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中国警察篮球联赛三维营销系统的研究与设计
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  中国警察篮球联赛( CPBA)是公安系统内规模最大、级别

最高的篮球赛事。对之进行市场推广是一件十分有意义的

事。人们已不单单满足于单调的二维的网络世界, 应用于网

络展示三维世界的Web3D 技术和基于 JSR- 184 规范的手机

三维技术为人们提供了一个更好的体验 3D 世界的途径。中

国警察篮球联赛三维营销系统对已有算法和技术做了一些改

进使之更加适合基于Web和手机的篮球馆展示、篮球相关产

品展示和门票销售,比如三维场景的建立结合虚拟篮球馆实

际进行了合理化的分类; 为了兼顾真实感和实时显示系统结

合实际采用了分组式的模型,另外系统的虚拟展示系统还可

以与售票系统产生交互。下文将详细介绍。

1  系统设计

本系统有两种不同的访问方式: 一种是通过 Web 访问,

一种是通过手机终端访问。两种访问方式有统一的服务端平

台。系统所需的各种格式的图档, 票务数据都在同一服务端

数据库。用户如果通过手机访问可以通过访问系统得到比赛

相关的新闻以及赞助厂家的各种产品的三维展示。用户如果

通过Web 访问, 又可以分为两种, 一种是访问三维虚拟篮球

馆,用户可以赛前了解比赛场地的内部构造和各种设施如卫

生间、服务处等并可以选择喜欢的位置通过与系统交互进行

购票;另外一种是直接访问售票子系统进行购票。这样系统

为赞助厂家和观众提供了一个较好的沟通平台, 具有较强的

真实感和交互性。

系统采用三层架构。Web客户端用 jsp开发, 并在网页中

嵌入 Java Applet小程序。Java3D可以让用户无需在客户端安

装插件的前提下在Web 端浏览赞助商的产品三维展示以及

三维篮球馆。系统中 Java Applet 以 JDBC 的方式访问服务端

的远程数据库。数据库中存储了场景物体的几何参数数据和

属性信息, Java Applet小程序根据用户点击利用 JDBC 获取远

程数据库的各种数据。[ 1]手机端采用 j2me 技术开发, 结合基

于 JSR- 184规范的三维开发接口搭建用户手机访问三维平

台。通过手机端可以浏览产品的三维展示, 但由于手机资源

的限制尚无法浏览三维篮球馆。

2  Web端子系统中三维场景建立及结构设计

及真实感实时显示技术
[ 2- 4]

用户通过Web端可以浏览产品三维展示也可以浏览虚

拟篮球馆。两者都采用 Java3D 技术, 因此有可以共用的地

方。Java3D有提供点线面及基本的几何图形库, 但三维营销

系统用到的是比较复杂的物体,如座椅, 广告牌等。这些复杂

物体模型的建立需要有专门的建模工具。VRML 语言 ( Virtual

Reality Modeling Language)是 WEB 上广泛使用的三维图形标

准, 是以内容为中心的方法来建立三维世界, VRML 模型可以

建立复杂的三维模型, 主要用于三维场景内容的开发, 但它很

难实现对三维场景的复杂控制。VRML 模型可以由 3DMAX

生成, 而 Java3D 提供了调用 VRML 模型的方法 VrmlLoader。

JAVA3D 和 VRML 关系密切, 可以说 JAVA3D 是基于 JAVA 的

VRML的超集, 它的作用几乎包含了 VRML2. 0 所提供的所有

功能(图 1)。

图 1 座椅模型场景建立流程图

三维篮球馆展示子系统是三维营销系统的核心之一。三

维篮球馆的重点在于得到馆内的各种静态和动态的信息。

Java3D的场景结构采用的是是一种树型无环图, 每个节点对

应一个具体对象, 而三维场景的建立实际上就是对场景图各

个节点的遍历绘制。三维场景结构的根节点是 VirtualUn-i

verse, VirtualUniverse包含了代表一个坐标系的 Locale 对象的

列表,同一时刻只能有一个 Locale对于激活状态。三维场景

图包含若干子场景图( Subgraph) , 子场景图用 BranchGroup 对

象表示。子场景图按照功能可以分为两类:一种是内容子图,

包含场景的集合特性、外观、行为、位置、声音等; 另一种是视

野( View)子图,包含观察者的位置和方向等。

三维篮球馆场景包括比赛场地、看台、贵宾室、卫生间、座

椅、休息室等三维物体。三维篮球馆场景的建立就是通过对

这些三维物体的构造来完成的。三维篮球场景按照物体的性

质又可以分为自然环境和人工物体。自然环境包括太阳光、

环境光等环境因素, 这些场景的构造是整个虚拟场景的北京。

人工物体则包括座椅、比赛场地、广告牌等。人工物体场景按

照可移动性又可以分为可动场景和不可动场景。比如广告牌

就属于可动场景, 比赛场地就属于不可动场景。三维篮球馆

场景结构图如图 2 所示[3]。

图 2 篮球馆场景结构图

brought to you by COREView metadata, citation and similar papers at core.ac.uk

provided by Xiamen University Institutional Repository

https://core.ac.uk/display/41358965?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1


