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基于 MultiGen的虚拟场景真实感研究 

杨 曼，阮秋琦 

(北京交通大学 信息科学研究所，北京 100044) 

摘 要：虚拟校园是数字城市的缩影。以北京交通大学的真实校园场景为研究对象，采用模块化、层次结构和纹理映射技 

术相融合的方法，通过运用实时可视化三维建模软件系统 MultiGen Creator进行建模，创建了较为逼真的校园虚拟场景模 

型，并从数据库结构和组成模型的面片数两方面对其进行了优化，最后利用仿真系统 Vega实现了校园虚拟场景的驱动显 

示。对于校园虚拟现实系统关键技术的研究与实现成为完成逼真合理的大规模虚拟场景的基础。 
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Research of Realistic Virtual Scene Based on M ultiGen 

YANG Min，RUAN Qiu—qi 

(Institute of Information Science，Beijing Jiaotong University，Beijing 100044，China) 

Abstract：Virtual campus is rudiment system of digital city．In this paper，the research object is the actual campus soei~e of Beijing 1iao 

tong University，making use of rn~ ularization，hierarchy and texture mapping  technology hy MultiC,en Creator，to mmtmct a vivid cam· 

pus virtual scene nx．~del which is also optimized from database stmct~e to polygon quantity，and realize the panoramic real—time driving 

in Vega system．Re．arch and realization of vim ~al campus~2elB．e be。。IneS the base of realization of vivid and reasoruahle large—scale virtu 

a1 scene． 
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O 引 吾 

虚拟现实(Virtual Reality，简称 vR)是一种高端的 

人机接口，包括通过视觉、听觉、触觉、嗅觉和味觉等多 

种感觉通道的实时模拟和实时交互，也称为灵境-1j。 

虚拟现实系统具有 3I特性，即沉浸(Inmaersion)、交互 

(Interaction)、想象(hnagination)，它呈现给用户一个动 

态的三维世界，使用户获得身临其境的真实感觉 ，并能 

与之实时交互。 

设计一个虚拟现实系统除了必须具备相关的硬件 

设备外，关键的问题是如何构建一个逼真的虚拟环境， 

这个环境包括三维的虚拟场景、立体声等等 2。由于 

在人类接受的信息 中，视觉摄取的信息量最大，约占 

60％，而且反应亦最为敏捷，所以场景太简单，会使用 

户觉得虚假，而复杂逼真的场景又势必影响图形驱动 
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的实时性，增加交互的难度。因此创建一个逼真合理 

的场景模型，并能实时动态地显示，对于虚拟环境的构 

建至关重要，是虚拟现实最重要的研究领域之一。 

以构建北京交通大学虚拟校园场景为例，在基于 

MultiGen系列三维建模和仿真软件(即 Creator和 Ve— 

ga)环境下 J，对如何构建逼真合理的虚拟场景进行了 

研究 

1 场景建模 

为实现逼真的虚拟场景，必须用数量有限的多边 

形来构建尽可能逼真的三维模型_4 J，具体的建模过程 

分为源数据的获取和预处理、三维模型的建立、模型数 

据库优化三部分。 

1．1 源数据的获取和预处理 

1 1．1 地形 数 据 

为避免导人时间过久，去掉校园地图的 AutoCAD 

文件中与场景的二维信息无关的信息(如说明文字 

等)，将其保存成．dxf格式文件，再导人Creator中得到 

校园地形数据模型。预处理后的校园地形图如图 1所 
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图 1 预 处理后的校 园地形 图 

