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1. 软件简介

MSVR 软 件 是 一 款 专 门 用 于 沉 浸 式 虚 拟 现 实 多 通 道 的 应 用 软 件 ， 由 北

京 道 航 寰 宇 科 技 自 主 研 发 。

MSV R 软 件 可 以 在 很 短 的 时 间 内 将 Unity 3 D 开 发 的 内 容 发 布 至 沉 浸 式

虚 拟 环 境 ，完 成 各 种 3D 应 用 ，支 持 多 种 的 虚 拟 现 实 外 设 ，多 种 立 体 显 示 方

式 ， 产 品 采 用 集 群 式 设 计 ， 并 且 支 持 多 画 面 高 分 辨 率 的 立 体 展 示 环 境 。

MSVR 软 件 实 现 了 以 下 几 个 主 要 的 功 能 ：

 支 持 单 机 多 显 和 高 性 能 集 群 模 式

 拥 有 CADWALL、 CAVE 、 环 幕 、 球 幕 等 显 示 环 境

 可 根 据 现 实 环 境 尺 寸 输 入 自 动 生 成 投 影 矩 阵

 集 群 设 置 时 ， 无 需 输 入 ip , 可 通 过 扫 描 自 动 生 成 集 群

 可 拖 拽 屏 幕 安 排 投 屏 分 配

 支 持 非 立 体 、 主 动 立 体 、 被 动 立 体 等 显 示 方 式

 支 持 多 种 输 入 设 备 ： VR 设 备 （ HTC 、 Oculus 、 ART 、 游 戏 手 柄 、 键 盘

鼠 标 等

 提 供 输 入 设 备 扩 展 接 口

 统 一 虚 拟 手 柄 映 射 接 口

 提 供 “ 输 入 设 备 ” 可 视 化 数 据 监 控

 提 供 集 群 计 算 机 之 间 网 络 状 态 监 控

 提 供 “ 操 作 ” 录 制 ， 播 放 演 示 功 能

MSVR 软 件 拥 有 快 速 而 功 能 强 大 的 配 置 工 具 ， 简 单 的 几 个 步 骤 ， 就 可
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以 建 立 属 于 您 自 己 的 VR 系 统 ，具 有 所 见 即 所 得 的 方 式 可 以 快 速 配 置 VR 系

统 ， 为 您 更 关 注 于 您 自 己 的 3D 应 用 赢 得 更 多 的 时 间 。

MSVR 软 件 提 供 了 成 套 的 操 作 输 入 、 操 作 同 步 、 环 境 配 置 和 环 境 自 动

生 成 解 决 方 案 ， 并 且 能 够 在 不 用 修 改 工 程 的 情 况 下 更 改 通 道 配 置 、 立 体 模

式 、 输 入 设 备 。 通 过 向 您 的 工 程 导 入 MSVR SDK 来 制 作 、 开 发 的 应 用 程 序 ，

即 可 支 持 MSVR 软 件 。

开 发 方 面 ， MSVR 软 件 使 用 C# 作 为 项 目 开 发 接 口 ， 并 且 提 供 Un ity3 D

的 SDK 来 支 持 在 该 平 台 上 进 行 应 用 程 序 开 发 。提 供 C++ 接 口 作 为 接 入 用 户

自 定 义 设 备 。

2. 安装说明

2.1. 安装需求

2.1.1. 操作系统

MSVR 软 件 支 持 Wind ows 7 / 10 ，兼 容 32 位 和 64 位 的 系 统 。系 统 需

要 安 装 Direc tX 环 境 支 持 包 。

2.1.2. 设备支持

支 持 HTC Vive 、 oculus， 但 是 需 要 您 的 操 作 系 统 安 装 SteamVR 。

支 持 ART ， 但 是 需 要 您 的 操 作 系 统 安 装 DTrack 。

2.1.3. Unity

若 要 在 Un ity 上 进 行 应 用 程 序 的 开 发 ，您 需 要 Unity 5.6.4 及 以 上 版 本 ；

如 果 需 要 支 持 主 动 立 体 功 能 ， 您 需 要 Unity 3D Pro 支 持 。
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2.1.4. 立体支持

为 了 让 您 的 应 用 程 序 能 够 正 确 地 在 主 动 立 体 模 式 下 运 行 ， 您 需 要 一 块

nVidia Quadro 型 号 的 显 卡 ， 并 且 安 装 了 最 新 的 显 卡 驱 动 。

2.2. 软件获取和安装

2.2.1. 安装

MSVR 软 件 包 含 两 个 软 件 包 ： MSVR 和 MSVR_Cl ien t 。

您 可 以 通 过 双 击 以 打 开 安 装 向 导 ，作 为 开 始 ，您 只 需 安 装 MSVR 即 可 。

关 于 客 户 端 和 配 置 器 的 具 体 安 装 请 参 阅 5.2. 软 件 安 装 。

注 意 ： 请 确 保 安 装 路 径 没 有 中 文 。

2.3. 授权

完 成 MSVR 的 安 装 后 ， 通 过 打 开 桌 面 快 捷 方 式 进 入 软 件 ， 您 会 看 到 如

下 界 面 ：
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看 到 此 界 面 意 味 着 您 还 没 有 软 件 的 授 权 或 您 的 授 权 码 已 过 期 。