  如图 2所示, 视野子图中, ViewPlatform 节点定义了观察者

的位置和方向等信息, Screen3D将渲染结果映射到显示设备

上,V iew 对象包含了从观察点渲染三维场景的所有参数, Can-

vas3D是View 对象所引用的 3D 画布。图中的 Transform Group

定义了各种转移方式如移动、扩大、旋转等。

由于受到计算机图像处理能力和网络速度的限制需要对

图像绘制技术以平衡图像显示质量和显示速度。其中的一种

途径便是将离观察者位置较远的物体加以简化。因此系统改

进了分组的多层次细节模型( Level of Detail, 即LOD)。系统将

场景中的模型按逻辑划分为几个紧密联系的组, 显示图像时

再通过组与视点的位置远近选择使用。这种分组式的 LOD

较之常规LOD方法能够有效降低 LOD 的策略判断时间在较

低精度下仍能较好保持造型的基本形状并且在显示速度上有

较好的效果。

以看台模型为例,系统定义了三层精度模型分别在距离

观察者远、中、近时调用。

1) 精度最高的看台模型不进行任何处理,用于近距离;

2) 中等精度的看台模型只有椅背和座面的大体斜面, 用

于中等距离;

3) 低精度的看台模型只有大体斜面,用于远距离。

其它类似模型可以做类似处理。但为了系统的整体显示

效果像篮球馆顶篷,阳光等环境模型还是尽量使用精度较高

的。

不过这种方法在模型的切换时会产生连接不够流畅和连

贯的现象。为克服此现象系统又做了一些改进:

1) 使模型出现时的透明度由全透明到不透明的逐渐变

化,同时旧模型逐渐变成全透明最后被删除, 这种技巧可以达

到渐隐渐现的效果。

2) 对周围物体使用雾化等效果, 使之模糊化, 着重显示

视野中的焦点物体,这样模型切换时会减少产生不流畅的感

觉。

另外为有更好的真实性, 系统中采用了纹理映射技术。

纹理映射技术就是将真实物体的图片贴到实体模型上, 这是

手工无法完成的。图片纹理用 Photoshop 进行拼接、裁减等处

理以适应实际需要。

3  三维篮球馆与售票系统的交互性

用户可以通过售票子系统直接进行购票活动, 也可以访

问三维篮球馆时进行购票。座位依据售出情况会显现不同的

特殊标记,系统在用户购票还会给出相关推荐。这样增加的

系统与用户的交互性。

Java3D拥有强大的事件处理功能。Behavior 类是 Java3D

中一个处理动态交互的类, 可以实现较为复杂的交互更能。

四种主要的交互功能: 用于生成曲线运动的 interpolator; 用于

处理键盘输入的 keyboard; 用于处理鼠标对坐标变化控制的

mouse; 用于处理对象的点击的 picking。更为复杂的交互需要

自定义 Behavior 对象。实现自定义的 Behavior 对象有三个步

骤,依次为声明 Behavior 对象并填写构造方法、初始化函数

initialize( )、编写处理交互的 processStimulas( )。

其中 initialize( )方法可以设置对象的内在状态和指定唤

醒条件, processSitmulus( )方法接收和处理对象执行的消息。

动作结点的唤醒条件合理时, Java3D的动作调度程序就会调

用该动作结点的响应方法。

4  手机端子系统的设计

用户可以通过手机访问三维营销系统。除了最新赛事新

闻外还有赞助厂家的各种推广活动, 比如篮球服装等的三维

展示。手机端主要利用了 j2me 技术和 JSR- 184 技术。辅助

工具采用了 Sun 的无线开发工具包 WTK2. 2。M3G 格式的图

片是 JSR- 184 规范里独有的格式, 我们可以用它来保存三维

产品展示所需要的模型、灯光、纹理等。三维营销系统用

3DMAX导出 M3G图片, 手机端用 JSR- 184 里 Loader 类装载

M3G(图 3)。

图 3 手机端子系统架构图

5  总结及展望

论文介绍了使用 Java3D 等相关 Web3D 技术及 JSR- 184

搭建应用于 Internet和手机上的中国警察篮球联赛三维营销

系统的系统架构、三维场景建模方法、具有真实感的实时显示

技术、交互性设计以及手机端的三维展示技术。系统对已有

算法和技术做了一些改进使之更适合 Internet 和手机上的三

维展示和销售, 是一个初步的融合各种网络三维技术的面向

赛事的营销系统。系统还有不完善的地方, 下一步的工作是

结合赞助商的推广市场要求和观众的潜在需求增强各子系统

间的互通并继续改进三维显示技术增强浏览的流畅性。
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