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基于 Vega的虚拟小镇漫游系统设计 
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(东北师范大学 计算机科学与信息技术学院，吉林 长春 130117) 

摘 要：Mulfigen—Paradigm Vega是最出色的j维视景仿真软件之一，为了给使用该软件的系统开发人员提供开发参考，以 

小镇虚拟漫游系统为例，详细阐述了采用Vega进行系统开发的详细过程。首先对 Vega及其升级版本 Vega Prime进行了 

简单的介绍，在此基础 ，介绍了虚拟小镇漫游系统的详细设计，其中包括添加对象模型、设置碰撞检测、观察者定位及多 

观察者设置、设定浮云、日出及昼夜更替等环境效果和画中画效果等。通过以上设计，实现了虚拟小镇漫游系统。在此基 

础上，针对该系统的缺点，文章最后对未来的工作和需要改进的地方进行了介绍，如添加声音、利用 DI—GUY添加人物、更 

强的碰撞检测、仪表显示、指定路径漫游等。文中采用的系统开发方法对虚拟系统人员具有一定的借鉴意义。 
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DesJgn of Virtual Town Roaming System Based on Vega 

ZHAO W ei．DUAN Hong 

(School of Computer Science and Information Technology，Northeast Normal University 

Changchun 1301 17，China) 

Abstract：Multigen—Paradigm Vega is one of the most outstanding three dimension visual simulation software．In order tO provide system 

developers with some reference，the virtual town tour roaming system is taken as all example，and the developing progress of the roaming 

system is elaborated．Firstly，Vega and its updated version Vega Prime is introduced in brief．Second，on this basis，the developing progress 

of the virtual town roaming system is described in detail，including adding object model，setting the collision deletion，observer localiza— 

tion and multi—observer settings，setting the clouds，sunrise and night change and other environmental effects．Through the above design， 

the virtual town roaming system is implemented．Lastly，aiming tO the system shortcomings，describe the open problems and future work， 

such as adding sound an d characters using DI-GUY，more accurate collision de~cfion，showing instrumentation，specifying the path while 

roaming and SO on．Virtual system developing pe~on Can use the system development method used in this paper for reference． 
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O 引 言 

虚拟现实(Virtual Reality，VR)是由计算机生成的 

给人以沉浸感的虚拟环境。随着社会生产力和科学技 

术的不断发展，各行各业对 VR技术的需求 日益旺盛。 

VR技术也取得 了巨大进步 ，并逐步成为一个新 的科 

学技术领域。人们对虚拟现实及其软件的研究 日益重 

视，许多学者对虚拟现实及其应用进行了研究 。 。 

与此同时，视景仿真也发展起来，很多公司开发出了很 

多优秀的软件，如 Muhigen—Paradigm公 司的 Vega、Ve— 

ga Prime等。 
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Vega是Multigen—Paradigm公司重要的工业软件 

开发环境，用于实时视景仿真、虚拟现实和3D图形应 

用。Vega将先进的仿真功能和易用的工具相结合。 

对于复杂的实时仿真应用开发，Vega能够提供方便的 

创建、编辑和仿真驱动工具。Vega能大幅度地提高开 

发效率，同时减少开发源代码时间。由于 Vega系列软 

件卓越的性能，很多学者对其进行了广泛而深入的研 

究 ]。 

1 Vega简介 

在这一部分，将对 Vega进行简单的介绍，为下一 

部分系统设计做好准备。 

1．1 Vega的发展历程 

Vega的原意是织女星。Paradigm Simulation Inc． 

在 SGI Performer软件的基础上开发出了一套完整的 

可用于实时模拟仿真的引擎，随后发布了Vega的首个 
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商业化版本。 