为 了 获 取 激 活 码 ， 您 首 先 需 要 向 厂 商 发 送 请 求 码 ： 首 先 单 击 请 求 码 ，

然 后 按 下 CTRL+A ， 以 确 保 选 中 所 有 的 激 活 码 内 容 ， 您 会 看 到 请 求 码 呈 如

下 状 态 ：

此 时 按 下 CTRL+C 将 请 求 码 拷 贝 至 粘 贴 板 ， 并 且 粘 粘 至 文 本 文 件 或 其

他 地 方 ， 发 送 给 厂 商 即 可 。

当 您 收 到 激 活 码 后 ， 只 需 拷 贝 至 粘 贴 板 后 点 击 注 册 码 的 输 入 框 ， 按 下

CTRL+V 粘 贴 进 注 册 码 的 输 入 框 中 ， 单 击 注 册 按 钮 即 可 。

3. 快速入门

在 这 一 小 节 您 将 了 解 ：

 如 何 在 Un ity3D 上 正 确 导 入 、 设 置 和 生 成 应 用 程 序 ；

 如 何 使 用 配 置 器 来 启 动 该 应 用 程 序 。
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3.1. 范例环境

以 下 教 程 是 在 该 环 境 下 进 行 的 ：

 Window s 10 操 作 系 统

 Unity 5.6 .4 Pro

 有 一 个 通 道 授 权 的 MSVR 软 件

 USB 接 入 的 标 准 键 盘 、 鼠 标

3.2. 在 Unity 中导入 MSVRSDK

一 般 情 况 下 ， MSVR 的 Un ity 开 发 包 的 路 径 是 “ C:\Prog ram Fi les

(x8 6) \VRbe yon d\mc\MC SDK.unit ypackag e ”。如 果 您 自 定 义 了 软 件 的 安

装 位 置 ， 请 在 您 自 定 义 的 目 录 下 寻 找 该 文 件 。

首 先 创 建 一 个 创 建 或 打 开 您 自 己 的 场 景 ，您 可 以 通 过 以 下 方 式 中 任 意 一

种 导 入 MSVR 开 发 包 ：

 依 次 打 开 菜 单 上 的 Assets -> Imp or t Packag e -> Custom

Packag e. . . ， 在 弹 出 的 文 件 选 择 对 话 框 中 选 择 开 发 包 ；

 在 Unity Ed itor 启 动 并 打 开 场 景 后 双 击 开 发 包

 将 开 发 包 拖 入 Unity Ed itor 的 Pro ject 窗 口

导 入 成 功 后 您 将 看 到 如 下 的 目 录 结 构 ：
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下 一 步 您 可 以 打 开 Scen e s 文 件 夹 中 的 pure_ sdk 场 景 或 将 pre fab 文

件 夹 中 的 “ [Mu lt iply_Chan ne l] ” 预 制 体 拖 入 您 的 场 景 中 。 预 制 体 的 结 构

如 下 图 所 示 ：
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3.3. Unity 工程设置

打 开 Ed it -> Project Sett in gs -> Tim e ， 将 Fixed Tim este p 设 置 为

0.001 ；

如 果 需 要 支 持 主 动 立 体 ， 打 开 Edit -> Project Sett ing s -> Playe r ，

在 Other Sett ing s 选 项 中 勾 选 Vir tual Real ity Supp or te d 选 项 ， 并 为

Vir tual Real ity SDKs 选 项 卡 添 加 Stereo Disp lay(n on head-mo un ted )

选 项 。
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您 可 以 在 开 发 机 上 安 装 MSV R 客 户 端 来 接 受 多 通 道 配 置 数 据 ， 并 在

Unity Editor 中 按 下 Play 按 钮 来 查 看 效 果 。

关 于 MSVR 客 户 端 与 远 端 集 群 ， 请 参 阅 第 5 节 。

上 图 展 示 了 读 取 配 置 数 据 后 生 成 的 通 道 在 Hie rarchy 视 图 的 结 构 。
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3.4. Unity 项目导出

MSVR 开 发 包 没 有 特 殊 的 导 出 设 置 需 求 ， 只 需 按 正 常 步 骤 导 出 场 景 至

可 执 行 文 件 即 可 。

3.5. MSVR 设置

接 下 来 ， 打 开 MSVR ， 首 先 进 行 屏 幕 设 置 。

设 置 一 个 宽 1.7 、 高 1 、 屏 距 0.5 、 宽 分 段 1 、 高 分 段 1 、 屏 距 地 高 1

的 CAD WALL ：
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然 后 在 控 制 系 统 中 选 择 键 盘 鼠 标 ， 并 对 虚 拟 手 柄 映 射 做 如 下 图 设 置 ：

接 着 在 集 群 投 屏 中 的 集 群 模 式 勾 选 单 机 ，并 在 3D 立 体 模 式 中 选 择 非 立

体 ：
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最 后 打 开 服 务 运 行 选 项 ， 单 击 选 择 文 件 按 钮 选 择 导 出 的 Un ity 可 执 行

文 件 ， 单 击 Ser ve r 即 可 开 始 运 行 。

3.6. 尽情尝试！

您 已 学 会 如 何 导 入 MSVR 开 发 包 到 Un ity 中 ， 正 确 设 置 项 目 并 导 出 ，

在 MSVR 中 配 置 通 道 以 及 设 置 虚 拟 手 柄 映 射 。

接 下 来 您 可 以 根 据 自 己 的 需 要 ， 自 由 选 择 输 入 设 备 ， 更 改 屏 幕 尺 寸 或

者 类 型 ， 应 用 程 序 会 根 据 您 的 配 置 自 动 调 整 内 容 。

4. MSVR 详解

在 这 一 节 ， 您 将 了 解 MS VR 各 个 功 能 区 的 作 用 和 配 置 方 法 ， 包 括 如 何

启 动 服 务 ， 如 何 配 置 环 境 ， 如 何 设 置 输 入 设 备 、 映 射 虚 拟 手 柄 以 及 集 群 设

置 。

4.1. 模块介绍

MSVR 分 为 四 个 主 要 模 块 ， 它 们 分 别 是 服 务 运 行 模 块 、 显 示 环 境 模 块 、
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控 制 系 统 模 块 和 集 群 投 屏 模 块 。

