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Abstract:Combiningwiththedevelopmentofaugmentedreality(AR)technology,thispaperproposeda
conceptualframeworkaboutaugmentedgeographicenvironment(AGE)basedonthedevelopmentof
virtualgeographicenvironments(VGE)．Keycomputingandvisualizationtechnologiesofthefusionofvirtual
geographicprocessand３Dprintingrealisticmodel,includingthecoordinatematchingtechnologyofvirtual
geospatialspace andrealgeographicalspace andthetechnology ofocclusion processing,are
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摘　要:结合增强现实技术的发展,在虚拟地理环境发展的基础上,提出了“增强地理环境”的概念和虚

实融合框架;主要研究了虚拟地理过程与三维打印模型沙盘融合的关键计算与可视化技术,具体包括虚

拟地理空间与现实地理空间的坐标匹配、遮挡处理等算法,并以学校火灾人群疏散为案例,实现了人群

疏散模拟虚实融合的增强地理环境可视化原型系统.通过系统测试和人员体验调查统计分析,证明了

增强地理环境可视化技术的可行性和人群疏散模拟应用交互展示的创新性.
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　　虚拟地理环境(virtualgeographicenvironments,

VGE)从１９９７—１９９８年提出以后,经过近２０年

的发展,基本形成了比较系统的概念理论和方法

技术体系[１Ｇ４].随着２０１６年以来新一波消费级虚

拟现实(virtualreality,VR)技术的发展,尤其是

增强现实(augmentedreality,AR)技术设备如
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HoloLens、智能手机iPhoneX等的出现,为虚拟

地理环境的未来发展提供了全新的发展机遇[５Ｇ９].

AR技术能够同时可视化真实世界和虚拟世界中

的信息,并将两种信息补充、叠加和融合,从而达

到超越现实的感官体验[１０Ｇ１５].相比 VR 技术而

言,AR可视化方法在适应现实、保留现实的基础

上,能够实现选择性信息化增强[１６Ｇ１８],在观察交

互虚拟信息的同时又能看到现实世界,不容易产

生晕眩,用户体验好,同时降低了技术应用的时间

成本和制作成本[７,１９Ｇ２１].早期的学者已经在 AR
结合 GIS 的 可 行 性 方 面 作 了 较 为 深 入 的 探

讨[２２Ｇ２３],而对更高发展阶段的 VGE而言,本文将

结合 AR技术,考虑虚拟地理环境与现实环境的

相互虚实关系,提出并探索发展增强地理环境概

念的可能性.
地理过程建模是虚拟地理环境建模中的一个

重要内容[２４].人群模拟,既是研究微观地理环境

下人Ｇ地相互动态关系、人群心理和行为等的重要

虚拟地理试验方法[２５],又对现实应急演练和安全

教育等具有重要的应用价值.人群疏散行为模

拟,包括微观地理场景建模、事件建模、行为动力

学过程建模及过程可视化等.本文则主要讨论人

群模拟数据的过程可视化技术.目前,人群模拟

领域中有多种对人群行为的可视化方式,例如,将
人表示成实心圆[２６]、椭圆[２７]或三角形[２８],但是该

方式可以简单模拟出人的行为轨迹,但往往不够

生动,不能满足人们对可视化效果的需求.随着

三维建模、可视化与 VR技术的发展,利用三维人

物模型在三维虚拟场景中进行模拟成为人群模拟

的主流可视化方式[２９Ｇ３０].同时,三维打印技术与

上述所说的 AR技术发展,则给虚实叠加融合的

人群疏散可视化提供了一种新的可能方式.因

此,本文首先提出增强地理环境的概念及理论框

架,然后以人群疏散过程模拟为案例,探索增强地

理环境中的虚实融合及时空可视化方法.

