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基于实例和约束的三维场景概念设计和系统实现 ) 
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(中国科学院研究生院)。 

摘 要 3D场景设计是 VR建模 中最重要也最耗人力的工作之一，如何解决该问题是一项重要的课题。本文提 出一 

种新的基于实例和约束的三维场景概念设计方法。首先，根据所获取的场景实例中所蕴涵的不同层次的语义信息，对 

其进行场景元素过滤和场景语义标注，并由此构建三维场景实例库。相应地，对场景中可能出现的元素类别进行分类 

和语义标注，并建立场景元素库。接着，应用基于实例的方法，并结合场景设计过程中所涉及到的知识(约束)，给出三 

维场景概念设计的一般方法；最后以一个实例对该方法做进一步的说明。研究表明，该方法符合人们对场景设计的一 

般过程。此外，由于场景实例和场景元素具有丰富的语义信息，使得所生成的场景除了常规的可视效果，还可以直接 

应用于虚拟现实环境以及三维动画等数字内容制作中。 
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Abstract 3D scene design is one of the most important yet labor-intensive tasks in virtual world modeling．This paper 

proposes a new case and constrain卜based method of conceptual 3D scene design． First，we construct a 3D scene case 

based by filtrating and marking the scene through several levels of semantic information，and construct a 3D scene ele— 

ment base by classifying and marking pre-modeled scene elements．And then，we present a conceptual design method 

for 3D scenes in which scene constraints are incorporated．Finally，we illustrate this method through an example．As 

experiments indicate，our method accords with the human scene design process．Furthermore，scenes which are gener— 

ate could be used in the virtual reality environment and the figure content such as 3D animation because of the plenty of 

semantic information which iS included in scene cases and scene element cases． 

Keywords Scene case，Semantic constraint，Scene concept model 

1 引言 

在影视动画和游戏制作中，场景设计提供剧中人物的活 

动环境 ，其制作技术的好坏 ，直接关系到影片的造型质量。场 

景设计的基本 内容包括基本场景的搭建以及场景中的道具选 

择和布局。传统场景设计的一般过程是：场景设计之初，在大 

脑中想象或是寻找一个抽象的、粗粒度的场景，即场景原型； 

然后将粗粒度的场景原型转化为细粒度的与剧情相匹配的真 

实场景；最后 ，在真实世界中对该场景进行搭建或图示化。近 

年来，随着计算机技术的飞速发展，人们可以更多地借助计算 

机来帮助完成大量繁重的手工绘制工作。与传统做法相 比 

较，除了可以实现设计过程中的多次反复修改 ，设计结果可以 

被重用和共享，在大幅度提高设计效率的同时降低了制作成 

本。尽管现有不少系统提供了很多平台和工具来帮助专业人 

员完成上述工作，但本质上，它是将场景设计的载体从传统的 

工作平台转移到了计算机上，在制作流程上没有质的变化，即 

在计算机上，大量的时间仍然要耗费在一些常规的 、无需创意 

的工作上。自动生成一个符合故事内容基本要求(不包括创 

意要求)的场景已经成为一项迫切的需要。 

场景 自动生成从最早的基于几何约束的空间自动布局到 

基于语义的场景构建、从人工干涉到系统自动生成，关于场景 

自动生成的研究已走过二十多年的历程 ，取得了许多有益的 

成果。从技术和功能实现的角度来划分 ，目前已有的研究可 

以划分为两个主要的方向：基于约束的自动空间布局和基于 

知识的从文本到动画的 自动转换。限于篇幅，以下仅列出与 

本文直接相关的几项有代表性的工作。 

(1)基于几何约束和语义信息的场景 自动布局。这类系 

统主要研究如何在一个有限空间域中实现内部物体的自动放 

置与合理布局。有文献可查的这类研究较多[1 ]，这里以更 

具代表性的系统 CAPS为例加以说明。CAPS(Constraint- 

based Automatic Placement for Scene Co mposition)[ ]由 ，I、0一 

ronto大学的 Xu Ken等人研制。该系统提出一种基于约束 

*)本文工作得到 自然科学基金 的资助(#60273019、60573064、60573063和 60496326)和国家重点基础研究发展计划 2003CB317008和 

G1999o237Ol的资助。 
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的自动空间布局方法，即基于虚拟物理世界的物体空间几何 