服 务 运 行 模 块 管 理 开 启 /关 闭 配 置 器 的 同 步 服 务 （ 软 件 同 步 和

操 作 同 步 ） ， 更 改 需 要 启 动 的 目 标 应 用 程 序 ， 以 及 配 置 器 日 志 的

输 出 。

显 示 环 境 用 于 设 置 通 道 配 置 ， 例 如 通 道 配 置 、 通 道 的 实 际 尺

寸 以 及 输 出 的 通 道 数 量 。

控 制 系 统 配 置 不 同 的 输 入 设 备 ， 将 它 们 映 射 至 统 一 的 虚 拟 输

入 设 备 中 。 在 该 界 面 ， 您 可 以 选 择 输 入 设 备 并 配 置 其 至 虚 拟 输 入 设 备 的 映

射 位 置 。 该 界 面 也 带 有 调 试 功 能 ， 您 可 以 通 过 图 形 化 界 面 查 看 该 输 入 设 备

是 否 工 作 正 常 及 每 个 输 入 被 映 射 至 的 位 置 。

集 群 投 屏 界 面 可 以 设 置 立 体 模 式 ， 集 群 模 式 ， 控 制 集 群 渲 染 通 道 。

4.2. 服务运行模块

服 务 运 行 模 块 的 界 面 如 下 图 所 示 ：

① ． 运 行 服 务 按 钮 ， 该 按 钮 的 功 能 是 启 动 所 有 连 接 上 配 置 器 的 客 户 机
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上 指 定 位 置 的 可 执 行 程 序 ， 并 启 动 配 置 器 的 同 步 服 务 。 当 服 务 运 行 时 ， 界

面 将 不 能 再 作 出 改 动 ， 但 依 然 可 以 查 看 。 可 以 通 过 按 下 键 盘 的 ESC 键 结 束

服 务 并 再 次 编 辑 配 置 ， 该 操 作 会 让 所 有 客 户 端 关 闭 可 执 行 文 件 ；

② ． 可 执 行 程 序 选 择 栏 ， 该 部 件 提 供 了 用 于 输 入 及 显 示 的 应 用 程 序 选

择 框 ， 以 及 打 开 文 件 对 话 框 来 方 便 地 选 择 可 执 行 文 件 的 “ 选 择 文 件 ” 按 钮 ；

③ ． 配 置 器 日 志 输 出 ， 您 可 以 在 此 查 看 该 配 置 器 的 网 络 IO 记 录 ， 及 服

务 启 动 记 录 。

下 图 展 示 了 当 服 务 启 动 时 的 UI ：

此 时 您 可 以 在 各 个 模 块 中 浏 览 已 设 置 的 信 息 但 不 能 更 改 它 们 。 仅 当 您

按 下 键 盘 的 ESC 按 键 ， 使 得 服 务 停 止 后 才 能 再 次 编 辑 。

4.3. 显示环境模块

显 示 环 境 模 块 的 界 面 如 下 图 所 示 ：
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① ．显 示 环 境 选 项 ，目 前 支 持 的 屏 幕 有 CAD WALL ，CAVE 和 环 幕 三 种 。

CAD WA LL 是 使 用 多 个 相 同 尺 寸 （ 多 数 情 况 下 是 相 同 品 牌 和 相 同 信 号 的 显

示 器 ） 的 屏 幕 拼 接 为 一 个 大 屏 幕 的 模 式 ； CAV E 则 是 通 过 多 个 屏 幕 或 CAD

WALL 组 成 一 个 长 方 体 的 空 间 ； 环 幕 则 是 由 多 个 屏 幕 拼 接 成 一 个 弧 形 的 屏 ；

② ． 交 互 式 环 境 预 览 ， 通 过 在 该 区 域 按 住 鼠 标 左 键 并 拖 动 鼠 标 ， 可 以

360 ° 预 览 当 前 配 置 的 投 影 环 境 ；

③ ． 环 境 配 置 参 数 ， 该 区 域 提 供 几 个 重 要 的 环 境 参 数 输 入 接 口 ， 您 在

此 输 入 真 实 环 境 的 参 数 后 ， 交 互 式 环 境 预 览 界 面 会 立 即 更 新 。

当 宽 分 段 或 者 高 分 段 大 于 1 时 ， 您 会 注 意 到 预 览 界 面 生 成 的 环 境 有 多

个 灰 色 矩 形 ， 并 且 每 个 矩 形 都 被 标 上 了 一 个 数 字 ：
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其 中 ， 每 个 灰 色 矩 形 代 表 了 一 个 渲 染 窗 口 ， 其 所 被 标 记 的 数 字 代 表 了

