这部分较为简单。这里要注意的是太阳的制作不要在3DMAX中制作效果，仅以一个黑色大体积球体表示就可以了，其效果在CULT3D中完成，因为CULT3D有一定的局限性，无法渲染3DMAX的大气效果，它对材质的使用也有部分限制。同样对慧星，以及光环的效果也将在CULT3D中完成。

　　加入摄像机，调节到最佳位置。

最后为求得逼真效果，可以加入行星围绕太阳公转以及行星自转动画，这部分动画是采用3DMAX的路径动画效果产生，可以将动画导入CULT3D。这样学生可以看到九大行星是围着太阳在各自不同的看不见的轨道旋转。

2． WEB3D制作

CULT3D这部分较为复杂。这里介绍一下其制作思路

首先用粒子行为来制作太阳的火焰效果，CULT3D的粒子可以指向物体也可以指向虚拟物体，在刚才制作的黑色球体中加入一较小虚拟物体，将粒子行为指向虚拟物体，调节粒子参数（参数与3DMAX粒子有点类似），使其成为覆盖黑色球体的火焰。对慧星要加入一定的喷射力量，而土星环的制作与太阳效果制作类似（参数作一定调整）。

然后施加整体旋转和移动行为，这样鼠标可以任意放大缩小或旋转太阳系包括星球，学生可以产生强烈的三维空间观念，这是任何媒体无法比拟的，但要注意固定太阳位置，使太阳固定在中心，这样可以使太阳系不会被游离出视点。最好再做个复位按钮，才防学生过度游离。

接着对所有物体进行工具提示行为的设置，让鼠标移动到任一星体后，会出现星体名称及简要介绍。这里要注意文字色彩与背景的协调。最后对所有星体进入超级链接，便之点击进入相关星体的网页。在相关星体网页也可以适当加入CULT3D来让学生近距离仔细观察星体。

CULT3D还可以接入JAVA，加入网页后其互动的功能将更强大，我们可以将星体公转自转都交由JAVA进行但制作的过程和难度就相应加大了。这样做可以使星体运转更加科学，符合实际情况。

最后生成CO文件，直接发布在网页上。

五、在实际教学中，采用的是学生分组提出问题，探究式学习。

教学流程：









学生显然对这仿真的三维空间充满了好奇，在三维的太阳系里感觉与平时不一样，提出了有关太阳系的不少问题，如学生意外发现，在太空中没有上下左右之分，不知如何分辨方向;学生还发现九大行星转动时，由于轨道角度的不同，和自转周期的不同，所谓的九星连珠现象是不可能真正实现的。这类问题是在常规教学不可能出现的， 在课堂上，按自愿原则让学生组成了课题组来进行研究，有一组学生为了研究如何分辨太空方向问题通过虚拟仿真实验发现，要分辨方向，必须在太空中以地球为中心，定立座标，还不能象地球只有两个座标，要三个座标才可以定方向。还有一组学生在仿真环境中发现慧星的尾巴一直背向着太阳，就提出了问题，结果那种炽热的求知欲让这一组每个学生一直维持着不断去寻找想要的答案，不断对彗星的研究持续了一个多月，不光找到了答案，还了解了很多相关知识，尤其重要的是，这四人小组是被老师公认的差生，也能耐下心来自我研究，共同合作。这节课在课堂上讨论得十分热烈，在课后甚至以后的好几节课中，还有同学对太阳系的一些问题争论不休，学生与教师，学生与学生，学生与网络达到了良好的交流。     

在课后同学有空就上网去虚拟太空转一下，教学目标中要求认识太阳系，学生在不断的探索中，认识了九大行星以及它们的位置，这种认识不再是文字，而是几近真实的，文字的印象与实体的特征能合二为一，就象让学生带着本《星球百科》在太空中遨游想寻找什么就去寻找什么，大部分学生在没有作硬性规定的情况下就了解了九大行星的组成。

一节课的学习不仅仅是学习，更多的是激发学生对学习的兴趣，我们常说授之以鱼，不如授之以渔，六年级学生虽然独立性在不断的增强，但其实自我学习的能力在某种程度上还是较差，目标性不强，持久性不够。究其原因是主动性不强，总是老师提出问题，学生根据要求来进行探究，没有太多自己。在注意力上，形象注意还是占主导地位，引发学生兴趣的也是学生的自己较感兴趣的爱好。因此应用探究教学，辅以WEB3D，就产生了较好的教学效果，学生的自我学习的能力得到了极大的提高。

当然应当看到WEB3D也有它的局限性，它始终无法代替真实，它只能虚拟真实。同时在技术上一些困难和障碍仍然存在。
　　首先是没有统一的标准。每种方案都使用不同的格式和方法。Flash能够在今天大行其道是因为它是唯一的，JAVA在各平台得到运用也因他是唯一的。没有标准，3D在Web上的实现过程还将继续挣扎。另外插件的问题也是一个困绕。几乎每个厂商开发的标准都需要自己插件的支持，这些插件从几百K到几兆不等，在带宽不理想的条件下必然限制了一部分人的使用热情。

然而科学技术的发展，第一台全三维真影像已经出现，这让我们看到WEB3D的不断发展，总有一天，WEB3D会超越FLASH，给我们带来一个全新的网络世界，教育是走在最前沿的科学，我们看到WEB3D在教育教学中，只要我们恰当运用一定会起到良好作用。
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在CULT3D中对对象相应事件和行为做出响应


建立虚拟空间




















在INTERNET上发布





进入应用





引入：同学们对太阳系统有哪些了解？





同学们还想了解哪些？


有没有同学能回答的？


将问题书写在黑卡上。





学生认领问题。


分组订立目标。


进行探究





汇报交流讨论


解决的问题


没解决的问题


(2)产生的新问题





再重新订立目标进行二次研究








课后延伸


汇报交流讨论





探究





探究





课后自主探究








