虚拟地理环境实验课程信息化资源

（1）实验图书资源：内容如下
（2）实验大纲：内容如下
（3）实验指导手册：内容如下
（4）实验文件夹：在目录中

（5）实验录像视频：在目录中

（6）实验题库： (1)开发出一个具有简单交互和三维可视化的虚拟现实小系统。

实验图书资源

例如：

（1）

图书名：《虚拟现实应用系统设计与开发》
作者：高飞 著

ISBN：9787302272854

出版单位： 清华大学出版社
出版时间：2012.3
简介：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。
（2）

图书名：《虚拟现实VRML程序设计》
作者：
刘怡，张洪定，崔欣　编著

ISBN：9787310026517
出版单位： 南开大学出版社
出版时间：2007.1
简介：VRMI是一种三维造型设计语言，由于本身自带脚本语言，而且也有Java、Javascript的支持，使三维造型的控制交互比其他同类造型语言具有更强的优势。用此语言设计的造型和动画文件小、交互性强、控制灵活，适合嵌入网页在网上播放。此语言易学，有系列开发工具支持，有自身的特色。 编者力求为学习者考虑，在重新组织、消化所有知识体系的基础上将我们的认识用容易理解的语言呈现给读者。书中涉及的实例，包括所有涉及的函数都经过调试、验证。本书附带光盘，提供书中所有实例程序、VRML编辑器浏览器的安装程序及常用工具软件等相关资料。本书还在附录中介绍了虚拟现实可视化开发工具ISB和浏览器显示汉字文本造型的方法。
《虚拟地理环境》实验教学大纲
课程名称：虚拟地理环境
课程总学时：45

课程总学分：2
实验学时：20
适用专业及年级：地理信息系统，三年级

开设实验项目数：3
本大纲执笔人： 江辉仙        
一、实验目的与基本要求

虚拟地理环境课程是一门实践性较强的课程，是以虚拟现实理念/虚拟现实技术为核心，基于地理信息、遥感信息、以及赛博空间网络信息与移动空间信息，研究现实地理环境和赛博空间的现象与规律。通过虚拟地理环境，可以促进实验地理学、地理/遥感信息科学、信息地理学、以及虚拟地理学的研究与发展。本课程主要以VRML作为主要开发平台进行虚拟地理环境实验操作，让学生学会基本虚拟环境开发和桌面式虚拟现实硬件系统的使用。

虚拟地理环境的具体研究，是结合科学计算可视化、信息可视化、遥感信息模型和虚拟现实技术，在城市、地质、煤矿、水文、海洋、林业等领域，开展地学可视化与虚拟地理环境系统的设计、开发和应用。在案例和原型系统的基础上，对虚拟地理环境、地理/遥感信息科学和地理科学的理论和方法开展原创性的探索研究。基本要求学生独立自主开发一个基于VRML虚拟地理环境系统。
二、实验项目内容与学时分配
	序号
	实验项目名称
	实  验  内  容
	学
时
	实验要求
	实验类型
	每组人数

	1
	桌面式虚拟系统硬件操作
	数据手套、6自由度三维空间跟踪定位系统、立体眼镜等虚拟设备的应用
	2
	必做
	验证
	5

	2
	Vrml开发平台的使用
	1) VRMLPAD的使用
2) COSMO浏览插件使用

3) 基本造型节点练习空间和文本造型节点练习

4) 声音造型节点练习

5) 复杂造型节点练

6) 动画交互造型节点练习
	10
	必做
	验证
	1

	3
	系统设计
	设计一个具有交互性漫游系统
	8
	必做
	设计
	1


三、实验成绩考核办法

实验成绩由两部分组成：上机过程的练习设计占30%、系统设计占70%。

四、实验教材和参考书

段新.《虚拟现实基础与VRML编程》.高等教育出版社，2004.

张金镝.《虚拟现实三维立体VRM》.清华大学出版社，2004.