该 通 道 的 编 号 。 其 具 体 含 义 将 在 4.4. 集 群 投 影 模 块 中 介 绍 。

4.3.1. CAD WALL 设置参数解释

如 之 前 所 描 述 的 ， CAD WALL 模 式 是 指 多 块 相 同 的 矩 形 屏 幕 组 合 成 一

块 大 型 的 矩 形 屏 幕 。 以 下 图 中 的 环 境 为 范 例 ：

该 环 境 是 由 四 块 屏 幕 一 起 组 成 的 一 面 宽 度 1.6 米 ， 高 度 1 米 的 CAD

WALL ,则 其 参 数 如 下 图 所 示 ：
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宽 度 和 高 度 为 CAD WA LL 的 总 宽 度 、 总 高 度 。 宽 分 段 和 高 分 段 分 别 是

组 成 该 CAD WA LL 的 水 平 方 向 屏 幕 数 量 和 垂 直 方 向 屏 幕 数 量 ，在 该 例 子 中 ，

其 水 平 方 向 和 垂 直 方 向 的 屏 幕 数 量 都 是 2；屏 距 地 高 是 屏 幕 的 最 底 端 距 离 地

面 的 高 度 ； 屏 距 指 拟 定 的 用 户 观 看 位 置 和 屏 幕 的 距 离 。

4.3.2. CAVE 设置参数解释

CAVE 是 由 几 面 相 互 拼 接 为 长 方 体 的 屏 幕 组 成 的 ， 每 块 屏 幕 都 朝 向 中

心 ， 用 户 在 屏 幕 组 成 的 长 方 体 内 进 行 操 作 ， 一 般 配 合 主 动 立 体 及 跟 踪 器 使

用 。 以 下 图 作 为 环 境 范 例 ：

则 其 配 置 参 数 如 下 ：
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该 环 境 是 由 四 个 面 组 成 的 CAVE 系 统（ 即 四 通 道 CAV E ），分 别 是 左 面 、

右 面 、 前 面 和 底 面 。 在 参 数 中 ， 通 过 取 消 勾 选 “ 上 ” 和 “ 后 ” 来 配 出 正 确

的 通 道 。 “ 全 地 面 ” 是 指 底 面 和 顶 面 的 高 度 （ CAV E 的 深 度 方 向 ） 是 否 与

CAVE 的 深 度 一 致 ，该 选 项 会 使 底 面 在 垂 直 方 向 变 形 ，但 是 能 够 让 底 面 与 左

右 面 的 接 缝 完 全 拼 合 。

4.3.3. 环幕设置参数解释

环 幕 通 过 几 面 屏 幕 拼 接 出 带 有 弧 度 的 屏 幕 效 果 ， 以 下 图 作 为 环 境 范 例 ：

其 配 置 参 数 如 下 ：

弧 分 段 是 环 幕 在 弧 长 方 向 上 屏 幕 的 数 量 ， 高 分 段 是 环 幕 在 高 度 方 向 上

的 屏 幕 数 量 ， 屏 距 地 高 是 整 个 环 幕 的 最 底 端 距 离 地 面 的 高 度 。

如 果 鸟 瞰 一 个 环 幕 ， 那 么 这 个 环 幕 是 一 个 圆 的 一 部 分 ， 即 一 段 弧 ：
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如 上 图 所 示 ， 弧 度 为 该 弧 圆 心 到 环 幕 起 点 所 作 直 线 和 该 弧 圆 心 到 环 幕

终 点 所 作 直 线 的 夹 角 。 半 径 是 圆 心 到 环 幕 起 点 或 者 环 幕 终 点 的 距 离 。

4.4. 控制系统模块

控 制 系 统 模 块 的 界 面 如 下 ：

① ． 输 入 设 备 选 择 。 您 可 以 在 这 里 选 择 一 个 输 入 设 备 ， 目 前 支 持 的 输

入 设 备 有 ： HTC Vive 、 Oculus 、 ART 、 游 戏 手 柄 ；
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② ．输 入 设 备 的 追 踪 器 监 视 界 面 。 MSVR 设 备 的 操 作 模 块 共 支 持 10 个