１　增强地理环境概念与虚实融合框架

增强地理环境(augmentedgeographicenvironＧ
ments,AGE)是虚实地理空间、虚实地理对象和

虚实 地 理 过 程 等 集 成 融 合 的 人 机 交 互 环 境

(图１).现实地理环境和现实空间中的地理对

象、地理过程经过相似性原理为基础的地理抽象,
将现实世界数字化和地理原理、规律、准则等形式

化,构建数值化、可感知交互的虚拟地理环境;并

且在虚拟地理环境中,虚拟地理对象在虚拟地理

模型为主要驱动力的相互作用下,以虚拟地理环

境为空间边界,通过数值模拟、地理计算、真人虚

拟参与等,形成虚拟地理过程.由于虚拟地理环

境和现实环境在坐标系统、时空尺度、地理规律等

具有相似性、匹配性和映射转换性,因此具有虚实

融合的内在数学基础.
这里需要指出,融合虚拟地理环境的现实地

理环境目标载体可以有以下两种:一种载体是现

实的“人”所生存的真实的地理环境,虚实融合的

过程就是将虚拟地理对象、虚拟地理过程映射到

真实的建筑、地理环境中去,时空尺度上保持绝对

一致,实现对现实地理环境、现实地理对象和现实

地理过程的增强和补充;第二种载体可以是地理

实体模型构成的地理空间与场景(即缩微的物理

实体模型沙盘及其空间边界),虚拟地理对象、虚
拟地理过程等在时空尺度上再次经过缩放,实现

与沙盘空间的融合,构建增强地理环境.
增强地理环境中的虚拟地理环境和现实地理

环境应该具有可协同交互性,首先应具有基础的

视觉交互特性,即现实地理对象可以在视觉上遮

挡虚拟地理对象,可以在现实空间感知、操控融合

在现实地理环境中的虚拟地理对象和虚拟地理过

程,虚拟和现实在视觉上达到交互统一;其次,在
未来的发展阶段,还应该达到信息的交互,即虚拟

地理过程及其发展应能影响甚至改变现实地理过

程和现实地理环境,而现实的地理环境、地理边界

和地理过程也会对虚拟地理过程有所反馈和约

束,二者实现信息层次的互动或控制反馈.
这样,增强地理环境可以实现虚拟地理环境

和现实地理环境的优势互补:一方面,现实地理环

境可以展示更多的信息,对于不易呈现、出现概率

较低、甚至存在危险的地理过程,可以使用虚拟地

理过程代替;另一方面,对于虚拟地理过程,则增

加了现实的属性,成为可视甚至可触摸、可控制操

作的地理对象.

AGE与 VGE的区别主要是:VGE是以虚拟

空间为载体,将现实的地理对象、现实的地理过程

和现实的地理环境映射为相应的虚拟地理对象、
虚拟地理过程、虚拟地理环境,并在虚拟空间中进

行表达、交互和演化;而 AGE的目标载体则是现

实空间,它是将虚拟的地理对象、虚拟的地理过程

乃至虚拟的地理环境以现实空间为载体、与现实

的地理对象、现实的地理环境、乃至现实的地理过

０９０１
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程进行融合和 集 成.虚 拟 和 现 实 关 系 在 目 前

VGE的研究比较薄弱,存在着虚实割离或平行的

问题;而AGE则将虚实重新联结和统一,是VGE
大研究领域的一个重要发展方向.

图１　增强地理环境概念框架

Fig．１　TheconceptualframeworkofAGE

　　AGE与增强现实的关系是,AGE在理念和

技术上源于增强现实,是增强现实技术在地理学

科中的应用和实践.AGE侧重于地理问题的表

达和研究,需要结合地理理论和地理模型,或发展

新的时空表达算法,实现对“人地关系”这一地理

核心问题的模拟分析研究.

２　虚实融合过程可视化技术

图１所示为增强地理环境的概念框架和方法

整体思路,本文则在该框架思路的指导下,选择三

维打印的物理模型为目标载体,以人群疏散模拟为

案例,探讨增强地理环境中过程可视化的关键技术

和实现路径.
如图２,本文以 HoloLens增强现实眼镜作为

显示和交互设备,综合利用 AR 识别码技术、

HoloLens空间追踪技术、三维渲染控制技术实现

虚拟地理过程与现实空间位置匹配及空间遮挡关

系表达.在技术流程上,首先利用设备摄像头扫

描沙盘上的识别码,获取识别码在现实空间中位

置坐标,并以该位置坐标作为空间锚点,将虚拟空

间中对象及时空过程坐标转换为现实坐标,实现

两个空间坐标系的坐标转换,完成虚拟场景和现实

场景的位置初始化和空间关联;其次,虚实空间关

联后,利用 HoloLens设备的SLAM(simultaneous
localizationandmapping)功能进行实时位置追

踪,确保虚实空间实时融合.为保证虚实场景融

合时空间关系准确表达,空间关系计算采用空间

掩膜技术和Shader渲染脚本技术,实现空间关系

实时计算与可视化渲染表达.