Muhigen公 司与 Paradigm公司于 1998年 9月合 

弦，组成了现在的Multigen-Paradigm公司，其中，Multi- 

gen公司开发了许多优秀的实时三维模型开发工具， 

如 Creator系列软件。合并后的 Multigen-Paradigm公 

司依靠其先进的虚拟现实软件开发技术 ，不久就发展 

为全世界在视景仿真及其他虚拟现实相关领域最成功 

的虚拟现实开发软件提供商之～。Muhigen-Paradigm 

公司的旗舰产品一Vega，也成为可视化模拟仿真领域 

f世界级软件开发环境。如今，Multigen—Paradigm是 

Presagis的子公司。 

Muhigen—Paradigm 公司于 2002年发布了 Vega最 

后版本 3．7．0，之后 Presagis公司停止了对Vega的升 

级支持。2003年 ，Multigen-Paradigm公司发布了 Vega 

的升级产品 Vega Prime。Vega由 Lynx图形界 面和 

Vega API接口函数构成 ⋯。 

下面将对 Lynx图形界面进行简单介绍，因为文 

中没有使用 Vega API函数，所以对Vega API接口函数 

不进行介绍，感兴趣的读者可参阅有关文献’”’ 。 

1．2 LynX图形界面 

LynX是一个友好的图形式用户界面，它可用来设 

置和预览Vega应用程序。这些Vega程序可以是使用 

整个Vega软件包开发的一个基本 Vega应用程序，也 

可以是开发者在 Vega开发环境下建立的程序。LynX 

图形界面是点击式的，使用者只需用鼠标即可驱动 

Vega运行环境中的对象以及对运行环境中的对象进 

行实时交互控制。LynX图形界面使得开发者能够不 

涉及源代码就可以方便地改变Vega应用程守的性能 

如分配 CPU资源、通道显示、特殊效果修改、设置系 

统、视点转换、变换多观察者、时间设置等。此外， 

Lynx的开放性使软件开发者可以根据自己的个性应 

用需求开发其新的应用功能。 

LynX图形界面的预览功能可使开发者实时地浏 

览修改后的效果。事实上，依靠Vega这个操作简 功 

能强大的可视化仿真工具可以使开发者轻松地完成复 

杂的实时三维仿真软件开发任务。 

Vega使用 Lynx图形界面对Vega应用程序定义 

和预览。虽然在 Vega中包括了开发一个 Vega应用程 

序所需的所有API接口函数，但是仅靠LynX图形界面 

就可以实现简单 的 Vega应用程序的开发，Lynx图形 

界面使得用户在不用写源代码的前提下即可开发一个 

Vega应用程序。在很多情况下，同时使用 Lynx图形 

界面和 Vega API函数，对于一个 Vega仿真应用程序 

的开发会更方便。 

编写实时仿真应用源代码是一项极为繁琐和枯燥 

的复杂任务，但是LynX图形界面可以减少Vega开发 

者大量的工作精力并能实现用户的理想效果。 

图 1为 Vega LynX图形用户界面。 

图 1 Vega LynX图形用户界面 
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1．3 Vega的应用领域及前景 