6 自 由 度 跟 踪 器 。该 界 面 会 将 当 前 选 择 的 输 入 设 备 的 追 踪 器 通 过 图 形 化 的 方

式 反 馈 。 您 可 以 通 过 点 击 右 侧 的 按 钮 来 查 看 不 同 编 号 的 追 踪 器 的 图 形 化 输

出 ， 同 时 ， 在 某 个 追 踪 器 有 输 入 时 ， 其 对 应 编 号 的 按 钮 会 亮 起 绿 灯 ， 以 提

示 您 该 编 号 的 追 踪 器 正 在 接 受 有 效 输 入 ；

③ ．输 入 设 备 的 摇 杆 监 视 界 面 。MSVR 设 备 的 操 作 模 块 共 支 持 10 个 二

维 摇 杆 或 触 摸 板 输 入 。 该 界 面 会 将 当 前 选 择 的 输 入 设 备 的 摇 杆 通 过 图 形 化

的 方 式 反 馈 。 您 可 以 通 过 点 击 右 侧 的 按 钮 来 查 看 不 同 编 号 的 摇 杆 的 图 形 化

输 出 ， 同 时 ， 在 某 个 摇 杆 有 输 入 时 ， 其 对 应 编 号 的 按 钮 会 亮 起 绿 灯 ， 以 提

示 您 该 编 号 的 摇 杆 正 在 接 受 有 效 输 入 ；

④ ．输 入 设 备 的 按 钮 监 视 界 面 。MSVR 设 备 的 操 作 模 块 共 支 持 10 个 带

有 类 比 输 入 的 按 钮 。该 界 面 按 编 号 顺 序 排 列 并 同 时 显 示 10 个 按 钮 的 按 键 状

态 ， 如 果 某 个 按 钮 正 在 被 按 下 ， 则 这 个 编 号 的 按 钮 图 标 便 会 亮 起 绿 灯 ；

⑤ ． 虚 拟 手 柄 映 射 界 面 。 该 界 面 用 于 将 您 所 选 择 的 输 入 设 备 映 射 至 虚

拟 手 柄 中 ， 虚 拟 手 柄 用 于 在 应 用 程 序 开 发 中 使 用 ， 使 得 您 可 以 开 发 一 次 后

修 改 输 入 设 备 而 无 需 修 改 应 用 程 序 。 其 可 能 会 列 出 的 选 项 及 其 含 义 如 下 ：

头 部 跟 踪 ：启 用 /禁 用 头 部 跟 踪 ，指 定 一 个 跟 踪 器 作 为 头 部 跟 踪 的 输 入 ；

手 柄 显 示 ： 启 用 /禁 用 手 柄 的 功 能 及 模 型 显 示 ；

摇 杆 漫 游 ： 启 用 /禁 用 自 带 的 摇 杆 漫 游 功 能 ， 该 功 能 可 以 使 您 的 应 用 程

序 带 有 简 单 的 漫 游 功 能 而 无 需 编 写 代 码 ；

摇 杆 控 制 器 ： 指 定 一 个 摇 杆 输 入 作 为 虚 拟 手 柄 的 摇 杆 输 入 ；
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摇 杆 点 击 ： 指 定 一 个 按 钮 输 入 作 为 虚 拟 手 柄 的 摇 杆 按 键 按 钮 ；

射 线 控 制 ： 指 定 一 个 摇 杆 输 入 操 作 虚 拟 手 柄 自 身 的 旋 转 ， 该 选 项 出 现

在 没 有 跟 踪 器 作 为 控 制 器 输 入 的 情 况 下 ；

手 柄 跟 踪 ： 指 定 一 个 追 踪 器 作 为 手 柄 的 位 置 和 旋 转 信 息 输 入 ；

手 柄 扳 机 ： 指 定 一 个 按 钮 输 入 作 为 虚 拟 手 柄 的 Trigger 按 钮 ；

手 柄 菜 单 ： 指 定 一 个 按 钮 输 入 作 为 虚 拟 手 柄 的 Menu 按 钮 。

4.5. 集群投影模块

集 群 投 影 的 界 面 如 下 ：

① ． 集 群 功 能 面 板 。 您 可 以 选 择 单 机 和 集 群 两 种 模 式 ， 单 机 模 式 下 您

的 应 用 程 序 将 在 当 前 机 器 上 启 动 ， 集 群 模 式 则 会 开 启 集 群 功 能 。

当 集 群 功 能 开 启 时 ， 将 会 进 行 一 次 客 户 端 扫 描 ， 如 下 图 所 示 ：
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扫 描 结 果 将 以 列 表 的 方 式 在 扫 描 结 果 中 列 出 ， 您 可 以 通 过 点 击 其 IP 号

前 面 的 勾 选 框 将 该 客 户 端 加 入 集 群 渲 染 中 。 要 注 意 的 是 ， 当 前 配 置 器 中 的

客 户 端 并 不 会 出 现 在 扫 描 结 果 中 ， 因 为 其 总 是 被 连 接 至 服 务 。 另 外 ， 如 果

已 选 择 的 客 户 端 数 量 到 达 授 权 所 允 许 的 上 限 时 ， 剩 余 的 客 户 端 将 无 法 被 选

择 ， 除 非 您 取 消 一 个 已 选 择 的 客 户 端 。 关 于 集 群 ， 具 体 请 参 阅 5. 集 群 渲 染 。

当 您 切 换 至 集 群 模 式 时 ， 界 面 类 似 如 下 ：
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其 中 集 群 功 能 面 板 增 加 了 扫 描 功 能 ， 以 允 许 您 重 新 扫 描 并 指 定 客 户 端 。