１９０１
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图２　系统技术路线

Fig．２　ThetechnicalframeworkofAGEsystemfor
crowdevacuation

２．１　虚实场景融合的坐标系统转换匹配

虚拟过程存在于虚拟空间,现实物体存在于

现实空间.通过增强现实设备的实时定位和构图

技术,在视觉上实现两个空间融合及显示.其本

质是将虚拟空间坐标系转换为现实空间坐标系,
实现两者位置精确匹配.虚拟空间坐标系是人为

设定的笛卡儿世界坐标系,所有虚拟对象按照确

定的坐标原点定位和布局.现实空间则根据空间

表达的需求设计合适的坐标系.本文为实现对微

观场景的准确数学表达,采用与虚拟空间类坐标

系似的笛卡儿三维直角坐标系,坐标系的原点为

系统运行时增强现实设备所处的位置,对现实空

间中对象的位置描述均以此坐标系为基准.
为实现虚拟与现实空间的转换,需要为虚拟

空间坐标系统和现实空间坐标系统设计一对关联

对象起到锚点的作用,锚点以实体对象的形式存

在于现实空间,以数字特征形式存在于虚拟空间,
两者在空间尺寸上保持一致,结构如图３所示.
系统采用特殊设计的二维码作为锚点,通过摄像

头识别,摄像头拍摄到锚点后利用VuforiaAR引

擎计算其与摄像头(HoloLens眼镜)的位置关系,
然后与摄像头位置相加,计算出锚点在现实世界

中的位置(Ox,Oy,Oz).为简化坐标转化计算

量,在虚拟空间中,锚点中心位置位于坐标原点.
虚拟空间中对象在现实空间中位置计算过程如

式(１)所示.

图３　虚拟Ｇ现实坐标系转换

Fig．３　Thecoordinatesystemtransformationbetween
virtualandrealspaces
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(１)
式中,Ax、Ay、Az为虚拟对象在现实空间中的三

维坐标;Ox、Oy、Oz表示锚点在现实空间中的位

置;S 为缩放系数,若现实锚点和虚拟锚点尺寸相

同则为１;Px、Py、Pz 为虚拟对象在虚拟空间坐

标系中的位置.现实空间中模型水平放置,系统

限制沙盘只能沿y 轴在XOZ 平面旋转,θ 为沿

y 轴的旋转角度.经过坐标变化后,虚拟空间中

的对象可以准确地叠加到现实空间中.

２．２　虚实对象与场景融合的遮挡计算

虚拟空间和现实空间的融合显示,不仅是将

虚拟空间对象放置于正确的现实空间位置,更要

保证其和现实空间的空间关系的正确性.本系统

虚拟场景中烟、火特效与建筑物之间的空间关系,
室内人群与建筑的墙体、门窗之间的空间关系需

要准确的可视化表达.保证空间关系正确的关键

是处理虚拟空间对象和现实空间对象之间的遮挡

关系.
实现正确的遮挡计算,需要对现实空间中对

象精确识别与建模,对有镂空结构的实体对象,要
精确刻画其镂空结构,考虑到增强现实硬件设备

的计算和渲染能力,对空间遮挡进行二值化处理,
分为遮挡和未遮挡两种状态.目前增强现实设备

中以微软的 HoloLens眼镜的综合性能最佳,通
过SLAM 技术,实现对环境的整体感知.

HoloLens空间重建技术是利用两个深度相

机对环境进行三维重建,目的是利用空间结构的

２９０１
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特征点实时计算眼镜在现实空间中的位置,而不

是刻画现实对象精确的空间结构.对空间的框架

性结构,比如桌面、书架等具有良好的重建能力,
对建筑沙盘(１４cm×１４cm×６cm)的小目标,整
体结构和内部细节结构均无法重建.如图４(c)
显示的是三维打印沙盘及所处背景环境,图４(d)
反映的是由 HoloLens三维重建的沙盘及其背景

环境,图４(c)和图４(d)中相同颜色线框划定区域

表示真实环境和三维重建模型的大致对应区域:

A、A′分别表示三维打印建筑沙盘和三维重建的

建筑沙盘结构;B、B′分别表示书架和三维重建的

书架结构;C、C′分别表示电脑屏幕和三维重建的

电脑屏幕结构;D、D′分别表示工位隔间框架和

三维重建的工位隔间框架结构;E、E′分别表示衣

柜和三维重建的衣柜结构.如A、A′所示建筑沙

盘三维重建后只能显示为一个凸起的几何结构,
无法满足准确空间关系计算的需求.