约束以及基于真实世界中物体之间位置关系的语义约束 ，自 

动引导物体在空间中的放置，便于用户快速、方便并合理地对 

复杂场景进行布局。实例表明，该系统可以帮助用户在不到 

10min的时间内布置一个内含 300个物体的复杂空间。 

(2)文本一场景的自动生成。这类系统_9 。， ]以自然语言 

的文本为输入，旨在通过对文本的语法分析和语义理解将文 

本的内容自动转化为二维图片或三维场景。具代表性的系统 

有 WordsEye、CarSim和 Swan等。 

WordsEye l】3]系统 由 AT&T实验 室 的 Bob Coyne和 

Richard Sproat研究 。以自然语言的文本为输入，首先对句子 

进行标识并分析，将句子转换为一些具有独立结构的语义单 

元 ，同时给出语义表达；其次 ，使用描述规则将相关的语义表 

达转换为一组底层的描述子(可用来表达三维物体的姿态、空 

间关系、色彩等)；接下来，应用传导规则消解场景元素之间可 

能存在的约束冲突并添加隐式约束。经过上述步骤，最后得 

到的描述子可用来构造与文本内容相对应的三维物体并完成 

最终的场景。 

CarSim系统 _】胡由法国GREYC实验室的 Sylvain Dupuy 

等人研制，借鉴了WordsEye的研究成果。该系统以汽车交 

通事故过程的可视化为研究对象，以自然语言(法语)描述的 

事件过程为输人，输出模拟该事件过程的动画。在信息的处 

理上 ，首先从文本中抽取出静态信息，即事件发生时所处环境 

的信息(本例中指道路以及路旁的树的信息)；再进一步抽取 

事件中的动态信息(如汽车碰撞事件中的当事人、目击者、相 

撞的两辆汽车等)。该系统包含两个模块：语义模块和可视化 

模块。语义模块的功能是通过对自然语言的理解抽取文本中 

与时空相关的描述信息，将 自然语言描述转化为一种形式化 

的中间语言；可视化模块则负责把形式化的语义转化为三维 

动画。 

Swan[”]由中国科学院计算技术研究所的陆汝钤院士于 

2O世纪8O年代末开始的一个尝试，试图在计算机上模拟传 

统动画生成的全过程。该系统侧重于对文本 的分析和理解， 

在场景动画的具体生成方面则没有具体说明。从实现的效果 

来看，场景部分是以类似于舞台剧的二维背景形式出现的，缺 

乏真实感，难以实现人物与场景元素的交互。 

总结现有的工作，不难发现，目前的工作主要存在以下几 

点不足：(1)必须对场景中的元素进行完整的描述，即系统不 

能生成描述中未出现的场景元素；(2)在场景构建过程中采用 

的是“从无到有”的构建方法，在对有代表性的场景的重用和 

共享方面涉及不多；(3)在场景构建中，较少考虑其中可能出 

现的行为(动画创作中场景设计的一个显著需求)，即融合行 

为的场景设计。 

由此，我们提出一种基于实例和约束的场景概念设计方 

法。本文第2节介绍算法设计过程中所涉及到的基本概念及 

算法中用到的场景元素库、场景实例库和场景语义约束，第 3 

节给出基于实例和约束的场景概念设计的算法流程，第 4节 

通过一个实例对该方法的系统实现做了进一步说明，最后对 

我们的工作进行了总结和展望。 

2 场景元素库、场景实例库和场景语义约束 

2．1 基本概念 

场景：本文研究中的场景是指一个封闭的空间，即内景， 

包括卧室、客厅、办公室等。一个场景由一个二元组来描述 
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Scene一(SE，RSE>。其中 SE是场景元素的集合， E是 SE 

