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内容概要

　　本书是信息技术发展的一个崭新阶段，在教育、产品设计、虚拟展示、娱乐等领域得到了越来越
广泛的应用。
《分布式虚拟现实技术》比较系统全面地介绍了分布式虚拟现实技术，主要内容包括分布式虚拟现实
的概念、体系结构、分布式虚拟现实国际标准等理论，重点介绍了分布式虚拟现实中的图形绘制技术
、交互技术以及多服务器分布式虚拟现实技术，阐述了开发分布式虚拟现实的主流开发工具，最后介
绍了分布式虚拟现实系统的两个开发实例，分布式3D虚拟环境集成支撑平台和LED分布式虚拟现实系
统。
本书可以作为高等院校和科研院所从事有关专业的本科生和研究生的教材，也可供相关研究人员参考
使用。
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章节摘录

　　可用性问题：对数据资源的访问效率要求高。
如何建立数据资源的源数据管理架构，实现众多异构数据资源的精确数据定位；如何建立信任域，实
现灵活的用户认证和访问控制，保证高效安全的数据访问，是实现分布式虚拟环境海量数据管理的关
键问题。
　　3.大规模分布式虚拟环境的时空一致性　　分布式虚拟现实系统主要采用基于复制的方式实现。
由于系统中异构网络的客观存在，不同节点的处理能力和传输延时也不尽相同，使得分布式虚拟环境
时空一致性成为国际上目前尚未解决的难题，主要表现为环境中各计算结点在仿真过程中对虚拟环境
认识不一致，发生了某些在现实世界中根本不可能发生的事情，破坏虚拟环境的真实感，甚至导致仿
真结果不可用。
其产生的原因大致有以下三个方面：各计算结点的系统时间不同步、各计算结点的仿真坐标系不一致
、结点计算延迟和网络传输延时。
目前，基本解决了时间不同步和仿真坐标系不一致导致的时空不一致问题。
减少结点计算和网络传输延迟导致时空不一致的方法大致包括：本地滞后技术、回卷技术、推算定位
、相关数据过滤、实体迁移。
然而，这些方式具有一些固有的不足之处：滞后策略很难确定一个满足各项要求的滞后量；回卷策略
不适合实时仿真，会给用户造成仿真结果自相矛盾的印象；推算定位策略有时会造成推算结果与仿真
结果的不一致；相关过滤只能在一定范围内减少而不能消除网络延迟；虚拟环境中存在大量不能迁移
的实体。
目前广泛采用的一致性控制技术是在分布式虚拟现实系统中通过添加一些约束条件或者采取一定的措
施以保证系统中尽量不出现或者少出现状态不一致的情况。
　　4.网络通信和网络协议　　与分布式虚拟现实系统的高交互性和实时性相比，网络通信的带宽、
延时就成为DVR系统的主要限制。
分布式虚拟现实系统要支持快速实时的网络通信，主要有两方面的问题：一方面是当DVR的规模变大
时，多个虚拟实体之间的通信量会激增，在DVR中，大量分布于不同地点的计算机通过网络连接在一
起，要使各工作站保持连续状态是DVR颇具挑战性的课题之一；另一方面是一些传统的网络协议并不
能满足DVR的需求，必须研究新的面向DVR的网络协议。
　　5.大规模分布式虚拟实体行为建模与仿真　　（1）分布式虚拟实体行为建模　　实体的实体行为
模型包括感知模块、认知处理模块和行为输出模块三部分组成。
其中，感知模块用来接受外界的信息；认知处理模块包括形势评估、决策制定、规划、学习等；行为
输出模块用来输出行为并对外界环境加以影响。
　　分布式虚拟实体行为建模研究的重点是指对认知处理模块的建模。
其中，认知处理技术包括形势评估和决策制定技术。
形势评估是对当前所处形势的估计以及对未来形势的预测，它的实现技术主要包括黑板系统、专家系
统、基于范例的推理机制和贝叶斯信任网技术。
决策制定主要是基于效用理论的决策方法，包括基本的效用理论、多属性效用理论以及随机效用模型
等。
规划模型的实现技术主要包含：产生式规则或决策表方法、组合式搜索或遗传算法、采用规划模板或
基于范例的推理、基于仿真的规划方法。
学习模型是行为建模中最难实现的一个部分，目前的大多数仿真系统中都还不具备学习这一功能，即
使有，也只是在局部进行了实现。
常见的学习模型包括：基于规则的模型、基于范例的模型、神经网络技术以及其他方法。
　　另外，群体和组织行为建模研究的主要目标是实现群体和组织行为的连贯性，这也是分布式人工
智能要研究的重点内容，包括：通信、交互作用语言与协议；群体协同关系和实体组织建模；群体决
策任务的描述、分解与分配；多主体学习等。
　　⋯⋯
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