图４　三维打印沙盘及数字模型

Fig．４　The３Dprintingbuildingmodelanditssource
digitalmodel

为实现虚实空间的精确遮挡关系计算,利用

虚拟场景中静态对象的三维模型替代增强现实设

备实时三维重建生成的环境模型,作为动态模型

渲染的遮挡掩膜,比如建筑物墙体、围栏、树等环

境模型,均可作为掩膜.掩膜作为虚拟场景渲染

的辅助对象,在可视化过程中不进行网格渲染,仅
保留其网格结构进行遮挡计算.遮挡计算的流程

如图５所示.掩膜的实现原理是通过Shader脚

本控制场景对象的渲染顺序和混合模式实现,被

遮挡 对 象 渲 染 序 列 为 ２００２,掩 膜 渲 染 序 列 为

２００１,掩膜的混合模式设置为“BlendZeroOne”.

图５　空间遮挡渲染流程

Fig．５　Therenderingprocessofspaceocclusion

２．３　虚拟过程与现实空间的稳定融合技术

虚拟空间与现实空间通过识别码作为锚点建

立坐标转换关系,经过坐标转换后,实现两个空间

的初步融合.由于摄像头识别距离和角度限制,
完成初步融合后,设备位置追踪由 HoloLens空

间重建模块处理,其位置追踪主要是利用空间几

何结构进行位置解算,在小范围场景内由于几何

结构相对简单,位置精度会随着设备移动产生较

大累计误差.
为实现虚实空间的稳定融合,及时消除因位置

追踪导致的融合抖动,本文设计了融合误差消减算

法,主要流程如图６所示,通过实时监测融合误差,
当误差超越设定的阈值时,系统提示误差超限,设
备重新识别标识码,虚实空间位置重初始化.

图６　融合误差削减流程

Fig．６　Errorreductionprocessofmixing
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３　增强地理环境原型系统及性能评测

３．１　人群疏散增强地理环境原型系统

前期的研究中,实现了多层建筑中人群应急

疏散过程的数值模拟与验证(篇幅所限,且人群模

拟过程非本文重点,具体实现过程请参考文献

[３０]),这是一种典型的虚拟地理过程.在本文提

出的增强地理环境概念框架和关键技术的支持

下,以三维打印的三层教学楼模型为目标载体,本
文实现了虚拟的人群应急疏散过程与现实地理空

间的融合,即面向人群疏散过程可视化的增强地

理环境.具体实现时,首先依据三维虚拟的三层

教学楼,通过三维打印构建出完全相同的实体模

型沙盘,并作为虚实融合的目标载体,然后将文献

[３０]中人群疏散模拟算法模拟出的时空轨迹,运
用第３节中的关键技术将虚拟人群疏散人群、烟
火特效等虚拟对象与真实的三维打印教学楼沙盘

进行融合显示.
系统采用 Unity引擎作为开发环境,跨平台

编 译 为 Windows 通 用 应 用 平 台 (Universal
WindowsPlatform)应用,最终部署于 HoloLens
增强现实眼镜中.如图７所示,系统启动后首先

扫描模型上的识别码(图７(a)),扫描成功后(图７
(b)),虚拟场景加载并与真实环境相融合,系统

运行过程中,可以表达正确的空间遮挡关系,虚拟

对象之间的空间关系正确表达.包含三维打印沙

盘以及化身人的虚拟疏散过程的增强地理环境.
整体效果如图７(c)所示,其中楼道处的区域的放大

图,展示了建筑物和人之间的空间遮挡关系,人被

墙体遮挡,但是透过窗户观察到未被遮挡的部分.

３．２　增强地理环境中虚实空间融合的稳定性分析

虚拟空间与现实空间的融合分为两个过程:

①通过摄像头扫描识别码,完成虚拟空间坐标系

统原点初始化,将该坐标原点记为 Porigin;②完

成坐标初始化后,需要对 HoloLens眼镜的位置

进行实时追踪,追踪过程利用其内置的位置追踪

模块完成.由于追踪过程的不稳定性,会造成

Porigin位置偏移抖动,引起融合误差,继而影响

可视化效果,因此,需要评测其稳定性.