上的关系。场景元素是指构成场景的实体 ，例如墙壁、桌子、 

椅子、餐具等都是场景元素。场景元素的关系包括组成关系、 

支撑关系、伴随关系和其它的参照关系(如位置关系、朝向关 

系等空间关系)。 

场景概念模型(Scene Concept Mode1)：场景的结构可 以 

借助场景概念模型来表示，由一棵树来描述。场景概念模型 

在一个高层次上表述了场景中场景元素的行为以及各场景元 

素间的关系l1 。模型中的每个节点代表了一个场景元素，根 

节点为场景 ，如图 1所示。方便起见，在下文中，使用忽略了 

参照关系的树状结构图来表示场景概念模型，而参照关系将 

在布局中表示。 

L 
一  

匦萎[- - 苣 薹 
二 一I_ 关系⋯ ’ l⋯ 

圈匦 匦 

一  

⋯ J场景元素n J 

或支撑或伴随 
关系 

图 1 场景概念模型 

场景概念设计 ：就设计层次而言，场景设计可以分为功能 

设计和个性化要素设计。其 中功能设计的内容包括场景布 

局、场景元素的类别选取以及恰当的色彩配置等；个性化设计 

的内容则是与场景主人信息相匹配的个性化场景元素的补 

充。从重用性和共享性来看，功能设计的内容通常可以从大 

量的设计实例中抽象出来并固化，作为新设计 的参照。基于 

此，概念设计的主要 内容即是基于已有实例并结合 目标场景 

的相关信息完成满足主要功能并符合基本语义约束的新场 

景。 

目前，我们获取实例的主要来源包括一些从事室内设计 

的公司以及影视、动画、游戏等特效制作公司。在长期的实际 

工作中，已经积累了大量形式多样的场景实例，包括二维和三 

维的。在我们的实例库中，主要选取的是有代表性 的三维场 

景实例。 

通常，初始的场景实例所包含的内容非常丰富，而从可重 

用的角度来看，需要对其内容进行过滤，仅保留最具共享性的 

内容。通过筛选，保留的内容应包括三类：场景属性、场景中 

与功能相吻合的主要的场景元素(包括场景元素的色彩、样式 

信息)以及由其组成的场景概念模型和对应的场景布局信息。 

并且 ，为了便于实例的后续应用 ，相关的场景元素的属性信息 

被保留，置为缺省值。基于此，我们对所获取的场景实例和场 

景元素进行信息过滤和加工，其结果放入资源库中，作为候 

选。 

2．2 场景元素标注 

场景元素是场景的一部分，而对场景的所有操作最终都 

会转化到对场景元素的操作。因此，为了更加方便、有效地对 

场景元素进行操作，对场景元素进行标注是必不可少的。除 

了对场景元素的几何信息和外观信息进行标注外，还需要考 

虑场景元素本身所包含的语义信息(如类别、相关联的场景元 

素等)以及与角色之间的可能的交互信息。图2(a)所示是场 

景元素的标注界面，(b)为场景元素部分标注内容。 
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(b) 

①场景元素节点显示区，②场景元素实例显示区，③场景元素信息标注区。 

图 2 场景元素实例的标注 

(a) (b) 

①场景元素节点显示区，②场景实例显示区，③场景信息标注区，④场景元素信息标。 

图 3 场景实例的标注 

2．3 场景实例标注 

(1)场景属性标注 

初始场景实例往往包含许多无序的、非必要的信息，需要 

对其进行筛选和再组织，并且对场景属性进行语义描述，而场 

景里的重要场景元素也要按照场景元素的标注方法进行标 

注。图3(a)为场景标注界面，(b)为场景属性的部分标注内 

容。 

(2)场景概念模型的二维布局获取 

文[16]中介绍了一种图导向概念模型来描述场景中元素 

与元素的关系，此模型侧重于场景元素的显式的组成关系(如 

桌子是由桌面和桌腿构成)，忽略了场景中另外两种普遍存在 

的关系：支撑关系(如桌子上支撑着一本书)和伴随关系(如桌 

子旁边都伴随着椅子)。本文将这两种关系补充进来，对该模 

型加以扩充。扩充后的模型具有以下几项优点： 
· 可以进行一些场景推理。例如 ，当场景中出现一本书 

时，那么这本书必然有支撑它的场景元素存在 ，由此可以推出 

支撑它的元素：桌子，同时由这种支撑关系推出书与桌子存在 

以下的几何约束：书的底面与桌子的顶面是平行的，并且两个 

面的距离为 0； 
· 可以方便场景动态变化时的管理。例如 ，把书作为桌 

子的水平支撑元素，则当桌子运动时，书就会 自动跟着桌子一 

起运动。 

本文的研究中，场景概念模型所蕴涵的组成、支撑、伴随 

关系是通过语义约束来完成的，而参考关系则是通过几何约 

束来实现的，它们共同反映场景中的布局情况。在场景概念 

设计中，场景的二维布局是设计的重点。图 4(a)是对 图 3的 

场景的二维布局信息进行抽取的界面，(b)为场景概念模型示 

意图。 

(3)场景色彩配置 

场景的色彩配置是指场景中主要元素或大面积元素的色 

彩信息 ，它是表现场景风格的一个重要因素，并能够从侧面反 

映场景主人的相关信息(如爱好、性格、经济状况、年龄和性别 

等)。如果用基于规则的方法很难对场景的色彩配置方法进 

行穷尽，因此我们在对场景实例进行获取和信息加工时，会有 
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意识地选取和保留有重用价值的场景色彩配置信息，以期为 场景的配色方案。 

