
文章编号!"##$%$#&$’$##&()*%#"$+%#,

虚拟现实技术在计算机仿真中的应用探讨
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摘 要!虚拟现实技术是一种基于可计算信息的沉浸式交互环境-通过操作者的视/听/触觉等感

官途径-产生身临其境感觉的交互式视景仿真0虚拟现实技术的核心是确立准确的虚拟对象及环

境-采用计算机硬件技术及软件处理技术产生具有动态/声像/感知功能的三维空间环境-并使操

作者能够进入该环境-直接观测和参与该环境中事物的变化与相互作用0通过对虚拟现实技术和

计算机仿真进行比较-阐述了虚拟现实技术应用于计算机仿真的意义-讨论了虚拟现实技术的技

术关键0
关键词!虚拟现实1计算机仿真1交互环境
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" 虚拟现实技术与计算机仿真的比较

虚 拟现实 ’eRPWQXVP\XVRWY-简称fg(是一种

可 以创建和体验虚拟世界’eRPWQXVmMPV̂(的计算

机 系 统0其 中 虚 拟 世 界 为 虚 拟 环 境 ’eRPWQXV
\NeRPMNi\NW(或给定仿真对象的全体-它由计算机

产生-通过视/听/触觉等-使用户产生身临其境感

觉的交互式视景仿真0因此-一个身临其境的虚拟

现实系统是由包括计算机图形学/图像处理与模式

识别/多传感器/语音处理与音像以及网络等技术

所构成的大型综合集成环境0由于它是一门综合性

极强的信息技术-目前已在军事/医学/设计和娱乐

等领域得到了广泛应用0例如-波音公司曾利用fg
技术进行虚拟座舱的布局-实现了完美的实际座舱

布局设计0
大多数现有的仿真系统采用传统的仿真理论-

即针对研究对象设计模型-根据实验方案在模型上
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进行各种实验!分析实验结果"因设计的系统模型

通常是由相互联系的数据结构集合和过程集合构

成!使信息和控制一体化!因此很难对数据库进行

修改!造成实验结果的分析与处理也十分繁冗!对

此也不能直接作出解释"随着仿真技术向可视化方

向的发展!将#$技术与仿真理论相结合!进行仿

真研究不失为一个行之有效的方法"

% 虚拟现实技术应用于计算机仿真

的意义

虚拟现实技术的核心是通过计算机产生一种

如同&身临其境’的具有动态与声像功能的三维空

间环境!使操作者能够进入该环境!直接观测和参

与该环境中事物的变化与相互作用"因此!将虚拟

现实技术应用于计算机仿真研究!不但可以使计算

机仿真方法得到完善与发展!而且也将大大提高设

计与试验的逼真性(实效性和经济性"具体表现在

如下几个方面)
*+人,机界面具有三维立体感!人融 于 系 统!

人,机 浑 然 一 体"以 航 天 飞 机 座 舱 仪 表 布 局 为 例!
在飞机座舱中原则上应把最重要且经常要查看的

仪表放在仪表板中心区域!次重要的仪表放在中心

区域以外的地方"这样能减少航天员的眼动次数!
降低负荷!同时也让其注意力落在重要仪表上"但

究竟哪块仪表应放在哪个精确的位置!以及相对距

离是否合适!只有通过实验确定"利用#$作为工

具 设 计 出 具 有 立 体 感 强(逼 真 性 高 的 排 列 组 合 方

案!再逐个进行试验!使被试对象处于其中!仿佛置

身于真实的载人航天器座舱仪表板面前!达到理想

客观的实验效果"
%+继承了现有计算机仿真技术的优点!具有

高度的灵活性"因为它仅需通过修改软件中视景

图像有关参数的设置!就可模拟现实世界中物理参

数的改变"这样!随着任务的变化!已有的软件再经

修改即可满足新任务的要求!方便且十分灵活"
-+突破环境限制"例如在军事领域采用虚拟

现实技术!就可以模拟战场上各种海(陆(空(天环

境 及 虚 拟 的 声 像 和 声 响!使 训 练 者 犹 如 身 临 其 境

.而要在实际中构造出具有复杂地形和空间的真实

环境!则是难以完全实现的+!尤其是指挥员可以在

相关数据库中临时变化环境!锻炼指战员的应变能

力!对展开的相应试验研究更具有实际意义"