Porigin的融合误差跟 HoloLens眼镜与沙

盘的距离,眼镜移动速度相关.图８(a)测试条件

为识别标识码后,移动眼镜至识别范围外后保持

相对静止,第１到１５０帧表示在识别范围内随着

设备远离沙盘,Porigin融合误差升高,直至超出

摄像头识别范围后保持眼镜相对稳定,Porigin维

持在６mm 左右波动,该阶段虚实空间位置匹配

由 HoloLens内置位置追踪模块提供.图８(b)测
试条件为以大约４．５°/s的角速度绕沙盘旋转,统
计曲 线 显 示 HoloLens 移 动 位 置 突 变 会 引 起

Porigin较大幅度的波动,体验者可以感觉到明显

的虚拟场景抖动.而且随着位移积累,Porigin融

合误差升高.导致该现象的主要原因是沙盘背景

几何结构简单,HoloLens的SLAM 不足以提供

精确的位置参考.可以通过重新扫描识别码进行

虚拟空间与现实空间坐标系重新匹配,降低由此

产生的高误差值,使误差回到图８(a)所显示的

水平.

图７　系统运行截图

Fig．７　ScreenshotoftheAGEprototype

在虚拟场景渲染性能上,原型系统的目标运

行设备 HoloLens的CPU、RAM、GPU 性能远低

于普通的台式计算机性能,因此直接统计这类设

备的性能不具备横向对比的参考意义.故选取每

秒帧率(framepersecond,FPS)作为性能评价指

标.通过获取系统运行期间的帧率数据,进行可

视化分析,形成如图９所示的帧率分布曲线.系

统启动后扫描识别码时,由于虚拟场景尚未加载,
帧率维持在２５FPS左右.从第５秒左右开始,虚
拟场景载入,此时帧率维持在１５FPS左右.然

而在实际使用过程中,通过问卷返回的结果反馈,
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系统体验流畅.主要原因是 AR场景是将虚拟对

象叠加到真实空间中,视野主体是现实空间.虚

拟场景相对低帧率不会造成显著的渲染卡顿.

图８　虚实空间融合精度分析

Fig．８　TestoftheaccuracyoftheAGE

图９　系统运行帧率变化曲线

Fig．９　TheFPScurvewhenapplicationisrunning

造成系统帧率偏低的原因有两个:①系统需

要通过摄像头实时扫描周边环境,进行虚实场景

匹配融合,需要耗费大量的计算资源;②系统中有

１００个虚拟人化身,每个人都有动作绑定,场景需

要进行的渲染量巨大.

３．３　可视化原型系统用户体验与问卷统计分析

基于上述研发的增强地理环境原型系统,本
文共邀请了 ２９ 名用户 (其中男性 １６ 名,女性

１３名)进行系统体验,并填写调查问卷.参与者

年龄区间为２０~３９岁,均为地理信息相关专业的

学生和教师,对 GIS、虚拟地理环境都有所了解,
可以避免认知能力、知识结构等方面带来的偏差.
样本数量能够满足t检验、方差分析的要求,样本

分布能够代表该年龄区间专业人员的平均水平.
调查问卷从可视化形式、真实感、沉浸感、系统运

行效果、运行性能、交互方式、学习成本这些方面

设置１０道打分题,题项的步距是５,其中１分、

５分分别表示对该命题的极端否定和肯定,３分为

没有明确态度的用户提供了一个中性点,同时也

作为统计检验的基准点.
本文对收集到的调查问卷进行统计分析,建

立检验假设 H０:各题项得分与基准分数相同,以

α＝０．０５的显著性水平,使用单样本t检验和基准

值进行比较,得到检验统计量.结果表明,参与者

对１０道题的打分均显著超过基准点,说明各题项

所反映的原型系统效果和用户体验与基准点相比

提升显著.为了检验年龄、性别因素对增强地理

环境原型系统的使用体验是否存在显著区别,本
文对收集到的问卷数据进行分组统计检验.年龄

因素方面,为了使各年龄组样本量大致接近,本文

把年 龄 分 为 ３ 段,即 ２２ 岁 以 下、２３—２９ 岁、

３０岁以上,然后对３组数据进行单因素方差分

析.结果表明,各年龄段样本均值在显著性水平

０．０５上均没有显著差异,说明在本文所选的样本

条件下,年龄因素对原型系统用户体验没有显著

影响.性别因素方面,本文对性别分组问卷数据

进行双样本同方差t检验,结果表明,不能拒绝性

别分组均值相等的原假设 H０,没有足够证据表

明男女性别组样本均值在显著性水平０．０５上有

显著差异,说明在本文所选的样本条件下,性别因

素在原型系统用户体验方面也没有显著差别.
结合调查问卷题意与数据分析,可以得出以

下结论:从系统效果与性能方面来看,原型系统可

以流畅地运行,增强现实场景沉浸感较强,观察与

漫游等交互方便,并且容易学习使用;从用户体验

角度来看,物理模型上叠加展示虚拟疏散过程,是
一种新颖的可视化形式,用户能感觉到虚拟疏散

的人群在现实物理模型空间中活动;由于虚拟物
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体被现实物理模型的遮挡效果明显,用户可以感

