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摘　要：探讨了增强现实技术在房地产领域的相关应用，就如何能够运用该技术更加直观生动、经济有效地完成

虚拟样板房产品的设计与展示做了有益的尝试与验证。同时，介绍了自主开发的一款虚拟样板房展示 ＡＰＰ应

用程序系统，使手机屏幕或显示屏将二维平面户型图或照片影像叠加出三维效果，并可进行多角度的立体化展

示，从而为交互式产品设计开发或三维模拟动态产品展示创造条件。增强现实技术的应用前景值得持续关注与

探索。
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增强现实（ＡｕｇｍｅｎｔｅｄＲｅａｌｉｔｙ，ＡＲ）是虚拟现实技术的一个重要分支，增强现实与虚拟现实（Ｖｉｒｔｕａｌ

Ｒｅａｌｉｔｙ，ＶＲ）不同，ＶＲ基于虚拟生成，ＡＲ则基于对现实的加工。ＶＲ技术让用户完全沉浸在由计算机生

成的虚拟环境中，而ＡＲ的最终目的则是将计算机生成的虚拟场景无缝的融合到用户所能观察到的真实

世界当中，并进行互动，它并不隔断观察者与真实世界之间的联系。ＡＲ技术综合了计算机图形、光电成

像、融合显示、多传感器、图像处理、计算机视觉等多门学科［１］。目前，ＡＲ系统已经由简单的桌面式扩展
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为户外可携带型、空间体验型。