“ 服 务 器 渲 染 ” 勾 选 框 则 指 定 当 前 MSVR 是 否 需 要 参 与 渲 染 ， 若 开 启 该 选

项 ， 则 屏 幕 分 配 器 也 会 为 其 分 配 渲 染 窗 口 ， 并 且 在 服 务 开 启 时 本 机 也 会 启

动 您 指 定 的 应 用 程 序 。

通 道 面 板 则 会 显 示 所 有 您 选 择 的 客 户 端 ， 其 具 体 含 义 在 ③ 中 阐 述 。

② ． 3D 立 体 模 式 面 板 。 您 可 以 在 该 面 板 中 选 择 渲 染 的 模 式 ： 非 立 体 意

味 着 所 有 应 用 程 序 以 正 常 的 方 式 渲 染 画 面 ； 主 动 立 体 模 式 需 要 您 的 显 卡 及

显 示 器 支 持 ， 应 用 程 序 会 尝 试 以 主 动 立 体 的 方 式 启 动 。 关 于 主 动 立 体 的 硬

件 及 软 件 支 持 ，请 参 阅 2.1.2. 设 备 支 持 ；被 动 立 体 模 式 则 应 用 程 序 将 以 左 右

格 式 的 被 动 立 体 输 出 画 面 。

③ ． 通 道 配 置 面 板 。 您 可 以 在 该 面 板 查 看 您 所 选 择 的 客 户 端 ， 它 们 的

IP 地 址 ， 编 号 及 所 负 责 的 渲 染 窗 口 。 该 面 板 的 第 一 位 永 远 是 服 务 器 。 客 户

端 信 息 卡 片 右 侧 的 竖 状 灯 条 代 表 该 客 户 端 目 前 的 状 态 ， 绿 色 意 味 着 该 客 户

端 正 常 且 已 连 接 至 MSVR ， 红 色 则 意 味 着 该 客 户 端 无 法 连 接 至 服 务 器 。

信 息 卡 片 的 右 侧 则 是 渲 染 窗 口 配 置 ， 渲 染 窗 口 则 是 您 在 显 示 环 境 中 配
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置 的 每 一 个 渲 染 窗 口 。 您 可 以 使 用 鼠 标 拖 拽 窗 口 到 其 他 位 置 来 更 改 渲 染 窗

口 顺 序 ， 您 也 可 以 将 渲 染 窗 口 从 一 个 客 户 端 转 移 至 另 一 个 客 户 端 。

渲 染 窗 口 配 置 将 在 MSVR 服 务 开 启 时 自 动 通 知 每 一 个 客 户 机 ， 客 户 机

将 会 以 您 的 配 置 方 式 启 动 应 用 程 序 并 设 置 渲 染 的 画 面 至 您 所 调 整 的 渲 染 窗

口 配 置 。

5. 集群渲染

在 这 一 节 ， 您 将 了 解 如 何 在 由 多 台 计 算 机 组 成 的 渲 染 集 群 上 配 置

MSVR 。

5.1. 硬件

在 集 群 渲 染 中 ， 您 需 要 指 定 其 中 一 台 计 算 机 作 为 服 务 主 机 使 用 ， 您 可

以 单 独 使 用 一 台 机 器 作 为 服 务 主 机 ， 也 可 以 使 用 一 台 渲 染 机 同 时 作 为 客 户

机 和 服 务 主 机 。 例 如 同 样 的 四 通 道 集 群 ， 可 以 由 如 下 两 种 方 式 实 现 ：

您 只 需 要 把 输 入 设 备 接 入 服 务 主 机 ， 操 作 同 步 服 务 会 自 动 将 您 的 操 作
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同 步 至 每 一 台 客 户 机 。

5.2. 软件安装

MSVR 软 件 共 有 两 个 软 件 包 ： MSV R 和 MSVR_Cl ien t 。 您 只 需 按 照 以

下 两 个 规 则 安 装 软 件 包 即 可 ：

1. 对 于 服 务 主 机 ， 无 论 其 是 否 作 为 渲 染 客 户 机 ， 都 只 安 装 MSVR ；

2. 对 于 客 户 机 ， 只 要 不 是 服 务 主 机 ， 都 只 安 装 MSVR_Cl ient。

5.3. 应用程序安装

MSVR 软 件 要 求 每 一 台 客 户 端 的 机 器 都 安 装 您 的 应 用 程 序 ， 并 且 它 们

都 在 相 同 的 路 径 下 。 服 务 主 机 若 是 也 作 为 客 户 机 使 用 ， 则 服 务 主 机 所 在 的

机 器 也 许 安 装 应 用 程 序 ， 并 且 安 装 路 径 与 其 他 客 户 机 保 持 一 致 。

5.4. 软件设置

当 您 的 软 件 与 应 用 程 序 都 安 装 完 毕 ， 并 拥 有 合 适 的 授 权 时 ， 即 可 按 照

以 下 步 骤 开 始 使 用 集 群 功 能 ：

1. 启 动 MSVR ，正 确 配 置 环 境 、输 入 映 射 及 启 动 位 置 。您 也 可 以 先 打 开

客 户 机 上 的 MSVR_Cl ient 软 件 （ 例 如 将 客 户 端 设 置 为 开 机 自 启 动 ） ， 在 这

里 没 有 强 制 要 求 其 打 开 的 先 后 顺 序 ， 您 只 需 确 保 在 配 置 器 上 扫 描 客 户 端 时

客 户 端 已 正 常 启 动 即 可 。

2.打 开 所 有 客 户 机 上 的 MSV R_Cl ie nt 软 件 （ 如 果 您 有 一 台 客 户 机 也 作

为 服 务 主 机 使 用 ， 则 不 用 做 任 何 操 作 ） ， 其 界 面 如 下 ：
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界 面 中 的 三 个 指 示 灯 其 不 同 颜 色 下 的 含 义 如 下 ：