受到教学楼模型内的逼真的疏散过程.但另一方

面,调查问卷结果也反映出了原型系统的问题,如
变换视角会出现抖动或偏移等,这也为增强地理

环境可视化的下一步工作提出了可以改进的

方向.

４　结论与讨论

本文主要研究了虚实融合的增强地理环境的

概念框架及其实现方法,并以学校火灾人群疏散

为例,证明了虚实融合增强地理环境与过程可视

化技术的可行性.本文的研究在理念上有以下创

新:将虚拟地理对象和虚拟的地理过程从计算机

空间中“移”出来,置于真实的地理空间中,使虚拟

地理环境具有现实的属性;同时,现实的地理空间

的信息容量也将被增强,不再是静止不变的对象,
而是灵活多变的“活”的环境;危险性的地理过程、
低概率的地理过程可按需重现,可以成为地理问

题研究、研讨的载体.在增强地理环境中,虚拟与

现实重新得以统一,而这也代表了虚拟地理环境

未来新的发展趋势.
需要说明的是,本文的研究将三维打印的物

理实体模型作为研究环境存在,虚拟地理过程是

以可视化融合的方式接入物理实体模型,构成增

强地理环境,而研究者也是以第三人称视角,即以

观察者的身份体验增强现实地理环境和增强地理

过程.未来,增强地理环境进一步的研究包括:
(１)发展第一人称视角的体验式增强地理环

境,即以参与者位于的现实地理环境为研究环境,
虚拟的地理数据和虚拟地理过程将以此为载体在

可视化的层次上集成进入现实地理环境,由此构

建出增强现实的地理环境,参与者将以第一人称

的身份介入,实现对增强现实地理环境的体验和

研究.
(２)发展虚实过程交互性的增强地理环境,

即虚拟地理过程、现实地理环境、现实地理过程之

间实现能量和信息的交互,虚拟的地理过程将会

影响(乃至改变)现实的地理环境,现实的地理过

程也将影响虚拟的地理过程,在此基础上,实现现

实地理环境和虚拟地理环境的真正融合,虚拟与

现实二者不再区分彼此,形成虚拟地理环境发展

的高级阶段.

参考文献:

[１]　龚建华,林珲．虚拟地理环境:在线虚拟现实的地理学透

视[M]．北京:高等教育出版社,２００１．

GONGJianhua,LINHui．VirtualGeographicEnvironments:

AGeographicPerspectiveonOnlineVirtualReality[M]．

Beijing:HigherEducationPress,２００１．
[２]　LIN Hui,CHEN Min,LÜ Guonian．VirtualGeographic

Environment:A WorkspaceforComputerＧaidedGeographic

Experiments[J]．AnnalsoftheAssociationofAmerican

Geographers,２０１３,１０３(３):４６５Ｇ４８２．
[３]　龚建华,林珲,肖乐斌,等．地学可视化探讨[J]．遥感学

报,１９９９,３(３):２３６Ｇ２４４．

GONGJianhua,LINHui,XIAOLebin,etal．Perspective

on GeoＧvisualization[J]．Journalof Remote Sensing,

１９９９,３(３):２３６Ｇ２４４．
[４]　LIN Hui,CHEN Min,LU Guonian,etal．VirtualGeoＧ

graphicEnvironments (VGEs):A New Generationof

Geographic Analysis Tool[J]．EarthＧScience Reviews,

２０１３,１２６:７４Ｇ８４．
[５]　CHENAD,LINSJ．MixedRealitywithHoloLens:Where

VirtualRealityMeetsAugmentedRealityintheOperating

Room[J]．PlasticandReconstructiveSurgery,２０１７,１４０
(５):１０７１Ｇ１０７２．

[６]　CHENAD,LINSJ．MixedRealitywithHoloLens:Where

VirtualRealityMeetsAugmentedRealityintheOperating

Room[J]．PlasticandReconstructiveSurgery,２０１７,１４０
(５):１０７１Ｇ１０７２．

[７]　GAFFARY Y,GOUISBL,MARCHAL M,etal．AR

Feels“Softer”thanVR:HapticPerceptionofStiffnessin

AugmentedVersusVirtualReality[J]．IEEETransactions

onVisualizationandComputerGraphics,２０１７,２３(１１):