在房地产领域，开发增强现实系统一方面能够提升设计师工作效率，缩短建筑整体设计周期，使设计

论证更趋高效合理，另一方面也能够改善房地产行业的客户体验，将静态的场景动态化，扩大用户的现实

视角，加深对产品３Ｄ环境的立体三维感知与几何空间理解。

１　犃犚中的视觉技术流程及实现

按照ＲｏｎａｌｄＡｚｕｍａ在１９９７年的总结，增强现实系统一般具有三个主要特征：虚实结合、实时交互和

三维配准（又称注册、匹配或对准）。二十多年来，ＡＲ已经有了长足的发展，系统实现的重心和难点也随

之变化，但是这三个要素基本上还是ＡＲ系统中不可或缺的（图１）。

图１描绘了一个典型的ＡＲ系统的概念流程。从真实世界出发，经过数字成像，然后系统通过影像数

据和传感器数据一起对三维世界进行感知理解，同时得到对三维交互的理解。３Ｄ交互理解的目的是告知

系统要“增强”的内容，３Ｄ环境理解的目的就是告知系统要在哪里“增强”，随后通过渲染模块来完成虚实

结合。最后，合成的视频被传递到用户的视觉系统中，就达到了增强现实的效果。其中，三维配准是链接

虚实的最核心技术。ＡＲＴｏｏｌＫｉｔ这一基于Ｃ／Ｃ＋＋语言的增强现实系统开发工具软件，能够利用计算机

视觉技术来计算用户视点相对于已知标识的位置和姿态，同时支持基于视觉和视频的增强现实应用。其

实时、精确的三维注册功能使得工程人员能够非常方便、快捷地开发增强现实应用系统。

图１　典型犃犚流程

２　移动端犃犘犘的开发

随着移动技术的发展和智能技术的普及，ＡＲ技术的应用领域更加广泛。比如，在尖端武器、飞行器

的研制与开发、可视化数据模型、虚拟训练、娱乐与艺术、医疗与工业等领域的应用正逐步兴起，日趋完

善［２３］。在房地产领域，以往的房屋展示都以二维平面图或实体模型进行展示，不够生动直观，用户不便

去感受房间的三维效果。实物模型制作也费时费力，并且一旦成型难以进行二次修改或复用。本文顺应

大家对手机移动端 ＡＰＰ的熟悉与了解，梳理出了自主研发的一款虚拟样板房展示系统的产品定位如

图２所示，进而开发出一套基于视频增强现实技术的虚拟样板房展示系统，利用手机摄像头采集视觉信

息，根据自定义标识将虚拟的三维房间模型直接叠加到二维平面上。图３为应用场景下叠加产生的视觉

效果演示。用户可以自由移动二维平面图，这样三维虚拟样板房模型会随着平面图的移动而改变方位，产

生立体感，以便用户更好地观察房型和空间格局。

图２　产品定位

７
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图３　样板房展示场景实例

３　软件开发流程介绍

程序语言采用Ｃ＋＋编写并且打包输出。Ｃ＋＋是Ｃ语言的继承，它既可以进行Ｃ语言的过程化程

序设计，又可以进行以抽象数据类型为特点的基于对象的程序设计，还可以进行以继承和多态为特点的面

向对象的程序设计。为了实现ＡＲ功能所采用的 ＡＲＴｏｏｌＫｉｔＳＤＫ则是一个Ｃ＋＋ 语言编写的库，通过

它来编写增强现实应用程序。对于开发一个ＡＲ程序来说，最困难的部分在于实时的将虚拟图像覆盖到

用户视口中，并且和真实世界中的对象精确对立。ＡＲＴｏｏｌＫｉｔ使用电脑图像技术计算摄像机和标记卡之

间的相对位置，从而使程序员能够将他们的虚拟对象覆盖到标记卡上面。

在早前版本中，ＡＲＴｏｏｌＫｉｔＳＤＫ对彩色图片识别效果不是很好，因为黑白图反差较大，而部分彩色图

片反差不明显。作者在开发过程中，通过ＰＳ对户型图墙家具边框进行处理，以及代码的优化，很好的解

决了这一问题。

３．１　环境要求

该系统的开发主要采取的软硬件环境及所用资源如表１所示。

表１　系统开发环境搭建

硬件要求 软件环境 使用资源

Ｗｉｎｄｏｗｓ６４位系统电脑主机 ＡｎｄｒｏｉｄＳＤＫ ＦＢＸ格式３Ｄ模型

安卓手机 ＵＥ４引擎 样板房ＪＰＧ格式贴图

电脑摄像头（用于测试） ＡＲＴｏｏｌＫｉｔＳＤＫ ＪＰＧ格式识别图

ＶｉｓｕａｌＳｔｕｄｉｏＣ＋＋２０１５

Ａｕｔｏｄｅｓｋ３ｄｓｍａｘ

ＡｄｏｂｅＰＳＣＳ６

３．２　具体开发流程

本系统开发过程分以下几个步骤展开：

１）用Ｐｈｏｔｏｓｈｏｐ软件绘制户型图作为识别图，如图４所示。

２）多次用摄像头对图片进行识别，保存识别到的图片信息，生成图片文件备用，如图５、图６所示。

图４　标准层８０犿
２ 户型图

　　
图５　用摄像头识别户型图过程

８
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图６　存储备用识别图

３）打开ＵＥ４引擎，创建新的Ａｎｄｒｏｉｄ手机项目如图７所示，选择可缩放的３Ｄ或２Ｄ图形处理方式，

以便生成轻量化应用，实现在手机上更流畅的运行。

４）将第二步保存的图片、样板间项目模型贴图文件等全部导入项目中，并且用 ＶｉｓｕａｌＳｔｕｄｉｏ写入

Ｃ＋＋代码。如图８所示。

图７　新建手机犃犘犘项目
　

图８　开发预览界面

在默认场景中，虚拟摄像机会默认开启摄像头，并且识别所有拍摄到的信息，根据信息可分为两种处

理情况：如果检测到识别图，则显示样板房模型，并且设置样板房的世界坐标和旋转角度；如果识别图被遮

挡或者未能检测到，则不显示样板房模型。

使用ＶｉｓｕａｌＳｔｕｄｉｏ编程，其编程文件的部分代码如下：

／／实时监测识别图

ＥｖｅｎｔＲｅｆｅｒｅｎｃｅ＝（ＭｅｍｂｅｒＰａｒｅｎｔ＝Ｃｌａｓｓ＇＂／Ｓｃｒｉｐｔ／Ｅｎｇｉｎｅ．Ａｃｔｏｒ＂＇，ＭｅｍｂｅｒＮａｍｅ＝＂ＲｅｃｅｉｖｅＴｉｃｋ＂）

／／调用ＡＲＴｏｏｌｋｉｔ判断识别图

ＶａｒｉａｂｌｅＲｅｆｅｒｅｎｃｅ＝（ＭｅｍｂｅｒＰａｒｅｎｔ＝ＢｌｕｅｐｒｉｎｔＧｅｎｅｒａｔｅｄＣｌａｓｓ＇＂／Ｇａｍｅ／Ｂｌｕｅｐｒｉｎｔｓ／ＡＲＴｏｏｌｋｉｔＢａｓｅ．ＡＲＴｏｏｌｋｉｔＢａｓｅ＿Ｃ＂＇，

ＭｅｍｂｅｒＮａｍｅ＝＂ＡＲＴｏｏｌｋｉｔ＂）

ＯｂｊｅｃｔＲｅｆ＝ＡＲＴｏｏｌｋｉｔＢａｓｅ＿Ｃ＇＂／Ｇａｍｅ／Ｍａｐｓ／ＡＲＴｏｏｌｋｉｔＳｉｍｐｌｅ．ＡＲＴｏｏｌｋｉｔＳｉｍｐｌｅ：ＰｅｒｓｉｓｔｅｎｔＬ

ＶａｒｉａｂｌｅＲｅｆｅｒｅｎｃｅ＝（ＭｅｍｂｅｒＰａｒｅｎｔ＝ＢｌｕｅｐｒｉｎｔＧｅｎｅｒａｔｅｄＣｌａｓｓ＇＂／Ｇａｍｅ／Ｂｌｕｅｐｒｉｎｔｓ／ＡＲＴｏｏｌｋｉｔＢａｓｅ．ＡＲＴｏｏｌｋｉｔＢａｓｅ＿Ｃ＂＇，