启 动 ： MSVR_Cl ient 在 开 启 时 会 进 行 简 单 的 环 境 检 查 ， 若 启 动 指 示 灯

不 是 绿 色 ， 则 说 明 软 件 在 该 环 境 下 无 法 正 常 启 动 ；

连 接 ： 该 指 示 灯 指 示 当 前 客 户 端 与 MS VR 的 连 接 状 态 ， 若 指 示 灯 为 黄

色 ， 则 客 户 端 在 等 待 连 接 状 态 。 若 指 示 灯 为 绿 色 ， 则 客 户 端 成 功 与 MSV R

建 立 连 接 ；

运 行 ： 该 指 示 灯 只 有 在 MSVR 启 动 服 务 时 会 亮 起 。 如 果 配 置 器 指 示 的

应 用 程 序 路 径 在 当 前 机 器 上 无 法 找 到 或 无 法 启 动 ， 则 该 指 示 灯 变 为 红 色 。

如 果 客 户 端 顺 利 找 应 用 程 序 并 启 动 则 会 亮 起 绿 灯 。

3.打 开 多 通 道 配 置 软 件 ，在 集 群 投 影 模 块 中 选 择 集 群 模 式 的“ 集 群 ”选

择 框 。

4. 在 弹 出 的 扫 描 结 果 窗 口 中 选 择 您 需 要 的 客 户 机 （ 您 可 以 通 过 列 表 中

的 客 户 机 IP 来 判 断 是 哪 个 客 户 端 ， 并 勾 选 需 要 参 与 集 群 的 客 户 端 ） ， 按 下

确 认 键 选 择 需 要 的 客 户 端 。

5. 此 时 被 连 接 的 客 户 端 的 连 接 指 示 灯 会 亮 起 绿 灯 ，在 通 道 配 置 面 板 中 也

能 查 到 该 客 户 端 的 状 态 指 示 灯 为 绿 色 。
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6. 切 换 至 服 务 运 行 模 块 点 击 “ Ser ver “ 按 钮 开 始 集 群 服 务 。

恭 喜 ，现 在 您 已 经 知 道 如 何 在 集 群 渲 染 系 统 中 安 装 和 设 置 MSVR 软 了 。

6. MSVR 开发包 For Unity

在 这 一 节 ， 您 将 了 解 ： MSVR 开 发 包 的 结 构 ， 以 及 如 何 使 用 MSV R 开

发 包 进 行 应 用 程 序 的 开 发 。

6.1. 导入开发包

6.1.1. 导入 unitypackage

一 般 情 况 下 ， MSVR 的 Unity 开 发 包 的 路 径 是 “ C:\Program Fi les

(x8 6) \VRbe yon d\mc\MC SDK.unit ypackag e ”。如 果 您 自 定 义 了 软 件 的 安

装 位 置 ， 请 在 您 自 定 义 的 目 录 下 寻 找 该 文 件 。

在 创 建 一 个 创 建 或 打 开 您 自 己 的 场 景 后 ，您 可 以 通 过 以 下 方 式 中 任 意 一

种 导 入 MSVR 开 发 包 ：

 依 次 打 开 菜 单 上 的 Assets -> Imp or t Packag e -> Custom

Packag e. . . ， 在 弹 出 的 文 件 选 择 对 话 框 中 选 择 开 发 包 ；

 在 Unity Ed itor 启 动 并 打 开 场 景 后 双 击 开 发 包

 将 开 发 包 拖 入 Unity Ed itor 的 Pro ject 窗 口

导 入 成 功 后 您 将 看 到 如 下 的 目 录 结 构 ：
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至 此 ， 您 已 经 完 成 了 MSVR Un ity 开 发 包 的 导 入 。

6.1.2. 为您的项目添加 MSVR

在 将 MSVR Un ity 开 发 包 导 入 之 后 ， 您 可 以 在 项 目 目 录 “ Assets /

Mult iplyCh annel_SDK / prefab /" 中 找 到 名 为 “ [Mu lt iply _Ch annel ] ” 的

预 制 体 ， 将 该 预 制 体 拖 至 您 的 场 景 即 可 导 入 MSVR 。

如 果 您 是 从 头 开 发 ， 您 也 可 以 在 “ Assets / Mu lt iplyChann el_S DK /

Scen e s / “ 目 录 中 找 到 名 为 ”pure_sdk ” 的 场 景 ， 该 场 景 已 导 入 预 制 体 ，

您 可 以 直 接 开 始 制 作 自 己 的 内 容 。

预 制 体 “ [Mult iply_ Channe l] ” 的 结 构 如 下 图 所 示 ：



ht tp s : / / w w w. v rb e y o n d . c o m /

- 28 -

6.2. 在 Unity Editor 中运行

当 您 将 预 制 体 导 入 到 场 景 中 后 ， 您 的 应 用 程 序 就 能 够 支 持 MSVR 的 功

能 了 。

6.2.1. 生成通道配置数据

为 了 在 Un ity Ed ito r 中 运 行 该 应 用 程 序 ，您 需 要 在 开 发 机 上 安 装 MS V R

客 户 端 或 MSVR 以 生 成 通 道 配 置 数 据 。

在 配 置 器 中 配 置 好 您 的 环 境 后 ， 将 运 行 程 序 位 置 清 空 并 开 始 服 务 ， 这

将 在 开 发 机 上 生 成 配 置 数 据 ， 之 后 您 可 以 不 用 再 次 配 置 环 境 ， 该 配 置 数 据

会 一 直 被 保 留 直 至 被 覆 盖 。

关 于 如 何 使 用 MSVR_Cl ient 接 受 配 置 数 据 请 参 阅 5. 集 群 渲 染 ，如 何 在

单 机 上 生 成 配 置 数 据 您 可 以 参 阅 3.快 速 入 门 。

6.2.2. 在 Unity Editor 中运行您的场景

在 您 的 开 发 机 上 生 成 通 道 数 据 后 ， 您 可 以 按 下 Play 按 钮 来 预 览 场 景 。

在 开 始 运 行 后 ， 预 制 体 中 会 根 据 您 的 配 置 增 加 几 个 游 戏 对 象 ：
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在 “ [Core] ” 中 ， 增 加 了 您 所 配 置 的 相 机 群 和 屏 幕 群 ； “ [He ad] ” 中