２３７２Ｇ２３７７．
[８]　ZEPENIUKD．IntuitiveBreakthroughSolutionforARand

VRWorlds[C]∥ProceedingsoftheHotChips２８Symposium．

Cupertino:IEEE,２０１６．
[９]　赵沁平,周彬,李甲,等．虚拟现实技术研究进展[J]．科

技导报,２０１６,３４(１４):７１Ｇ７５．

ZHAOQinping,ZHOUBin,LIJia,etal．BriefSurveyon

VirtualRealityTechnology[J]．ScienceandTechnology

Review,２０１６,３４(１４):７１Ｇ７５．
[１０]　MARCHANDE,UCHIYAMA H,SPINDLERF．Pose

EstimationforAugmentedReality:A HandsＧonSurvey
[J]．IEEE Transactionson VisualizationandComputer

Graphics,２０１６,２２(１２):２６３３Ｇ２６５１．
[１１]　SCHOLZJ,SMITHAN．AugmentedReality:Designing

ImmersiveExperiencesthatMaximizeConsumerEngagement
[J]．BusinessHorizons,２０１６,５９(２):１４９Ｇ１６１．

[１２]　WEIDLICHD,SCHERERS,WABNER M．AnalysesUsing

VR/ARVisualization[J]．IEEEComputerGraphicsand

Applications,２００８,２８(５):８４Ｇ８６．
[１３]　周忠,周颐,肖江剑．虚拟现实增强技术综述[J]．中国科

学(信息科学),２０１５,４５(２):１５７Ｇ１８０．

ZHOU Zhong,ZHOU Yi,XIAO Jiangjian．Surveyon

AugmentedVirtualEnvironmentandAugmentedReality

６９０１



第８期 龚建华,等:增强地理环境中过程可视化方法———以人群疏散模拟为例

[J]．ScientiaSinicaInformationis,２０１５,４５(２):１５７Ｇ１８０．
[１４]　张凤军,戴国忠,彭晓兰．虚拟现实的人机交互综述[J]．

中国科学(信息科学),２０１６,４６(１２):１７１１Ｇ１７３６．

ZHANGFengjun,DAIGuozhong,PENGXiaolan．ASurvey

on HumanＧcomputerInteractionin VirtualReality[J]．

ScientiaSinicaInformationis,２０１６,４６(１２):１７１１Ｇ１７３６．
[１５]　赵沁平．虚拟现实综述[J]．中国科学 F辑(信息科学),

２００９,３９(１):２Ｇ４６．

ZHAOQinping．AReviewofVirtualReality[J]．Scientia

SinicaInformationis,２００９,３９(１):２Ｇ４６．
[１６]　MAHMOUDIM T,MOJTAHEDIS,SHAMSS．ARＧ

based ValueＧadded Visualization of Infographic for

EnhancingLearningPerformance[J]．ComputerApplicaＧ

tionsinEngineeringEducation,２０１７,２５(６):１０３８Ｇ１０５２．
[１７]　FILONIKD,BEDNARZT,RITTENBRUCH M,etal．

Glance:GeneralizedGeometricPrimitivesandTransforＧ

mationsforInformationVisualizationinAR/VREnvironＧ

ments[C]∥Proceedingsofthe１５th ACM SIGGRAPH

ConferenceonVirtualＧrealityContinuumandItsApplicaＧ

tionsinIndustry．Zhuhai,China:ACM,２０１６．
[１８]　吕国梁．ARGIS可视化关键技术研究[D]．长沙:中南大

学,２００９．

LÜ Guoliang．ResearchofKey Technologiesin ARGIS

Visualization[D]．Changsha:CentralSouthUniversity,２００９．
[１９]　董璐茜．VR与 AR技术的发展与前景[J]．科技创新与应