/+节省研究经费"由于在大量的科学研究中!
使用真实的器械进行试验!耗资巨大!尤其是研究

初期!要对设备进行反复改型!造成人力(物力及时

间的巨大浪费"而虚拟现实技术所需的研制周期较

短!设计修改和改型通过软件修改即可实现!可重

复使用!设备损耗低!这样可大大节省经费投入"

- 虚拟现实应用于计算机仿真的关

键技术

根据以上所述!建立一个完善实用的仿真虚拟

现实系统!需要在以下方面取得突破)
*+系统硬件要求精确可靠"#$技术的一个

重要特点是通过仿真为被试者提供一个虚构的但

能反映对象变化的环境!这需要大量的数据处理"
一般 来 说!人 脑 检 测 延 迟 的 阈 值 约 为 *012!所 以

#$系统要求的延迟应低于*012"因为延迟越长!
系统越不逼真!延迟过长会产生负效应"另外!使用

多边形越多!视景效果越真实!但是增加多边形!会
使其延迟时间拉长!这样!视景生成对计算机硬件

的速 度 要 求 更 高"从 目 前 技 术 看!要 实 现 低 于

*012的延时!处理器速度需达到304562.每秒百

万条指令+"达到这一性能甚至更高一些是可能的!
但成本昂贵"此外!为了得到高质量的图像!显示器

必须有70万8*00万个像素"因此!应着力研究分

辨率高(体积小的显示器!以满足系统需要"
%+环境生成工具构造虚拟现实环境要通过环

境生成工具来实现"计算机图像处理中智能性图

形特征分析与推理及图形模块相互作用和处理!是
虚拟现实技术的一个首要环节"目前这种环境生成

工具专用性很强!尚不具有通用性"
-+三维图像处理技术虚拟系统的视景环境由

计算机通过三维图像处理用立体图像方式表现出

来!同时根据研究要求和约束条件!完成实验所用

的三维显示界面"它是根据数学和视觉原理用小多

边形构造出来的"例如航天飞机中要建立载人航天

器和它的对接机构形状(再入状态与着陆场等逼真

的虚拟环境!需要的图像生成速度估计为9000万

个 多边形62"这就要有专门的数学模型和仿真软

件!而这正是三维图像处理的主要内容"
/+系统性能评价建立的仿真#$系统是否实

用!其中一个重要的评价指标是逼真度.即与所研

究对象的吻合程度+"现有的评价方法包括%个方
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面!一是对系统进行测试"将结果与所研究对象的

实际参数或数据进行比较#二是对仿真模型进行主

观定性评价$对于%&系统"目前尚无有效手段客

观评价其逼真度"多是依据主观定性评价$因此"用

客观检测方法进行评价是亟待解决的重要问题$

’ 讨论

()虚拟现实技术与现有仿真的区别在于"被

试者不再是坐在现实世界中通过人*机界面去观察

分析研究对象的参数"而是沉浸到由计算机创造的

一种虚拟世界之中+在这里面如同真实世界一样"
与周围的虚拟环境事物可进行交互作用)$因此"针

对这种技术特点"建立虚拟系统"不但设备相对简

单,投资少"而且可以真实地模拟空间效应$因而这

种技术如果应用在军事领域"不仅可以用作新型武

器装备的科学研究"进而可用作作战人员使用的训

练 器"所 以 它 是 今 后 研 究 中 值 得 推 广 和 应 用 的

技术$
-)从整体水平看"国内在%&研究方面刚刚

起步"与国外相比尚存在较大差距$为此"我们应充

分跟踪西方发达国家仿真研究中的%&动态"在可

行的基础上建立一套虚拟现实仿真系统$另外"在
设计虚拟软件时"应与国际仿真软件接轨$

.)%&系 统 毕 竟 是 一 种 虚 拟 化 的 事 物"不 同

于真实世界$因此"%&技术作为一项实用的研究

工具"可以使真实使用新型装备的工作者及早熟悉

工作环境"摆脱不必要的心理负担"提高工作效率$
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