五、主要使用的仪器设备

硬件：计算机。

软件： VRMLPAD调试程序、COSMO调试程序。
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第一部分 实验课程的一般要求

一、课前准备

(1)上课前应阅读本指导手册中相应的实验课程部分，明确实验课程的内容和要求。

(2)根据实验内容阅读教材中的有关章节，弄清基本操作要求，使实验能顺利完成。

(3)按本指导手册中的要求，在课前淮备好VRML程序编写。

二．上课须知

(1)遵守课堂纪律，注意聆听指导教师的讲解。

(2) 实验过程中的具体操作应按指导手册的规定进行，如遇问题要及时向指导教师提出。

(3) 实验过程中的仪器故障必须及时向指导教师报告，不可随意自行处理。

(4)不得随意删除计算机中操作系统或安装软件。

(5)记录实验过程中出现异常现象和结果。

(6) 桌面式虚拟系统硬件操作时要注意各个设备使用。

三、课后要求

(1)实验完成后，要检查计算机是否正常关机。

(2)及时填写完实验报告并上交给指导教师方可离开实验室。实验报告包含实验目的、实验内容、实验仪器与软件、实验步骤和实验结果以及结果分析等。
第二部分 实 验 项 目

实验一 桌面式虚拟系统硬件操作

1.实验目的

（1） 熟悉桌面式虚拟系统硬件组成。

（2） 学会使用数据手套。

（3） 使用6自由度三维空间交互系统。

（4） 使用3D专业立体图形观察系统。

（5） 使用三维漫游交互操纵系统。
2.实验学时

2学时

3.实验仪器与主要软件

桌面虚拟现实专业工作站台SunGraph A250

预装虚拟现实及三维仿真软件平台 WTK

三维立体图形子系统

预装3D VR建模软件平台

含21”纯平专业监视器

3D专业立体图形观察系统3dc eyeware：

中央红外信号控制发射器

无线立体眼镜（5副）

有线立体眼镜（1副）

VR信号专用转接电缆

随机VR应用软件及源代码

VR Demo 及源程序

6自由度三维空间交互系统：

3D connection Spacepall 5000（左右手可互换）

设备开发源程序（C++ resource）

6DOF交互应用软件VR Model Editor 5.0
三维漫游交互操纵系统：

操纵杆

数据手套：
虚拟人手三维模型HandMAX5

4.实验内容与步骤

（1）桌面式虚拟系统硬件组成：本系统是一套基于高端PC VR工作站平台的三维桌面式虚拟现实系统。系统主要包括专业VR工作站（SunGraph VR workstation）、三维立体图形子系统与含21”纯平专业监视器、空间位置跟踪系统、操纵杆与数据手套。

（2）各个硬件设备操作：具体看硬件使用说明书。

5.实验结果

操作硬件系统。

6.写出实验报告

结合实验过程写出实验报告。

7.成绩评定

根据实验结果与实验报告评定成绩。

实验二  Vrml开发平台的使用
1.实验目的

（1） 熟悉VRML开发平台。

（2） 掌握COSMO浏览插件使用。

（3） 掌握基本造型节点和文本造型节点应用。

（4） 掌握声音造型节点应用。

（5） 掌握复杂造型节点应用。

（6） 掌握动画交互造型节点。

2.实验学时

10学时

3.实验仪器与主要软件

硬件：计算机。

软件： VRMLPAD调试程序、COSMO调试程序。

4.实验内容与步骤

（1）VRML的编辑方法：VRML的文件格式是一般文本文件，所以基本上使用任何的纯文本编辑器都可以编辑VRML文件。在设计一些最简单的模型时，这种方法是最简便可行的。但是当场景变得复杂后，就需要利用一些专用的模型设计软件，即VRMLPAD编辑器。直接选择VRMLPAD图标就可打开该软件。

（2） 浏览器插件的使用：要浏览VRML，计算机要安装Microsoft公司的Internet  Explore浏览器或 Netscape公司的Navigator浏览器，还要安装一个可以让浏览器具备浏览VRML功能的外挂（Plug-in）程序，即VRML浏览器（IE，NetScape等Web浏览器都有自带的VRML浏览器，但这些浏览器的功能有限，对VRML的支持很不充分；）。它是解释VRML文件并构造三维模型的软件，VRML浏览器通常是以插件的形式附着在Web浏览器中，一些公司开发的VRML浏览器则通常功能强大，如SGI（Silicon Graphics Inc.）公司的Cosmo Player，SONY的Community Place Brower等等。

（3）vrml节点：具体见下表。

	组节点            几何节点        属性节点

	Shape              Box              Appearance
Anchor             Cone             Color

Billboard         Cylinder          Coordinate

Collsion         ElevationGrid      FontStyle

Group             Extrusion         ImageTexture

Transform        IndexedFaceSet     Material

Inline           IndexedLineSet    MovieTexture

LOD              PointSet          Normal

Switch            Sphere            PixelTexture

                    Text          TextureCoordinate

                                  TextureTransform

	声音         触发事件         动画数据

	AudioClip   CylinderSensor    ColorInterpolator
Sound       PlaneSensor       CoordinateInterpolator