用,２０１６(２６):３４Ｇ３５．

DONGLuqian．DevelopmentandProspectofVRandAR

Technologies[J]．TechnologyInnovationandApplication,

２０１６(２６):３４Ｇ３５．
[２０]　JUNGT,DIECK MCT．AugmentedRealityandVirtual

Reality[M]．Berlin,Heidelberg:Springer,２０１７．
[２１]　ZOLLMANNS,SCHALLG,JUNGHANNSS,etal．

ComprehensibleandInteractiveVisualizationsofGISData

inAugmentedReality[M]．Berlin,Heidelberg:Springer,２０１２．
[２２]　杜清运,刘涛．户外增强现实地理信息系统原型设计与实

现[J]．武 汉 大 学 学 报 (信 息 科 学 版),２００７,３２(１１):

１０４６Ｇ１０４９．

DUQingyun,LIUTao．DesignandImplementationofA

PrototypeOutdoorAugmentedRealityGIS[J]．Geomatics

andInformationScienceofWuhanUniversity,２００７,３２
(１１):１０４６Ｇ１０４９．

[２３]　孙敏,陈秀万,张飞舟,等．增强现实地理信息系统[J]．
北京大学学报(自然科学版),２００４,４０(６):９０６Ｇ９１３．

SUN Ming,CHEN Xiuwan,ZHANG Feizhou,etal．

AugmentReality GeographicalInformationSystem[J]．

ActaScientiarum Naturalium Universitatis Pekinensis,

２００４,４０(６):９０６Ｇ９１３．
[２４]　郑援,李思昆,胡成军,等．虚拟实体对象的行为建模方

法研究[J]．国防科技大学学报,１９９８,２０(１):７８Ｇ８２．

ZHENG Yuan,LISikun,HU Chengjun．Researchon

Behavior Models of Virtual Artifacts[J]．Journalof

NationalUniversityofDefenseTechnology,１９９８,２０(１):

７８Ｇ８２．
[２５]　徐高．基于智能体技术的人员疏散仿真模型[J]．西南交通

大学学报,２００３,３８(３):３０１Ｇ３０３．

XU Gao．Simulation ModelforCrowdEvacuationBased

onAgentTechnology[J]．JournalofSouthwestJiaotong

University,２００３,３８(３):３０１Ｇ３０３．
[２６]　HELBING D,FARKASI,VICSEK T．Simulating

DynamicalFeaturesofEscapePanic[J]．Nature,２０００,

４０７(６８０３):４８７Ｇ４９０．
[２７]　王子甲,陈峰,施仲衡．基于 Agent的社会力模型实现及

地铁通道行人仿真[J]．华南理工大学学报(自然科学版),

２０１３,４１(４):９０Ｇ９５．

WANGZijia,CHENFeng,SHIZhongheng．AgentＧbased

RealizationofSocialForceModelandSimulationofPedesＧ

triansinSubwayPassageway[J]．JournalofSouthChina

University of Technology (NaturalScience Edition),

２０１３,４１(４):９０Ｇ９５．
[２８]　GODOYJE,KARAMOUZASI,GUYSJ,etal．Adaptive

LearningforMultiＧagentNavigation[C]∥Proceedingsof

the２０１５InternationalConferenceonAutonomousAgents

andMultiagentSystems．Istanbul,Turkey:ACM,２０１５:

１５７７Ｇ１５８５．
[２９]　LIWenhang,GONGJianhua,YUPing,etal．Simulation

and Analysis of Congestion Risk During Escalator

Transfers Using A Modified Social Force Model[J]．

PhysicaA:Statistical MechanicsandIts Applications,

２０１５,４２０:２８Ｇ４０．
[３０]　LIWenhang,LIYi,YUPing,etal．Modeling,Simulation

andAnalysisoftheEvacuationProcessonStairsin A

MultiＧfloorClassroom BuildingofAPrimarySchool[J]．

PhysicaA:Statistical MechanicsandIts Applications,

２０１７,４６９:１５７Ｇ１７２．

(责任编辑:宋启凡)

收稿日期:２０１８Ｇ０３Ｇ０５
修回日期:２０１８Ｇ０５Ｇ２１
第一作者简介:龚建华(１９６５—),男,研究员,研究方向为

地理可视化与虚拟地理环境.

Firstauthor:GONGJianhua(１９６５—),male,research
fellow,majorsinvirtualgeographicenvironments．
EＧmail:gongjh＠radi．ac．cn
通信作者:李文航

Correspondingauthor:LIWenhang
EＧmail:liwh＠radi．ac．cn

７９０１