新场景的设计提供相关的借鉴和共享。表 1给出了图 4所示 

(a) (b) 

①场景概念模型树状结构显示区，②场景二维布局显示区，③场景信息标注区，④场景元素信息标注区。 

图 4 场景二维布局界面 

表 1 场景 实例配色方案 

场景风格 场景主人特性 场景元素类别 颜色 RGB值 

家庭富裕，成年 墙壁 亮白 (0．851，0．839，0．812) 

现代 地板 棕红 (O．369，0．224，0．153) 男性 

床 白色 (0．773，0．761，0．729) 

表 2 空间几何约束 

约束类别 谓词举例 说明 

位于坐标点 ((场景元素名 )，((实数 )，(实 指明
一 个场景元素的中心所处的位置 

单个物体 数)，(实数))) 

的定位 朝向方向((场景元素名)，(正面 背面I顶面 

底面 左面 I右面)，(方位词 )I(实数 )，(实 指明一个场景元素的绑定盒的某一面的朝向 

数)，(实数))) 

两个物体 
的定位 位于((场景元素名)，(场景元素名)，相邻) 第一个场景元素在第二个场景的旁边 

一 个场景元素的几何中心到中间场景元素的 

三个及以上物体 间距离((场景元素名)，(距离)，(中间场景元 几何中心的距离以及另一个场景元素到中间 

之间的位置关系 素名)，(距离)，(场景元素名)) 场景元素的几何中心的距离，前提是这三个 

场景元素的几何中心在一条直线上。 

表 3 语义约束 

约束类别 谓词举例 说明 

场景属性 ((场景名)，场景类型，(室内 室外 卧室 餐厅 指明
一 个场景的类型是什么 

⋯ >) 

场景属 场景属性((场景名)，场景风格，(中式豪华 l西式豪华 中 指明
一 个场景的风格是什么 性约束 式普通 西式普通)) 

场景属性((场景名)，场景元素，(场景元素名)) 指明一个场景里具有的场景元素 

场景元素属性((场景元素名)，类型，(家具 照明设备 l装 指明
一

个场景元素的类型是什么 场景元素 饰品l采暖设备
⋯ )) 

属性约束 场景元素属性((场景元素名)，颜色 ·HSL，((色相值 ：0 指明一个场景元素的颜色 HSL值分别是什 
—

255)，(饱和度：o 100)，(亮度值：0 100))) 么 

2．4 约束 
一 个合理有效的场景设计必须满足相关的约束。本文将 

约束分为空间几何约束和语义约束。空间几何约束主要是用 
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等内容的描述。本文采用谓词的形式来表示这些约束，具体 

内容参见表 2和表 3。此外，在场景概念设计过程中，会用到 
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大量与设计相关的常识和经验类知识，这些内容我们通过规 

则加以表示，如表 4所示。 

3 场景概念设计方法 

以上对场景实例和约束做了基本的介绍，图5给出了基于 

实例和约束的场景概念设计的基本方法以及输入输出的说明。 

输入：Scene·Attribute()为场景属性，包括场景类型和场景风格 ； 
Scene·LwH()为场景的实际长、宽、高； 
Element

— Set()为场景元素集合，包括场景元素的类别和场景元 
素的属性 ； 
EleRel

— Set()为场景元素关系集合； 
Rule

—

Set()为布局过程中所涉及的约束和规则集合。 
输出：Output(目标场景概念模型) 
算法流程 ： 

Step1：SC=Scene·C(场景类型)，ST—Scene·T(场景风格)； 
Step2：根据 Element—Set()和 EleRel—Set()构建场景的初始场景 

概念模型 OSCM； 

Step3：根据 SC和ST在场景实例库 SCB(Scene Case Base)中搜 
索相似实例，如果有，cn一搜索到的相似实例个数，转 Step4；否则，目 
标概念模型GSCM=OSCM，转 Step11； 

Step4：如果 en>1，转Step5；否则，转 Step6； 
Step5：按照场景属性的优先序，对候选实例进行相似性深度搜 

索，找到相似度最大的实例 Casei； 
Step6：获取场景实例 Casei中的场景概念模型 Casei·SCM； 
Step7：将 OSCM 和Casei·SCM 进行差异性比较，并根据比较的 