Vega主要用于虚拟现实、实时可视化仿真和普通 

的视觉模拟应用等领域。除了～些常用可选模块外， 

Muhigen-Paradigm公司还提供了和 Vega紧密结合的 

特殊应用模块，包括海浪模拟模块、红外传感器模拟模 

块、引航导向光源模拟模块、面板仪表模拟模块、分布 

式交互仿真模块等。这些附加模块可以使Vega很容 

易满足诸如航空、航海、意外事故、红外线雷达效果、高 

级照明系统以及人物动作等多种特殊模拟的要求。 

现在，Vega已经成功应用于建筑设计漫游、城市 

规划仿真、飞行仿真、海洋仿真、传感器仿真、地面战争 

模拟、车辆驾驶仿真、虚拟训练模拟、三维游戏开发等 

方面 ，并不断向新的领域扩展。 

Muhigen—Paradigm公司于 2002年发布了 Vega最 

后版本 3．7．0。之后 Presagis停止了对 Vega的升级支 

持。随着虚拟仿真应用大型化、复杂化和普及化，2003 

年，Multigen—Paradigm 公司又开发出了新一代应用环 

境平台 Vega Primeo 

Vega Prime提供真正跨平台、可扩展的开发环境， 

可以高效地创建和配置视景仿真、城市仿真、基于仿真 

的训练、通用可视化等应用。它既能满足复杂的应用 

要求，又具备高度易用性来提高效率。 

Vega Prime基于 VSG(Vega Scene Graph--MPI公 

司先进的跨平台场景图形接口API，底层为OpenGL)， 

同时包括 Lynx Prime GUI(用户图形界面)工具，让用 

户既可以用图形化的工具进行配置，也可以采用底层 

场景图接口API来创建特定功能。它将简 的易用性 

和强大的功能结合在一起，帮助用户高效、便捷地开发 

实时三维仿真应用 ，加速发布开发成果。 

2 虚拟小镇漫游系统设计 

在上一部分对 Vega软件进行了介绍。在这一部 

分中，将详细介绍虚拟小镇漫游系统设计的步骤。为 

方便操作，在进行设计之前，先将使用的文件拷贝到当 

河目录下 ，如小轿车 和城镇 的 OpenF、light模 型文件 

toWt1．fit和 esprit．fit。 

2．1 调整运动模式，设置碰撞检测 

(1)启动 L)nx界面，点击“File”菜单下的“new” 

菜争项。 

(2)点击“Object”面板，新建一个 Object实例，命 

名为“town”，并选择“town．fit”模型文件。Object Isec． 

tot Class设为“Terrain All”。并将town添加到场景中。 

(3)点击“Isector”面板 ，新建碰撞检测 “motion— 
rise”

，Target设置为“Object”，Object选择“town”，Meth． 

0d选择“TRIPOD”，Z Offset设置为2．5。 

(4)单击“Motion Models”面板，将默认运动名称 

“Default”更名为“drive”，运动类型修改为“Drive”，初 

始位置设为(2500，2500，2．5，0，0，0)，并添加碰撞检 

测。 

2．2 添加小轿车模型。设置碰撞检测 

(1)点击“Object”面板 ，新建一个 Object对象实 

例，命名为“car”，并选择“esprit．fit”模型文件，坐标系 

设为动态坐标系，整体缩放设为 2，X，Y，Z，H，P，R分 

别设为(0．5，1，0，90，0，0)，Object Iseetor Class设为 

“Terrain All”。并将 ear添加到场景中。 

(2)点击“Isector”面板，新建碰撞检测“car—use”， 

Target设置为“Object”，Object选择“town”，Method选 

择“TRIPOD”，z Offset设置为 0 ， 

(3)单击“Players”面板 ，新建“player_car”，参数设 

置如图 2所示。 

2．3 更改默认观察者定位方法 

(1)点击“Observers”面板，Positioning Method选择 

Tether-Follow，Player选择“player—car”，Offset中 X，Y， 

z分别设为(0，一5，3)。 

(2)也可以将 Positioning Method选择为“Tether— 

Spin”或“Tether—Hxed”。 

豳圈 
嚅 

图2 “player_car”参数设置 

2．4 添加浮云环境效果 

(1)点击“Environment Effects”面板，新建对象实 

例“cloud”，Type选择“Hinged Clouds”，cloIld Textur中 

的 Vel X和 Vel Y设置为 300。 

(2)点击“Environments”面板，将“cloud”添加进 

去。 

2．5 实现 日升日落效果 

(1)点击“Environment Effects”面板，新建对象实 

例“sun”，Type选择“Sun／Moon”，其他参数选择默认。 

新建实例“oneday”，Type选择“Ephemeris”，Timezone 

Offset设 置 为 0。Time Controls中 的 Multiplier设 为 

1000。Position中选择“Observer”，其他参数默认。 

(2)点击“Environments”面板，将 “sun”和“one。 
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3．5 指定路径运动 

在本系统中，小轿车在小镇中随意穿行，可以通过 

基本模块 Pathings和Navigators来设置固定路径，使得 

小轿车沿着固定路径(如公路)行驶，增加虚拟场景的 

真实感。由于 Vega中 Pathtool工具本身存在很多 

Bug，这个功能实现起来有一定的难度。 

3．6 增加交互性 

本系统只有简单的交互功能，在未来的工作中，应 

增加系统的交互性。从而增加系统的真实感，提高用 

户的临场感。 

4 结束语 

文中在介绍 Vega软件的基础上，详细介绍了虚拟 

小镇漫游系统的设计 ，并对本系统存在的问题和需要 

进一步完善的地方进行了阐述。对进行虚拟现实系统 

开发的科研人员具有一定的借鉴意义。 
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