根 据 您 的 立 体 模 式 会 添 加“ Camera_De le gate_ l ”和 ”Cam era_Dele gate_ r

“ 或 者 “ Cam era_ Deleg ate ” ， 这 些 节 点 用 来 模 拟 观 察 位 置 ；

在 ”Mult iply _Chann el “ 中 增 加 了 “ tian _kong(Clon e) ” 游 戏 对 象 ， 这 个

游 戏 对 象 是 由 多 个 带 有 碰 撞 盒 的 平 面 拼 成 的 盒 子 ， 用 来 限 制 虚 拟 控 制 器 的

射 线 范 围 。

6.3. 导出 Unity 项目

在 将 您 的 应 用 程 序 导 出 为 Stan dAlo ne 版 本 之 前 ，您 需 要 先 设 置 Unit y

配 置 参 数 。

打 开 Ed it -> Pro ject Sett in gs -> Play er ， 确 保 下 图 中 红 色 框 中 的 选

项 与 下 图 保 持 一 致 ：
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6.3.1. 主动立体导出

如 果 您 需 要 您 的 应 用 程 序 支 持 主 动 立 体 ， 则 您 需 要 设 置 额 外 的 参 数 。

打 开 Ed it -> Pro ject Sett in gs -> Play er ， 确 保 下 图 中 红 色 框 中 的 选

项 与 下 图 保 持 一 致 ：
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6.4. 运行您已导出的应用程序

当 您 将 自 己 的 应 用 程 序 导 出 后 ， 即 可 以 在 MSVR 中 设 置 该 可 执 行 文 件

为 目 标 路 径 运 行 程 序 。关 于 如 何 正 确 启 动 导 出 的 应 用 程 序 ，请 参 考 3.5 MSV R

设 置 的 设 置 服 务 运 行 部 分 。

6.5. SynchronizeBehavior

在 Unity 中 ，当 我 们 为 场 景 创 建 新 脚 本 时 ，Un ity 会 通 过 一 个 模 板 生 成

一 个 新 的 脚 本 ， 该 脚 本 会 自 动 继 承 自 Mono Behavior 。

而 在 进 行 MSVR 开 发 时 ， 您 需 要 将 脚 本 更 改 为 继 承 自
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Sy nchronize Be havio r ， 并 且 使 用 Ini t 函 数 、 Release 函 数 、 SyncUp dat e

函 数 和 LateSyn cUpdate 函 数 代 替 Mo noBehavior 中 的 Star t 函 数 、

OnDestro y 函 数 、 Update 函 数 和 Late Upd ate 函 数 ：

注 意 ，您 不 能 使 用 Tim e 类 中 的 任 何 值 和 方 法 ，因 为 它 们 都 是 基 于 机 器

的 本 地 时 间 计 算 的 ， 这 可 能 会 导 致 不 同 步 的 情 况 发 生 。

如 果 您 需 要 游 戏 对 象 的 移 动 保 持 平 滑 ， 如 我 们 经 常 做 的 ：

在 MSVR 开 发 中 ， 我 们 用 如 下 代 替 ：

Sy nchro nizeB e hav io r 类 已 经 有 一 个 值“ deltaTime ”，该 浮 点 数 储 存

了 同 步 的 更 新 时 间 差 ， 以 确 保 所 有 客 户 端 保 持 同 步 。
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6.6. 虚拟控制器

MSVR SDK 包 含 了 一 个 通 用 的 虚 拟 控 制 器 ， 并 且 包 含 在 了 预 制 体 中 ：

该 虚 拟 控 制 器 包 含 三 个 按 钮 ， 一 个 摇 杆 和 6 自 由 度 信 息 ， 其 输 入 是 通

过 MSVR 的 控 制 系 统 模 块 中 虚 拟 手 柄 映 射 设 置 的 。

为 了 在 您 自 己 创 建 的 脚 本 中 使 用 虚 拟 控 制 器 ， 首 先 您 要 在 脚 本 中 申 明

该 类 ：

然 后 将 MC_C ontrol ler 脚 本 连 接 到 您 的 脚 本 中 ：

之 后 ， 您 可 以 通 过 编 码 来 获 取 虚 拟 控 制 器 的 数 据 ：
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您 也 可 以 通 过 向 物 体 挂 载 碰 撞 盒 和 MC_Even t 脚 本 来 接 受 虚 拟 控 制 器

的 射 线 事 件 ：
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6.7. 头部追踪器

MSVR SDK 包 含 了 一 个 通 用 的 头 部 追 踪 器 ， 并 且 包 含 在 了 预 制 体 中 ：

您 可 以 直 接 获 取 该 游 戏 对 象 的 位 置 和 旋 转 来 获 取 头 部 追 踪 器 的 位 置 和

旋 转 。
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7. 常见问题

Q1 ：MSVR_ Cl ient 运 行 指 示 灯 正 常 ，但 是 MSVR 无 法 扫 描 到 客 户 端 怎

么 办 ？

A1 ： 请 检 查 您 的 网 络 防 火 墙 设 置 ， 使 用 “ Ping ” 命 令 查 看 局 域 网 连 接

是 否 有 问 题 ， 并 在 设 置 后 重 启 软 件 。

Q2 ： 屏 幕 间 有 接 缝 无 法 完 全 拼 接 过 渡 ？

A2 ： 我 们 的 软 件 属 于 全 屏 运 行 模 式 ， 如 果 屏 幕 间 出 现 缝 隙 ， 请 重 新 校

准 所 有 投 影 仪 的 投 射 屏 幕 。


