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前言

可视化技术作为图形生成和图像理解相结合的一种新技术，赋予人们一种仿真的、三维的并且具有实
时交互的能力，这样人们可以在三维图形世界中用以前不可想象的手段来获取信息或发挥自己创造性
的思维，尤其是在可视化技术基础发展起来的虚拟现实技术、三维仿真技术及科学计算可视化技术，
它们的发展及其相互结合使人类认识和驾驭世界的技能更是得到了极大延伸。
OpenGL（Open Graphics Library，开放性图形库）作为一个性能优越的图形应用程序设计界面（API）
而适合于广泛的计算机环境，从个人计算机到工作站和超级计算机，OpenGL都能实现高性能的三维
图形功能。
由于许多在计算机界具有领导地位的计算机公司纷纷采用OpenGL作为三维图形应用程序设计界面
，OpenGL应用程序具有广泛的可移植性，已成为目前的三维图形开发标准，其自诞生至今已催生了
各种计算机平台及设备上的数千优秀应用程序。
进入21世纪以来，新科技革命迅猛发展，遥感技术、数字摄影测量技术、虚拟现实技术等高新技术取
得了长足的发展。
航空航天遥感技术的进步提供了快速获取信息的手段。
数字摄影测量技术除了能提供数字线划图外，还能生产正射影像图、数字高程模型等，这些数字摄影
测量产品所包含的信息量和信息类型已远远超过了传统的等高线地形图。
如果利用OpenGL优秀的三维图形功能，结合现代信息技术，建立一个逼真显示的三维可视化地理环
境，使工程师可以从二维平面图中得以解放直接进入三维世界，实现直接在三维环境中进行工程设计
，实时建立工程的三维模型，达到所见即所得的设计效果，从根本上改变重复无味的设计工作方式，
使设计工作变得趣味盎然，对提高设计质量和加快设计速度有着巨大的作用。
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内容概要

　　《实战OpenGL三维可视化系统开发与源码精解》以“铁路三维可视化系统”实例作为全书的主
线，以循序渐进的讲解方式，通过实际应用系统来讲解OpenGL在实际三维可视化系统开发中所应用
到的编程方法、技术和技巧。
系统包括大规模三维地形可视化系统、三维线路设计系统、三维场景漫游系统、第三方模型（3DS
、DXF）管理和应用系统、纹理管理和应用系统、多媒体输出系统（三维动画录制、图像序列录制、
打印输出、导出到AutoCAD等外部模型）。
内容涵盖了OpenGL程序框架、OpenGL几何模型、坐标变换、纹理映射、材质、计算机动画技术、双
目立体真三维、OpenGL扩展应用、OpenGL图像处理、三维图形学基础、摄像漫游、构造天空和地形
、模型载入、高级纹理映射、图元处理、OpenGL缓冲区、显示列表、空间信息查询、基于OpenGL和
遥感图像的地形三维动态显示技术、Oracle 数据库编程、Oracle OCI编程技术等多个方面。
　　《实战OpenGL三维可视化系统开发与源码精解》附带光盘1张，内容为本书实例的源文件、系统
运行所需要的影像纹理和数字高程模型文件；此外，还包括程序功能运行动画和OCI程序示例。
　　《实战OpenGL三维可视化系统开发与源码精解》讲解清晰，言简意赅，书中所有程序均取材于
实际系统，全部具有详细注释，具有极高的可复用价值，可直接应用于其他相关系统开发中，帮助读
者快速进入三维可视化设计开发领域。
《实战OpenGL三维可视化系统开发与源码精解》深入浅出、内容广泛，既可以作为从事可视化系统
、虚拟现实、计算机图形学研究及其他图形应用程序开发的工作人员的必备用书，也可作为大学相关
专业师生的参考书，还可作为OpenGL三维图形编程的培训教程，或供其他相关专业人士和计算机爱
好者阅读。
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章节摘录