结果对实例中的元素类别和元素间的位置关系进行调整 ，得到新的场 
景概念模型 NsCM； 

Step8：根据 Rule—Set()中的规则对 NSCM 进行验证，如果满足 
规则，转 Step10；否则，转 Step9； 

Step9：对存在于场景概念模型与规则之间的冲突进行消解； 
Step10：目标场景概念模型 GSCM=NSCM； 
Step11：根据场景概念模型中的场景元素类别在场景元素素材库 

中搜索出相关的场景元素(通常有多个符合条件的元素，进一步的选 
择需要综合考虑场景元素的材质和色彩)； 

Step12：根据 GSCM对场景元素进行放置； 
Step13：根据 Scene·LwH()和 Rule—Set()的相关规则(包括与 

角色的交互信息)对场景元素的大小进行缩放； 
Step14：结束。 

袁 4 规则分类及举例 

规则类型 规则举例 

场景元素 场景属性 (s，场景风格，中式豪华)一一场景属性(S，场景元素，se) 场景元素属性(se， 

属性规则 场景元素风格，中式豪华) 

场景属性 (s，场景类型，内景) 场景属性(S，场景元素，se) 场景元素属性(se，重量， 布局规则 

大)一位于(se，(墙>，相邻) 

色彩配置 场景属性(s，场景类型，卧室) 场景属性(S，风格，中式豪华)一场景属性 (S，场景元 

规则 素，se) 场景元素属性(se，颜色 ·HSI ，(饱和度：高 ，亮度 ：高>)) 

厂 
、 

．  ．  ． ． 。 ．  ．  

NO 

4 系统实现和例子 

I构建目标场景的初始场景概客模型 
I OSCM I 

厂 _ _ — — 旦 — — _ __] No 

在实倒库中检索相啦【实倒 I 

<垂薹至 
!竺 

}∞ 搜索到的辊似事倒个数 } 

<  

匪 
⋯ — — 一 一 — L — — 一 

I 获邛 as 中的布局信息 ! 

[二 垂 二] 

广 u — — —  ， 、 

I 合理性验证 

． ．  ． ． ． ． ． 。 ． ． ．． ． 。 ．  ． ． 。 ．  l!．．．．．．．．．．．．．．一  

{ 塑 { 
— — — — — —  — 一 — —  

c,sClVl= NSCM 

l场景元素实倒化f 
蟹 

臣 垂圃  

图 5 基于实例和约束的场景概念设计流程 

借助上面提出的算法以及所构建的相关资源 ，我们设计 

了一个场景概念设计的实验系统，系统结构如图 6所示。在 

获取用户对场景的设计需求后，基于实例和约束对场景进行 

『_ 谪药 ] LJ 
塞U 

概念设计 ；进一步 ，对生成的场景模型进行评价，视评价结果 

对场景进行再设计或直接输出目标场景的概念模型；最后 ，利 

用三维建模工具输出三维目标场景。整个设计过程的实现在 

Pentium 4 3000HZ，2G Memory，windowsXP，Maya7．0环境 

下进行。 

图 6 场景概念设计系统结构图 
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在实例的选取上，我们以《皇帝的新装 》中皇帝的卧室为 

目标场景。参照图5的设计流程，以下对该场景的设计过程 

做进一步的说明。 

(1)输入 
· Scene·Attribute()：(场景类型：卧室)，(场景主人：皇 

帝 1>，(场景风格：西式豪华)，(场景时代：欧洲中世纪>，<主 

人年龄 ：成年)，(主人性别 ：男>，(主人地位：高)，<主人经济状 

况 ：很好) 
· Scene·LWH0 ：(10，6，4) 

· Rule
_ Sets()：大物靠墙放，同一地方不能同时出现两 

个物体，床的正面朝向墙壁2。 
· 场景元素集合和场景元素关系集合用图 7所示场景概 

念模型来示。 

(2)相似实例选取 

通过对场景属性(这里选取场景类别、主人信息、风格等 

几个属性)进行检索和相似性比较 ，检索出图 3中所示的场景 

为实例库中与目标场景最相似的场景。 

[ 坚 
一 --l| 薄 i - 

r —— ——— — r ———— —r— —— —— — —1 — ～ 一 — r ————— —— — 

l髓 l l l髓 2 lI~1113 I I髓 4 I I地板 }I天花板I 。
。—’—1’— 一 L———·+————一 L—————_·—·—J L————-————一 L————，—————J L————— ———一  