ＭｅｍｂｅｒＮａｍｅ＝＂ｂＰｅｒｍｉｓｓｉｏｎｓＧｒａｎｔｅｄ＂，ＭｅｍｂｅｒＧｕｉｄ＝３７ＢＦ４Ｆ６Ｃ４Ｆ４１５９Ｅ８６５４７ＥＡ９ＤＤ７８Ａ１ＦＦ６）

／／设置样板房模型世界坐标

ＢｅｇｉｎＯｂｊｅｃｔＣｌａｓｓ＝／Ｓｃｒｉｐｔ／ＢｌｕｅｐｒｉｎｔＧｒａｐｈ．Ｋ２Ｎｏｄｅ＿ＣａｌｌＦｕｎｃｔｉｏｎ

　ＦｕｎｃｔｉｏｎＲｅｆｅｒｅｎｃｅ＝（ＭｅｍｂｅｒＮａｍｅ＝＂Ｋ２＿ＳｅｔＡｃｔｏｒＬｏｃａｔｉｏｎ＂，ｂＳｅｌｆＣｏｎｔｅｘｔ＝Ｔｒｕｅ）

／／设置样板房模型旋转角度

ＢｅｇｉｎＯｂｊｅｃｔＣｌａｓｓ＝／Ｓｃｒｉｐｔ／ＢｌｕｅｐｒｉｎｔＧｒａｐｈ．Ｋ２Ｎｏｄｅ＿ＣａｌｌＦｕｎｃｔｉｏｎ

　ＦｕｎｃｔｉｏｎＲｅｆｅｒｅｎｃｅ＝（ＭｅｍｂｅｒＮａｍｅ＝＂Ｋ２＿ＳｅｔＡｃｔｏｒＲｏｔａｔｉｏｎ＂，ｂＳｅｌｆＣｏｎｔｅｘｔ＝Ｔｒｕｅ）

／／设置样板房模型是否可见

ＢｅｇｉｎＯｂｊｅｃｔＣｌａｓｓ＝／Ｓｃｒｉｐｔ／ＢｌｕｅｐｒｉｎｔＧｒａｐｈ．Ｋ２Ｎｏｄｅ＿ＣａｌｌＦｕｎｃｔｉｏｎ

　ＦｕｎｃｔｉｏｎＲｅｆｅｒｅｎｃｅ＝（ＭｅｍｂｅｒＮａｍｅ＝＂ＳｅｔＡｃｔｏｒＨｉｄｄｅｎＩｎＧａｍｅ＂，ｂＳｅｌｆＣｏｎｔｅｘｔ＝Ｔｒｕｅ）

５）项目打包输出为ＡＰＰ安装包。打包出的ＡＰＰ安装包支持最新的安卓系统，并且兼容旧版安卓系

统，而且支持市面上所有的主流安卓图形处理器（图９）。

９
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图９　打包输出时可自行选择手机图形处理器

　　６）项目测试与效果展示。运用安卓手机安装该 ＡＰＰ，摄像头对准移动设备屏幕上的二维平面户型

图，即可得到对应三维视图，实现３Ｄ近景仿真展示效果。

４　对比研究

目前国内最普遍的ＡＲ应用，是支付宝的“ＡＲ扫一扫”，可以用于过年期间识别“福”字、识别花朵等。

但是，“ＡＲ扫一扫”是支付宝的内置应用，不向一般开发者以及企业用户开放，因为为了展示识别内容，需

要一定的手机存储空间以及网速要求，无法定制化［４］。

国外最火的ＡＲ技术应用，是《口袋妖怪ＧＯ》。它是由任天堂、Ｐｏｋéｍｏｎ公司和谷歌的ＮｉａｎｔｉｃＬａｂｓ

公司联合制作开发的现实增强（ＡＲ）宠物养成对战类ＲＰＧ手游。该作于２０１６年７月７日在澳大利亚新

西兰区域首发，登陆Ａｎｄｒｏｉｄ和ｉＰｈｏｎｅ平台，首发于ＡｐｐＳｔｏｒｅ和ＧｏｏｇｌｅＰｌａｙ
［５］。

本文所示ＡＲ手机ＡＰＰ应用前景广泛，可以面向企业、政府部门进行定制化开发，可以充分满足个性

化需求，并且可以不断更新迭代，未来可服务于多家房地产企业，实现了手机ＡＲ快速看房，也可适用于家

装公司的一体化智能设计，提供给消费者初期的家装设计概念三维图，并可建立数据库使设计师完成快速

修改定型与实时展示。

５　结　语

本文基于增强现实技术通过手机端设计出一款虚拟样板房产品展示的ＡＰＰ应用，使房屋平面图进一

步可视化、立体化、三维化，优化了产品展示和用户体验，使人机交互更加智能化，也利于交互式产品设计

开发工作的有效开展，进一步推动了其他三维模拟动态产品展示进入新形态。
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