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基于 B IFS的场景更新应用研究
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� � 摘 � 要:文章介绍了基于 MPEG - 4 BIFS的交互场景的实现机制, 与 VRML交互场景进行了比

较,分析了基于 BIFS的场景构成,并具体构造了一个动态文本显示的场景描述。由于基于 MPEG- 4

标准的视频、音频信息编码效率高,并提供了丰富的交互功能,使其特别适合于视频聊天、网络会议、

视频监控和视频交互游戏等领域。
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� � MPEG- 4
[ 1]
是针对数字电视、交互式绘图应用、交

互式多媒体等整合及压缩技术的需求而制定的国际标

准, 采用了基于对象的视频编码方法,不仅可以实现对

视频图像数据的高效压缩,还可以提供基于内容的交互

功能,其应用前景非常广阔。

为实现更高的压缩率以及与场景中对象进行交互,

在 MPEG- 4中媒体被分别编码,它可以传输 2D、3D自

然场景和合成媒体。MPEG - 4根据 VRML
[2]
开发了一

种自己的二进制语言用来进行场景描述 BIFS
[ 3]

( B inary

Form at for Scenes)。

1 M PEG- 4交互式场景实现机制

场景描述的表示称为二进制格式场景 ( B inary For�
m at for Scenes, BIFS),表示预定义的视听对象和行为及

时空关系的集合。MPEG- 4场景描述采用树状结构,主

要是为了方便增加场景的编辑和交互功能。如图 1所

示。

树的每个叶节点都是一个基本节点,它对应一个基

本流。任何一个子 (叶片 )节点的父节点是混合节点,混

合节点主要用于场景的编辑和组合。在实际的应用中

这种结构并不是静态结构 ( VRML就是静态结构 ) ,而是

动态结构, 即用户能够实施添加、删除和改变节点的操

作。与 VRML相比, MPEG- 4有了更大灵活性。在具体

的 MPEG- 4场景中, 与对象的交互主要是基于 VRML

图 1 场景树状结构图示例

交互模型的, VRML互动性与动态展示部分是由事件路

由 ( Route)机制完成的, 也即需要有对象产生事件 ( E�

vent),然后将事件转到另外一个对象上, 以改变特性。

而事件是由节点产生的,节点依其定义具有发出事件及

接收事件的能力。 BIFS在支持 VRML节点的基础上进

行了扩充。MPEG- 4传送的对象包括 VRML节点和

MPEG- 4独有的 MPEG- 4节点。

在 MPEG- 4中,场景描述的基本思路及模型是在

客户端先下载一个初始化场景,然后再接收,所以场景

可以看作流式场景描述更新。场景描述流 ( B IFS

Stream )一般可以分为两种类型: B IFS- Command Stream

和 B IFS- Anmi Stream。 BIFS - Command机制使得场景

图中的属性可以改变, 例如: T ransform节点可以修改对

象在空间中的移动, M aterial节点能够改变对象的外观,



几何节点的域可以整体或部分地改变对象的几何外形

等。 BIFS- Command用来修改场景在某个给定时间的

一系列属性。为了能够在一个单一访问单元 ( AU )中发

送几个命令,命令被组合到命令帧 ( Command- Frames)

中。 BIFS- Comm and定义了 4个基本命令: 插入 ( In�
sert)、删除 (Delete)、替换 ( Replace)和替换场景 ( Replac�

eScene),通过这些命令就可以对场景图进行改变。B IFS

- Anmi 提供了场景图中节点的某些域的连续更新,它

被用来组合各种动画。 BIFS- Anmi Stream是由动画帧

(Anmi at ion F ram e)组成,该机制不利用改变场景图的方

式来变化场景,而是直接把动画的动作绘制到画面上,

可以对特殊节点的域连续更新,整合不同类型的动画,

以达到场景变化的效果
[ 4]
。

2 B IFS与 VRML比较

M PEG- 4面向基于内容的交互式视讯应用,可以为

VRML提供流技术、压缩和音响同步技术,而 MPEG- 4

用 VRML来描述 3D内容
[ 3]
。

VRML是一个开发标准,为了加强协作,避免技术重

复和市场冲突, 而鼓励其他技术引用 VRML或成为

VRML的一部分。M PEG - 4面向基于内容的交互式视

讯应用,可以为 VRML提供流技术、压缩和音响同步技

术,而 MPEG- 4用 VRML来描述 3D内容。而且, B IFS

新增了一个 VRML中没有的至关重要的特性: 更新机

制。当然, BIFS场景可以被更新,也就是说, 新的对象可

以加入、删除或移位。这一机制使静态的二进制场景变

为了可以通过网络传递的媒体流,并可与其它的媒体流

(视频、音频和 m eta- data)同步。 BIFS基于 VRML,所

以 B IFS也提供了类似 VRML的事件模型,因此 BIFS提

供了丰富的场景构建指令以创建复杂的场景。

与 VRML的操作方式一样, MPEG- 4系统支持脚本

编程。然而, 鉴于 VRML允许直接插入的 JavaScript以

及 URLs指向外部有效的 Java类文件, MPEG- 4当前只

允许用 JavaScript。脚本编程在 MPEG- 4有三个主要的

运用:

脚本可以直接操作场景, 例如通过发送 /路由该脚

本的输出值到该场景的其他部分。

脚本可以在局部变量中存储状态信息。例如,如果

需要上一次的鼠标点击位置,它可以路由到一个保持这

些值的脚本直到找到所需要的 (或许通过另一个脚本 )。

脚本能作类型转换。例如: 如果只有红色的一个颜

色组件需要一些操作,一个脚本可以提取这个值并将它

从一个 SFColor组件转换到一个 SFF loat组件。

脚本有用户可定义的域 (用标准的 M PEG4的类型

和标签 )用路由值输入或输出脚本,以及存储状态信息。

脚本可以访问在场景中任何其他 DEF节点的域,只要一

个到该节点的引用转到 Script节点
[5]
。

3 B IFS构造 MPEG- 4交互场景

一个 B IFS场景描述主要包括: O rderedG roup编组节

点可以将多个相同或不同的 BIFS节点进行编组, 以捆

绑创建复杂场景。T ransform 2D节点为其子节点定义坐

标系统的节点, 其作用在于对空间坐标系进行变换。

Shape节点功能在于创建 geom etry域设置的造型, 并将

Appearance节点指定的外观属性 (由 M aterMi 2D设置 )

应用到 geom etry域的造型节点上。 BIFS纹理映射使用

Appearance节点的 tex ture域或 textureT ransform进行,其

中 Im ageT exture节点用于设置一个图像纹理, MovieT ex�

ture节点用于设置一个电影纹理。 Sound2D节点用于生

成声场及声音发生器。AudioC lip节点和 M ov ieT exture

节点用于创建音源。T mi eSensor用于创建一个虚拟时

钟,并对其它节点改善时间值。Text节点用来在 BIFS场

景中创建文本造型。 Script节点, 用以实现脚本语句编

程,以方便对事件的高层处理。ROUTE为路由机制进行

消息的传送。 InitialObjectDescriptor是 ObjectDescriptor

类的变种, 它包含该类所引用内容的信号框架信息。

0b jectDescriptorId用于在 0bjectDescriptor名称空间中惟

一标识 ObjectDescriptor。ES_Descriptor传输和特定基本

码流相关的所有信息。 DecoderConf igDescriptor表示在

解码基本码流时所要求的解码器类型和解码所要用的

资源信息。接收端利用它来决定是否能解码基本码流。

sLconigDescriptor定义基本码流的同步层数据包头的配

置信息
[ 6]
。

4 一个基于 JavaScript的交互场景实例

用 Script节点处理复杂的事件:

Script节点用 ECMAScript
[ 7]
代码与 BIFS场景连接。

ECMAScript是 JavaScript、VRMLScript的基础标准。脚本

节点设计在 BIFS中是唯一的: 它有 3个到无限个域,并

且因此对于复杂的相互作用能用于处理任何种类的事

件。pre- def ined URL域用于存储脚本代码。

下面的代码实现了本地时间的动态显示。

O rderedG roup {

children [

Background2D {

backColor 1. 0 1. 0 1. 0

}

T ransform2D {
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children [

Shape {

appearanceAppearance {

m aterialM aterial2D {

em issiveColor 0. 0 0. 0 0. 0

f illed true

}

}

geom etryDEF ID_0 T ext {

string [ "MPEG4 JAVA编程 " ]

fontStyle FontSty le {

justify [ "M IDDLE" "M IDDLE " ]

s ize 18. 0

}

}

}

]