            ProximitySensor   NormalInterpolator

            SphereSensor      OrientationInterpolator

            TimeSensor        PositionInterpolator

            TouchSensor       ScalarInterpolator

            VisibilitySensor

            Script


（4）实例调试：在调试过程中通过改变不同参数来观察结果。

实例1：构建虚拟对象的几何模型

#VRML V2.0 utf8
#Draw the  column

Shape {


appearance DEF Yellow Appearance {



material Material {




diffuseColor 1.0 1.0 0.0



}


}


geometry Cylinder {



radius 0.5



height 4.0


}

}

#Draw the base

Transform {


translation
0 -3 0


children [



Shape{




appearance USE Yellow




geometry Box {





size 2.0 2.0 2.0 




}



}


]

}
实例2：构建虚拟对象的几何模型节点

#VRML V2.0 utf8
Shape {


appearance Appearance {



material Material {}


}


geometry ElevationGrid {



xDimension 2



zDimension 20



xSpacing 1.0



zSpacing 2.0



solid FALSE



creaseAngle
0.7



height [0.0,0.5,1.0,1.0,0.5,





0.0,-0.5,-1.0,-1.0,-0.5,





0.0,0.5,1.0,1.0,0.5,





0.0,-0.5,-1.0,-1.0,-0.5,





0.0,0.5,1.0,1.0,0.5,





0.0,-0.5,-1.0,-1.0,-0.5,





0.0,0.5,1.0,1.0,0.5,





0.0,-0.5,-1.0,-1.0,-0.5,




]



}


}
实例3：构建虚拟对象的几何模型节点

#VRML V2.0 utf8
Shape {


appearance Appearance {



material Material {emissiveColor 1.0 1.0 1.0}


}


geometry IndexedLineSet
{



coord Coordinate {




point [





0.0  1.0  0.0,

#Index 0





1.0  0.0  1.0,

#Index 1





1.0  0.0 -1.0,

#Index 2




   -1.0  0.0 -1.0,

#Index 3




   -1.0  0.0  1.0

#Index 4



 ] 


   }


   coordIndex [



   #side



   0,1,-1,



   0,2,-1,



   0,3,-1,



   0,4,-1,



   #bottom



   1,2,3,4,1,-1


   ]

   }

}
实例4：虚拟对象的外观节点

#VRML V2.0 utf8
Shape {


appearance Appearance {



material Material {}



texture
PixelTexture {




image 4 4 3 




0xFF0000 0x00FF00 0x0000FF 0xFFFF00 




0xFF00FF 0x00FFFF 0x00FF00 0xFF0000




0xFF0000 0x00FF00 0xFFFF00 0xFF00FF




0x0000FF 0xFFFF00 0x00FFFF 0x00FF00



}


}


geometry Box {



size 1 1 1


}

}
实例5：组合虚拟对象的群节点

#VRML V2.0 utf8
DEF
Archway Group {


children [



Transform {




translation
-2 3 0




children DEF column Shape {











appearance DEF White Appearance {








material Material {}







}







geometry  Cylinder {








height 6








radius 0.5







}






}



},



Transform {




translation
2 3 0




children USE column



},



Transform {




translation
0 6.3 0




children DEF Span Shape
{







appearance USE White







geometry Box {








size 5 0.6 1







}






}



},



Transform {




translation
-1.6 7 0




rotation 0 0 1 0.524




children DEF Roof Shape {







appearance USE White







geometry Box {








size 4 0.6 1







}






}



},



Transform {




translation
1.6 7 0




rotation 0 0 1 -0.524




children USE Roof



}


]

}

Transform {


translation
0 0 -3


scale 1.2 1.2 1.2


children USE Archway

}

Transform {


translation
0 0 3


scale 0.8 0.8 0.8


children USE Archway

}
实例6：环境节点

#VRML V2.0 utf8
Background {


frontUrl "mounts.jpg"


backUrl
"mounts.jpg"


leftUrl
"mounts.jpg"


rightUrl "mounts.jpg"

}
实例7：环境节点

#VRML V2.0 utf8
Group {


children [



SpotLight {




location 0.0 0.0 0.0




direction -1.0 0.0 0.0




radius 12.0




cutOffAngle 0.9827




color 0.0 0.0 1.0



},



SpotLight {




location 0.0 0.0 0.0




direction 1.0 0.0 0.0




radius 12.0




cutOffAngle
0.9827




color 1.0 0.0 0.0



},



Transform {




translation
-2.5 -2.5 0.0




children Inline
{url "ball.wrl"}



}



]


