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内容概要

　　近几年来，虚拟现实技术作为一种新技术，其发展速度极快，在各行各业发挥着越来越重要的作
用，越来越受到人们的关注和重视。
《高等学校教育技术学专业职业导向系列规划教材：虚拟现实技术及应用》是在综合考虑高等院校、
高等职业学校相关专业课程设置、课时安排、学生接受能力等相关因素的基础上编写的，主要介绍了
虚拟现实技术的概念、组成、发展状况，虚拟现实系统的硬件设备、相关技术，虚拟现实建模语言、
图形学、OpenGL图形程序设计接口，3dsMax三维建模工具以及Sketchup三维模型的建立与实例，介绍
了虚拟现实系统在各行业中的应用现状，虚拟现实系统应用于教育、培训等领域的教育理论基础、教
学方法、学习方法等。
《高等学校教育技术学专业职业导向系列规划教材：虚拟现实技术及应用》适合作为高等学校教育技
术学、数字媒体艺术、动漫、多媒体技术、计算机应用等相关专业的教材，也可作为虚拟现实爱好者
、虚拟现实技术应用人员的参考资料。
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章节摘录

版权页：   插图：   基于几何的建模技术主要研究对象是对物体几何信息的表示与处理，它涉及几何信
息数据结构及相关构造的表示与操纵数据结构的算法建模方法。
 几何模型一般可分为面模型与体模型两类。
面模型用面片来表现对象的表面，其基本几何元素多为三角形；体模型用体素来描述对象的结构，其
基本几何元素多为四面体。
面模型相对简单一些，而建模与绘制技术也相对较为成熟，处理方便，但难以进行整体形式的体操作
（如拉伸、压缩等），多用刚体对象的几何建模。
体模型拥有对象的内部信息，可以很好地表达模型在外力作用下的体特征（如变形、分裂等），但计
算的时间与空问复杂度也相应增加，一般用于软体对象的几何建模。
 几何建模通常分为利用程序语言、图形、软件进行建模的人工建模方法和利用三维扫描仪对实际物体
进行三维建模的自动建模方法。
 3.1.2物理建模技术 在虚拟现实系统中，虚拟物体（包括用户的图像）必须像真的一样，至少同体物质
不能彼此穿过，物体在被推、拉、抓取时应按预期方式运动。
所以说几何建模的进一步发展是物理建模，也就是在建模时考虑对象的物理属性。
虚拟现实系统的物理建模是基于物理方法的建模，往往采用微分议程来描述，使它构成动力学系统。
这种动力学系统南系统分析和系统仿真来实现。
典型的物理建模方法分为分形技术和粒子系统。
 ①分形技术：分形技术是指可以描述具有自相似特征的数据集、自相似的典型例子是树：若不考虑树
叶的区别，当人靠近树梢时，树的树梢看起来也像一棵大树。
由相关的一组树梢构成一根树枝，从一定距离观察时也像一棵大树。
当然，南树枝构成的树从适当的距离看时自然是棵树。
虽然，这种分析并不十分精确，但比较接近。
这种结构上的白相似称为统汁意义上的自相似。
 自相似结构可用于复杂的不规则外形物体的建模。
该技术首先被用于河流和山体的物理特征建模。
举一个简单的例子，可利用三角形来生成一个随机高度的地形模型：取三角形三边的中点并按顺序连
接起来，将三角形分割成四个三角形，同时，在每个中点随机地赋予一个高度值，然后递归上述过程
，就可产生相当真实的山体。
 分形技术的优点是用简单的操作就可以完成复杂的不规则物体建模，缺点是计算量太大，不利于实时
性，因此在虚拟现实中一般仅用于静态远景的建模。
 ②粒子系统：粒子系统是一种典型的物理建模系统，是用简单的体素完成复杂运动的建模。
所谓体素是用来构造物体的原子单位，体素的选取决定了建模系统所能构成的对象的范围。
粒子系统由大量称为粒子的简单体素构成，每个粒子具有位置、速度、颜色和生命周期等属性，这些
属性可根据动力学计算和随机过程得到。
根据这个可以产生运动进化的画面，从而在虚拟现实中，粒子系统常用于描述火焰、水流、雨雪、旋
风、喷泉等现象。
为产生逼真的图形，它要求有反走样技术，并花费大量绘制时间。
在虚拟现实系统中粒子系统用于动态的、运动的物体建模。
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编辑推荐

《高等学校教育技术学专业职业导向系列规划教材:虚拟现实技术及应用》适合作为高等学校教育技术
学、数字媒体艺术、动漫、多媒体技术、计算机应用等相关专业的教材，也可作为虚拟现实爱好者、
虚拟现实技术应用人员的参考资料。
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