}

DEF ID_1 Tmi eSensor {

cycleInterval 1. 0

loop true

}

DEF ID_2 Script {

url " javascript:

function set_tmi e( value, text) {

today= new Date( );

the_day= today. getDate( ) ;

the_w eekday= today. getDay( );

the_m onth= today. geMt onth( );

the_year= today. getYear( ) ;

the_hour= today. getH ours( ) ;

the_m inute= today. geMt inutes( ) ;

the_second= today. getSeconds( );

if ( the_year < 1900)

the_year = the_year + 1900;

if ( ( the_hour > = 2 ) && ( the_hour < = 11 ) )

{

am _pm = the_hour;

the_in itials = '上午 ;'

}

else

if ( the_hour= = 0)

{

�

�

�

if ( the_w eekday= = '6 ')

the_w eekday= '星期六 ;'

str. string[ 5] = '�� ;'

str. string[ 1] = '今天是 +' the_year+ '年 +' the_m onth

+ the_day+ '日 ;'

str. string[ 2] = the_weekday+ ,' '+ the_initials+ '+'

am _pm + :' '+ the_m inute+ :' +' the_second;

str. string[ 3] = '�� ;'

str. string[ 4] = '祝贺四川理工学院挂牌! ;'

}

#

function init ia lize( ) {

set_tmi e( 0, 0) ;

}

#

"

eventIn SFTmi e set_tmi e

field SFNode str USE ID_0

}

]

}

ROUTE ID_1. cycleT mi e to ID_2. set_tmi e

InitialObjectDescriptor {

objectDescriptorID 0

ODProfileLevelInd icat ion 254

sceneP rofileL evelIndication 254

audioProfileLevelIndication 254

visualProfileLevelIndication 254

graphicsP rof ileL evelIndication 254

includeInlineP rof ileL evelF lag false

esdescr [

ES_Descriptor {

es_id 1

streamPriority 0

decConfigDescr DecoderConfigDescriptor {

objectTypeInd icat ion 2

streamType 3

upStream false

bufferSizeDB 5000

m axB itrate 13616

avgB itrate 13616

decSpec ificInfo BIFSv2Config {

use3DM eshCod ing false

usePredictiveMFF ield fa lse
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isCommandStream true

pixeMl etrics true

pixeWl idth 300

pixeHl eight 240

nodeIDB its 10

routeIDB its 10

protoIDB its 10

}

}

slConfigDescr SLConfigDescriptor {

}

}

]

}

由文本编辑器创建 BIFS文档,保存扩展名为* . bt

的文件,然后经 MPEG - 4编码器 M p4Enc. exe编码为

* . mp4文件。由 ENST的 Osm o4播放器
[ 8]
播放,播放效

果如图 2所示:

图 2 场景文件播放效果

5 结束语

MPEG- 4是一个开放式标准, 通过 BIFS使场景信

息与视频 /音频数据一起传输, B IFS功能缩短了与传统

的电影和交互式电脑程序的差距。我们的工作表明,交

互应用程序可以由 MPEG- 4的还未广泛应用的功能实

现。在互联网上广泛使用的 3D场景、Java游戏,与音频

视频对象结合,将丰富游戏场景, 提高游戏的真实感。

研究和开发一种基于 MPEG - 4 B IFS的场景创作工具,

支持将 VRML场景自动转换并生成 MPEG - 4场景文

件,是我们今后工作的一个目标。
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App lication ofU pdating the Scene Based on B IFS

HE Zhi�yong, ZHAO Chun�sheng
( Schoo l of Computer Science, Sichuan Un ivers ity of Science& Engineering, Z igong 643000, China)

Abstrac:t In this paper, the mi plementation m echan ism of interact ion scene based on MPEG�4 BIFS was introduced

firstly, then itwas com pared w ith VRML interact ion scene, the scene com pos ition based on B IFS w as analysised and a scene

description for dynam ic text d isplay was structured specifically at the sam e tmi e. For the high coding efficiency of v ideo, aud io

informat ion based onMEPG�4 and rich interactive features prov ided, it is especia lly suitable for areas such as video chat, w eb

conferencing, v ideo surveillance, video interactive gam es and etc.

Key words: MPEG�4; B IFS; VRML; scene; updat ing
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