1．1．2 建筑物结构数据 

校园建筑物的结构数据来源于建筑图纸和 Auto— 

CAD文件 ，将所有的建筑物按统一比例缩小即可获 

得。由于所要实现的是一个基于地表的室外漫游系 

统 ，因此某些建筑用平顶来表达，而且可以不要考虑建 

筑物内部的结构，得以简化建模过程。 

1．1．3 植物数据 

除了矮小灌木，大多数植物的高度和幅度信息都 

无法直接获得，采取的办法是利用高大植物的影子和 

周围可测量物体的影子成正比的方式粗略估计。 

1．1．4 纹理数据 

利用数字照相机拍摄建筑物和植物的主面、侧面 

数字影像，然后利用 Photoshop等图像处理软件进行 

缩放、扭陆、去污等处理，转换为 Vega中支持的纹理数 

据格式文件(*．RGB或 *．RGBA)。应 当注意的是 ， 

Vega中支持的纹理尺寸必须是 2的次幂大小。 

1．2 三维模型的建立 

在对校园地形、建筑、植物等图像信息数字化的基 

础上，采用 MultiGen Creator软件来建立模型。Creator 

拥有针对实时应用优化的Oper~light数据库格式(*． 

flt)，它是一个分层的数据结构，使用几何层次结构和 

属性来描述三维物体，可以保证对物体顶点、面的实时 

控制。 

1．2．1 地形建模 

将简化好的地形．dxf文件引入到 Creator中后 ，通 

过拷贝每个建筑物的平面图，然后粘贴，利用平面图的 

信息建出地基，根据地形图比例建出道路、草坪、花园 

等各个地块的轮廓。 

1．2．2 建筑物建模 

在校园场景中，建筑物模型的构造是主体工作之 
一

。 由于校园建筑物大多数都是规则的箱体式几何 

体，可以看作由房屋面和各个铅直墙面组成，所以通过 

利用 Creator中的平面绘制和拉伸、几何体的叠加与拆 

分等工具来构建建筑物的骨架。在模型建立之后，将 

处理好的纹理贴图映射到各建筑物表面，就完成了建 

模过程。图书馆模型如图 2所示。 

图 2 图书馆模型 

1．2．3 植物建模 

选取有代表性的校园植物(如白杨、松树、银杏、万 

年青等)，根据它们在视野范围内的位置及生长密度不 

同，分别采用十字交叉或多十字交叉模型，配合透明纹 

理贴图来实现。十字交叉的万年青模型如图 3所示， 

多十字交叉的白杨模型如图4所示。 
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图3 万年青模型(十字交叉) 

图4 白杨模型(多十字交叉) 

1．3 模型数据库优化 

单个的基本模型建立之后，将其全部整合到校园 

全景的地形图中，形成一个完整的校园虚拟场景。由 

于对可视化仿真而言，最关心的不是模型本身在建模 
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软件L}l的“离线视觉效果”(即非丈时的可视效果)～ ， 

而是所创建的模型数据库对实时系统的有效程度，因 

此有必要对复杂的层级模型数据库进行优化凋整，以 

适应 Vega系统对其高效的计算、遍历和渲染。 

1．3．1 调整数据库层级结构 

由于Vega是通过遍历模型数据库的层级结构来 

将模型，L何体实时渲染出来的 6 ，因此文中主要通过 

空间结构的形式来组织和调整模型数据库，即根据模 

型对象在场景中的具体位置来组织节点，譬如 悔处于 

同一视点平面上的台阶、门窗等不同的对象节点整合 

在一个组节点之下，这样实时系统只需对组节点级别 

的节点进行遍历，减少了模型剔除和绘制的操作时间。 

1．3．2 减 少多边形数量 

在不影响视觉效果的前提下，用可能少的多边形 

来表达尽可能丰富的场景内容，是可视化仿真建模的 
一 条最基本的原则。 

具体的实施办法是： 

①删除背面多边形。像建筑物的内墙面和某些底 

面、台阶的背面和侧面等，都是不可见的，不需要被渲 

染出来，所以可以将它们从模型数据库中安全删除。 

②删除冗余多边形。冗余多边形指在实时仿真过 

程中始终不会被显示出来的多边形，包括模型几何体 

内部的多边形和被其他多边形完全遮蔽的多边形等。 

③用纹理取代模型细节。例如，用一个面来代替 

原来每个门窗细节的多个多边形，门窗的效果通过纹 

理贴图来表示。 

优化模型数据库后的虚拟校园全景如图 5所示。 

图 5 虚拟校 园全景模型图 

2 虚拟场景的驱动显示 

文中的校园虚拟场景采用协真软件 Vega的可视 

化编程方法，将 creditor创建的校园全景模型作为对象 

导入1 v1 用户界面中，通过设置各类参数，生成用户 

定义文件(*．adf)，来实现实时驱动显示和交互一7l 。 

【 中提供了设置参数的 箔，包括所有创建 

窗口(Windows)、通道(Channels)、观察者(Ob~rvers)、 

场景(Sense)、光照(Lights)、运动方式(Motion I'ype)、 

应用程序(Application)等各种面板。用户可以根据需 

要来没置不同的参数，像漫游环境 (白天或晚上，晴天 

或雪天等)，运动方式(行走或驾车等)，等等。如图 6 

所示为经过渲染后的虚拟校园全景。 

图6 渲染后的虚拟校固全景图 

3 结束语 

虚拟现实能够提供丰富的感官体验，作为一种最 

为先进的交互技术应用于军事、教育 、医学和娱乐等领 

域。文中利用虚拟现实技术进行校园场景的重建，采 

用模块化和层次结构技术相融合的方法 ，对校园地形、 

建筑物和植物进行建模、模型优化及纹理映射，并利用 

Vega的可视化编程方法设置了校园虚拟场景的漫游 

驱动显示，基本实现了一个完整、逼真的交互式系统。 

作为社区和城市的缩影，这也将为数字城市建设的相 

关领域探索一条可行的技术路线。 
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