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内容概要

　　本书是一本关于虚拟现实的基本概念、设计方法和应用开发的专业教材。
虚拟现实的应用领域非常广泛，包括军事、医疗、培训、艺术、设计、娱乐等各个领域。
如何将虚拟现实技术与具体的设计领域结合，应该遵循怎样的设计思路和方法是本书所要探讨的核心
问题。
从某种程度来说，本书是当前国内为数不多的探讨如何将虚拟现实与设计结合的专门书籍。
本书共分为8章，包括虚拟现实简介、虚拟现实系统的硬件设备、虚拟现实系统设计要素、虚拟现实
开发工具综述、Quest3D应用基础、虚拟古迹复原开发实例、数字城市仿真开发实例、虚拟现实应用
与展望。
本书内容丰富，条理清楚，图文并茂，理论与应用并重，具有较强的针对性，适合作为数字媒体艺术
及相关专业的课程教材和专业课讲义。

　　本书中有关实例的素材文件可从出版社网站下载，以便使读者更好地学习相关知识。
本书的目标是在兼顾虚拟现实的基本知识和体系结构的前提下，把虚拟现实在设计领域里的设计要素
、设计方法介绍给读者，是一本关于虚拟现实设计与开发的专业教材，可供大专院校数字媒体艺术、
新媒体、动画设计、游戏娱乐设计以及其他相关专业的本科生和研究生学习使用，也可供相关行业的
从业人士参考。
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章节摘录

版权页：   插图：   3.4.2 基于Web的虚拟现实的局限性 尽管目前也开始有了一些基于Web的虚拟环境，
然而，基于Web的虚拟现实应用仍然不是当前的主流，尚存在很多制约因素。
由于网络环境和计算机系统的巨大差异，对于Web VR来说，首要考虑的就是虚拟物体的表示问题，
应用系统必须在视觉效果和渲染与下载的速度之间取得很好的平衡。
因此，3D模型一般都要采用必要的优化手段转化为适合网络的格式，并且采用一些特殊的技术（
如LOD），以提高系统的性能。
 除了渲染和下载速度问题以外，另外一个阻碍Web VR发展的因素是浏览器问题。
因为用于浏览VR的浏览器需要下载插件或者定制，通用的浏览器是不能浏览VR内容的，由于下载插
件需要时间，安装插件也需要一定的专业知识，因此浏览器因素也阻碍了Web VR在更广的范围内推
广。
 最后一个影响web VR发展的因素是目前尚缺乏一个可用于漫游和操纵三维物体的标准的接口。
计算机用户通常比较习惯普通的“指一点式”GUI，即指向一个用户接口并单击的操作模式，或者习
惯于Web上的“点一进去”GUI，即通过单击一个链接进而打开一个页面的形式。
而虚拟现实领域却拥有一套自己的漫游和交互方式，这些方式可分为4类：第一类是自然漫游隐喻
（Natural Travel Metaphors），即利用用户身体移动或者真实世界的隐喻用于漫游；第二类是自然的转
向隐喻（Steering Metaphors），即如何连续地指定运动的方向；第三类是基于目标的隐喻（Target
—base Metaphors），指如何进行离散的目标指定；第四类是操纵隐喻（Manipulation Metaphors），指
如何对物体和视角进行自然的操控。
基于Web的虚拟现实系统尚没有一个关于漫游、选择／操纵的统一接口，即使与IS0标准兼容的VRML
（virtual Reality Markup Language）这样专用于网络虚拟现实的浏览器也有很大差异，这些技术上的不
成熟对计算机技术不太成熟的用户来说还是起到了一定的阻碍作用。
本章前面的内容里关于漫游和操纵环节，已经有大量关于交互设计的概念介绍，可供读者参考。
 3.4.3 基于Web VR的系统设计 基于Web的VR和非web的VR系统设计在很多方面是相似的，包括虚拟世
界的构建、交互设计等，所不同的是Web上要考虑更多的网络因素，如下载速度、显示速度等，网页
上的内容要求更简洁、显示速度更快。
本章3.3节VR系统设计要素中所阐述的内容与本节的内容既有交叉又有不同，互为补充，以下将探讨
基于Web的VR系统设计。
 1.构建3D世界 3D世界的构建包括的内容有设计、建模、纹理和动画等，而3D世界的设计在很多虚拟
现实的应用系统里是被忽略或者不受重视的，很多3D环境是东拼西凑的，往往是建模师根据“看上去
很像”的直觉进行“设计”的，而忽略了建筑环境的其他重要要素。
在The 21Century World项目中，开发者非常重视3D世界设计环节的重要性，不仅仅是要构建一个功能
性和交互性的城市，而且要构建一个“好城市”。
基于此，该项目引入三个非常重要的设计原则，即：基于“易辨识和易找寻”原则设计城市，以帮助
用户进行方向选择和漫游；基于“特点和含义”原则设计城市，以帮助用户识别城市里的不同区域。
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编辑推荐

　　虚拟现实的应用领域极广，包括军事、医疗、培训、艺术、设计、娱乐等各个领域；而且虚拟现
实技术本身也是涉及计算机图形学、计算机仿真技术、人机接口技术、多媒体技术以及传感技术等多
个领域的交叉学科。
由于其交叉学科的特点和应用领域的复杂性，因此介绍虚拟现实知识是一件比较困难的事情。
全面的介绍很难专精，专精的介绍则很难全面。
这本《虚拟现实应用系统设计与开发》由高飞编著，现有的大多数书籍是从计算机科学角度或者软件
开发角度介绍虚拟现实的，《21世纪高等学校数字媒体专业规划教材：虚拟现实应用系统设计与开发
》则试图在兼顾虚拟现实的基本知识和体系结构的前提下，把虚拟现实在设计领域里的设计要素、设
计方法介绍给读者。
从某种程度来说，本书是国内为数不多的探讨如何将VR与设计结合的专门书籍。
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