第1篇  系统开发基础包括第1章三维图形世界、第2章OpenGL概述和第3章Oracle与 OCI技术及编程基础
。
第1章  介绍了计算机三维图形技术的发展、科学计算可视化技术、三维可视化工程设计的基本概念和
发展现状。
第2章  主要对OpenGL的基本概念、OpenGL编程基础和在Visual C++环境下OpenGL基本程序框架的建
立进行了讲解，并给出了一个简单的旋转立方体程序示例。
通过这一章，使读者对OpenGL有初步的概念和了解，对于纹理、显示列表等更深入的编程，我们将
通过后续章节进行更详细的讲解和学习。
第3章  主要对Oracle数据库及其特点进行简要的介绍和说明。
以Oracle 9i为例，介绍了Oracle数据库的安装步骤和Oracle支持的数据类型。
在此基础上，介绍了ADO、Pro*C/C++和OCI三个主要Oracle编程接口，对它们的各自功能和特点进行
了详细说明，从功能方面、性能方面、开发难度方面进行了详细分析和比较。
重点介绍OCI编程基础、OCI的数据结构、OCI程序的基本结构、OCI执行的步骤，最后给出了
在Visual C++6.0环境下开发OCI应用程序的示例。
  第2篇  大规模地形三维可视化系统设计与实现包括第4章地形三维可视化系统框架与OCI类模块设计
、第5章地形三维可视化系统的地形渲染实现和第6章地形三维可视化系统项目管理与辅助功能设计。
第4章  在第2章的基础上，完成了基于OpenGL的地形三维可视化系统程序框架的建立，为后续的功能
模块开发提供了基础平台；在第3章的基础上，设计了OCI公共类，将所有与OCI有关的数据库操作、
数据读取等功能函数实现全部封装在该类中，并定义了公共类的全局变量myOci。
第5章  本章对地形三维可视化进行了基本概述，介绍了目前地形三维可视化的主要算法。
主要介绍了海量地形与影像纹理数据的常用获取方法，给出了海量地形自分块与影像纹理分块原则和
程序实现，以及地形与影像子块调度的程序实现，在此基础上实现了地形的三维可视化；还介绍了真
三维立体的实现算法和数学模型，在此基础上给出了基于OpenGL的真三维立体的程序实现。
第6章  主要讲解了新建项目、打开项目、背景天空的绘制、绘图模式控制的实现方法和程序设计。
介绍了基于OpenGL深度缓存的二维屏幕坐标向三维空间坐标的转换算法，实现了对三维空间坐标和
空间距离查询，以及查询标识设置的程序设计；最后讲解了基于键盘和鼠标联合控制的三维场景照相
机程序模块的实现，实现三维场景的前、后、左、右移动和任意方向的旋转。
  第3篇  线路三维可视化系统设计与实现包括第7章三维交互技术与三维线路数据结构、第8章三维线路
设计实现、第9章道路整体三维建模和第10章三维漫游的实现。
第7章  主要对三维交互环境进行了介绍，详细讲解了正射投影模式的实现、正射投影模式下场景控制
方法和程序设计，以及透视投影模式的实现方法；还讲解了正射投影模式和透视投影模式下三维地面
坐标的获取原理、方法，在此基础上，设计了边坡数据结构、桥梁数据结构、隧道数据结构、水沟数
据结构及线路数据结构，为实现三维线路设计做好了前期准备。
第8章  主要对线路方案的主要参数设计方法和程序实现、设计交点信息输入实现、线路中心线定位方
法、设计方案的保存、平面方案的自动生成和程序设计、纵断面设计模块的实现、边坡模型的生成算
法、线路路基三维建模方法和实现、隧道三维建模和参数控制、桥梁三维建模和参数控制的程序设计
进行了详细讲解。
第9章  主要讲解了道路整体三维模型实现，对其中的线路封闭区域确定与分割算法、地形块综合数据
点计算、分块TIN模型的构网实现、封闭区域内数据点的剔除、整体构网的程序实现都进行了详细说
明；在纹理管理部分，详细讲解了边坡纹理、路肩纹理、桥梁护坡面纹理、隧道内墙纹理、隧道洞门
纹理的程序设计和实现。
第10章  从多个方面对三维漫游的基本概念、程序实现、参数调整和控制进行了讲解，帮助读者学会在
三维可视化系统中三维漫游模块的程序设计方法；对飞行路径的基本概念、设置方法、插值算法、保
存和打开的程序设计，沿飞行路径实现三维漫游的程序设计，沿线路方案漫游的固定高度和相对高度
两种模式的程序设计，三维漫游控制和调整的程序设计，以及三维漫游的相关计算都进行了详细的讲
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解，每一部分都给出了完整的程序代码。
  第4篇  线路三维可视化系统辅助功能实现包括第11章显示模式控制及实现、第12章3D模型载入与应用
、第13章系统输出接口与动画录制实现和第14章系统简介与运行实例。
第11章  本章主要对双目立体方式、正射投影方式和透视投影方式的显示模型模式控制和实现、时钟指
北针的程序设计和实现、缩略图的实现方法和程序设计进行了详细的讲解和说明。
第12章  本章主要对目前常用的3DS、AES、OBJ、MD2、MD3、MS3D等3D模型进行了介绍和说明，并
给出了每种3D模型的示例，在此基础上，详细介绍了在OpenGL中应用3DS模型的两种主要方法：通过
第三方软件对3DS模型进行转换和直接通过程序读取3DS模型；以桥墩3DS模型为例，给出了3DS模型
在线路三维场景中的应用方法和程序设计实现。
第13章  介绍了DXF文件格式，详细讲解了DXF输出模块的程序设计，实现了线路三维模型输出到DXF
文件，可以在AutoCAD中打开线路三维模型进行观察；设计了动画录制类，实现将OpenGL动画录制
到AVI文件中；设计了屏幕图形打印类，实现了对OpenGL屏幕图形的打印，在此基础上，设计录制屏
幕图像模块，实现了将OpenGL动画录制为一系列图像并保存到硬盘中。
第14章  主要对所建立的三维可视化设计系统的主要特点和功能进行了介绍，对线路可视化设计系统加
以总结，并对相应的功能模块进行集中说明，使读者能够对整个三维可视化设计有更加清晰的思路和
概念，最后给出系统运行实例。
  附录包括附录A：相关数学程序模块；附录B：OpenGL核心函数库和应用函数库；附录C：OpenGL常
用编程技巧；附录D：OpenGL资源网站。
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媒体关注与评论
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