}幽 豳 l l 由 
陶  I i r——‘ 。—1 r — ’——1 r ’’-———1 r‘̂— ———’ ’’— L———1 

图 7 目标场景的初始场景概念模型示意图 

(3)获取场景布局信息 

通过对场景实例的概念模型(见图 4)和目标场景的概念 

模型的比较，并根据比较结果对布局进行修改，再进行冲突消 

解，使得布局满足相关的规则，最后得到 目标概念模型，如图 

8所 示 。 

①场景树状结构显示区，②场景二维布局显示区。 

图 8 目标场景的概念模型 

(4)最终场景设计效果图 

根据概念模型的层次关系，依次在二维布局图中对场景 

元素进行实例化 ，并根据实例的色彩配置方案进行色彩配置， 

最终得到的效果图如图 9。 

图 9 目标场景——皇帝卧室图例 

结论与展望 近年来 ，基于实例的设计方法得到了较为 

广泛的应用。较之于已有方法，本文的创新点主要体现在以 

下几个方面： 
· 针对场景实例中所蕴涵的多种信息，采用分层描述的 

方法获取和存储相关内容，以保证这些信息的后续重用和共 

享。 

· 多种类型约束和相关知识的使用，除了保证场景几何 

空间布局上的正确性外，更可以满足场景设计结果合理性、有 

效性以及多样性。 

· 与传统的场景设计方法相比较，场景概念设计将设计 

重点放在可以表征场景功能和风格的有限内容上，从而使得 

设计时间大大缩短 ；并且因其所具有的典型性，使得设计结果 

具有最大程度的可重用性。 

初期实验表明，应用本文所述方法在场景生成的效率和 

效果上，均可以取得较为满意的结果。进一步的工作主要包 

括场景评价标准的量化和资源库的扩充。 

场景评价标准量化：目前我们仅给出了场景评价的相关 

标准，还需要对其进行量化处理 ，以期实现场景的自动评价。 

资源库扩充：较大规模的资源库的构建是场景设计结果多 
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样性的重要保证，在现有场景实例库、场景元素库、材质纹理库 

和设计知识库的基本构架的基础上，我们将进一步扩大资源的 

规模，并将基于本体的思想对其做进一步的改进和完善。 
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过 Zigzag扫描，IQ-IDCT处理，最后得到一个宏块结果。对 

于帧内宏块存放的就是解码后的结果，对于帧问存放的是纹 

理残差值。 

同时将变长解码的码表，逆 zigzag扫描表存放到片内，在 

片内还设置了全局变量，用来保存 VOP、VOL的头信息。表 

2给出了片内 RAM主要分配。 

表 2 片内RAM 缓冲区主要分配 

全局变量 所占空间／Byte 

变长解码表(VI D) 4906 

Zigzag扫描表 192 

VOL、VOP头信息 1O8 

解码输出缓存区(一个宏块行) 8448 

重建宏块数据缓存区 384 

运动补偿参考块缓存区 289 

IDCT反变换缓存区 896 

宏块纹理解码缓存区 384 

输入压缩码流缓存区 15K 

合计 45．3K 

4 实验结果 

实验结果表明，经过优化的视频解码解码器在主频为 

52MHz的ARM7嵌入式处理器核上，解码速率基本达到了 

实时效果。在基于低端嵌入式处理器(freescale公司的i．250 

芯片)平台下所设计的最终手机产品中，实现了低分辨率的嵌 

入式 MPEG-4视频实时解码。 

通过与 2006年 Philips公司所公布的嵌入式播放器 Obi— 

go Media Player相 比 (注 ：Philips公 司所 采 用 的硬 件是 

ARM7TDMI，52 MHz，256k RAM ，Sub-QCIF MEPG-4 deco— 

ding in~10fps)，在处理能力基本相近的处理器平台上 ，本文 

所设计的系统其解码速度 已经达到甚至超过了 Obigo Media 

Player的处理水平。 

1 

3 

我们的实验平台是使用 Freescale公司 i．250芯 片的 4 

GSM手机 ，经过上述优化，对 Sub—QCIF(128×96)大小的 

MPEG-4视频文件进行了播放速度测试，结果如表 3。 

表 3 实验结果 

视频 运动 播放帧 播放时 解码速 

序列 强度 数(f) 问(ms) 度(f／s) 

序列 1 中等 974 63169 15．42 

序列 2 低 1O18 62970 16．17 

序列 3 高 487 35222 13．83 

序列 4 高 149 12922 11．45 

序列 5 中等 1207 67767 17．81 

序列 6 高 487 35309 13．79 

5 

7 
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