}

实例8：世界的观看点节点

#VRML V2.0 utf8
Group {


children [



Viewpoint {




position 0 20 0




orientation
1 0 0 -1.5708




fieldOfView
1.5708



},



NavigationInfo {




type "NONE"




speed 1.0




headlight TRUE




avatarSize [0.5,2.0,1.0]



},



Inline {url
"7-1.wrl"} 

]
}
实例9：动态的虚拟现实节点

VRML V2.0 utf8
Group{


children [



DEF
SunLight DirectionalLight {




direction 0.8 -0.2 -0.2




intensity 1.0




ambientIntensity 0.5




color 1.0 0.0 0.0



},



DEF
Clock TimeSensor {




cycleInterval 5.0




loop TRUE



},



DEF
LightAmbient ScalarInterpolator
{




key
[0.0,0.5,1.0]




keyValue [0.2,0.5,0.8]



},



DEF
LightColor ColorInterpolator {




key
[0.0,0.5,1.0]




keyValue [





1.0 0.0 0.0,





0.0 1.0 0.0,





0.0 0.0 1.0




]



},



Inline {




url
"6-5.wrl"



}


]

}

ROUTE Clock.fraction_changed TO
LightAmbient.set_fraction

ROUTE Clock.fraction_changed TO
LightColor.set_fraction

ROUTE LightAmbient.value_changed TO
SunLight.set_ambientIntensity

ROUTE LightColor.value_changed TO SunLight.set_color

实例10：建立交互式的虚拟现实节点
#VRML V2.0 utf8
Group {


children [


DEF traffic_sign Transform
{



children Inline
{url "traffic_sign.wrl"}


},


DEF
Touch TouchSensor {}


DEF
Clock TimeSensor {



enabled
FALSE



cycleInterval 3.0



loop TRUE


},


DEF
traffic_sign_path OrientationInterpolator {



key
[




0.0,



    0.2,



    0.4,



    0.6,



    0.8,



    1.0



]



keyValue [




0.0 1.0 0.0 0.000,




0.0 1.0 0.0 1.256,




0.0 1.0 0.0 2.512,




0.0 1.0 0.0 3.768,




0.0 1.0 0.0 5.024,




0.0 1.0 0.0 6.280,



]


}

]

}

ROUTE Touch.isOver TO Clock.set_enabled

ROUTE Clock.fraction_changed  TO traffic_sign_path.set_fraction

ROUTE traffic_sign_path.value_changed TO traffic_sign.set_rotation
5. 实验结果

   验证实例操作结果

6.实验报告

结合实验过程写出实验报告。

7.成绩评定

根据实验结果与编写程序及实验报告评定成绩。

实验三  系统设计

1.实验目的

（1）综合使用VRML各种节点。

（2）构建虚拟场景系统。
2.实验学时

8学时

3.实验仪器与主要软件

硬件：计算机。

软件： VRMLPAD调试程序、COSMO调试程序。

4. 设计内容与要求

设计一个具有交互性带有动态虚拟漫游系统。

5.设计过程

实例1：以福建师范大学长安校区为例，制作带有漫游特征的福建师范大学长安校区三维动态仿真系统. （1）在Cosmo Worlds中使用box节点功能建立一个立方体再把等高线栅格化生成DEM贴到该立方体上，构建底图。 （2）用Vrml语言软件建立.wrl用来添加我们所做的房子、视点、背景设置和导航控制 。（3）在JCreator Pro进行编译控制vrml的java程序，然后用打开文本编辑器编写html将vrml嵌入网页 。

实例2：社区三维动态仿真系统。（1）总体规划：包括小区的整体布局，各个景观单元的位置，草绘出小区的二维平面图。（2）采集数据: 根据小区中景观单元的特征实地拍摄或者网上收集所需要的图像数据。(3) 处理数据: 使用PhotoShop等软件对拍摄的和网上收集的图像进行加工处理。(4) 建模: 包括拆分景观单元、设置环境、编辑质材、贴图、合并景观单元、转换VRML代码、贴图、模型整合等几个主要步骤。期间如果前期收集的图片不适合要求还要返回重新采集、处理。(5) 后期处理: 在浏览器中预览转换后的.wrl文件，修改、整合代码。
6.写出实验报告

结合实验内容与步骤写出实验报告。

7.成绩评定

根据设计系统及实验报告评定成绩。

第三部分 学生实验报告

实验一 桌面式虚拟系统硬件操作
                       实验报告
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实验二  Vrml开发平台的使用

实验报告
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实验三  系统设计

                       实验报告
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