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《虚拟现实技术及其应用》

前言

虚拟现实技术提供给用户隐藏在数据背后的信息，能够对客观世界进行可视化的表达和模拟，能够实
现友好的人机交互。它可以把仿真中的数字变成以图形图像形式表示的直观的仿真过程，并随时间和
空间的变化呈现在研究人员面前，使研究人员能够知道系统中的变量之间、变量与参数之间、变量与
外部环境之间的关系，从而直接获得系统的静态和动态特性。因此，可以说虚拟现实技术已经成为各
领域研究问题、展示和高效使用研究成果的方法、手段和工具。随着技术的进步，相关硬件产品的性
能提高和价格下降，虚拟现实的应用出现了全新的局面。它突破了传统的军事和空间开发等应用，开
始在科学计算机可视化、建筑设计漫游、产品设计，以及教育、培训、工业、医疗和娱乐等方面进行
广泛的应用。充分展示了利用虚拟现实技术在物体造形性、现实世界模拟性、系统可操作性、通信性
及娱乐性等方面的开发与使用。那么如何快速地开发一个完整和操作简单的虚拟现实应用系统呢？怎
样让虚拟现实理论与实际应用相结合呢？这是我们必须要面对的两个关键问题。利用虚拟现实技术开
发应用系统的关键在于开发目标的确立、系统软硬件环境的选择、虚拟场景的建立、场景交互功能的
设计与实现以及数据库设计与开发等。面向不同领域不同对象的虚拟现实系统的开发在方式、方法上
有一定的相似性、重复性和可借鉴性。因此，本书的目的不在于对虚拟现实技术本身进行全面的介绍
，而在于突出理论研究与实际应用的结合，将我们在利用虚拟现实技术开发应用系统中的经验、方法
和成果整理出来，抛砖引玉，以供读者借鉴和参考。让读者能够学到开发虚拟现实应用系统的思路、
方法和手段，以及领悟到虚拟现实应用的必要性。本书的第1章介绍了虚拟现实系统的基本概念、特
征、组成、分类、应用领域及发展状况等。第2章介绍与虚拟现实相关的技术，包括虚拟场景建模技
术的分类、环境建模的方法、建模语言等。第3章是目前研究较多的基于图像的建模技术，包括编著
者的一些研究成果。第4章是对主流的虚拟现实应用系统开发工具的介绍。第5章的内容是虚拟现实人
机交互。第6章至结尾部分是编著者在开发各种虚拟现实系统中比较有代表性和成功的例子，同时将
系统开发程序源码毫无保留地展现给读者，使读者轻松掌握虚拟现实开发方法。本书的编写集合了作
者及虚拟现实技术界多位理论与实践工作者的研究成果及大量实践经验。同时本书的编写得到了61081
部队的领导、同志和解放军测绘学院刘松林老师及电子工业出版社的大力支持，谨此向他们表示诚挚
的谢意。同时感谢李振宇、李清磊、李建、顾冬华、时菁、甄军涛、万家欢、邱雪峰、蹇和达等同志
，他们的研究工作是本书的重要基础。
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内容概要

《虚拟现实技术及其应用》全面地介绍了虚拟现实技术的相关理论和研究成果，包括虚拟场景建模、
人机交互、虚拟现实开发工具等。《虚拟现实技术及其应用》突出理论研究与实际应用的结合，详细
介绍了基于图像的建模技术和一些研究成果，提供了虚拟现实技术在消防、工业控制、卫星导航定位
系统上的应用开发实例，包括开发程序的源代码，便于读者对虚拟现实技术的理解和掌握，从而对虚
拟现实应用系统的开发有思路、有方法、有技巧。
《虚拟现实技术及其应用》可以作为虚拟现实的开发人员及相关专业的本科生和研究生的参考用书。
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章节摘录

插图：虚拟环境对象主要提供对虚拟场景中实体模型的真实感进行渲染的功能，其中主要包括灯光对
象、声音对象和雾效对象.三维场景中的灯光对象是影响实体模型表面颜色显示的重要因素，同时也是
影响模型表面材质表达的重要因素。虚拟声音不同于普通的立体声音，立体声音通常不能够提供声音
的方位信息，听者感觉声音发自头的内部，而虚拟声音则可以提供声音相对于听者的空间位置信息，
听者通过声音可以判断其来源与方位。虚拟声音在虚拟监控系统中可以增加监控人员的沉浸感，同时
在漫游过程中可以帮助监控操作人员判断发声对象在虚拟场景中的相对位置，从而指导监控浏览过程
。虚拟声音对象建模可采用面向对象技术，把声音和听者作为对象进行管理。听者类主要用来说明用
户在哪里及如何听到虚拟声音，通过设定听者对象属性如空间位置、空间方位等来实现。声音对象类
主要实现对声音文件的管理，如声音文件的装载、删除、声音播放的方式（循环与否）等。雾效对象
主要提供场景中的雾效，通过加入雾效节点，使场景中的物体融入背景中，使整个画面显得更加自然
，特定的虚拟场景通过烟雾效果能够更加真实地表达现实世界中的实际环境。从计算机图形绘制过程
来说，雾效的执行首先需要对模型进行矩阵变换、光照、纹理映射后才进行，因此它影响的是经过上
述变换后的实体对象模型。有时使用雾效可以提高仿真性能，因为系统不必绘制由于雾而看不到的实
体对象。
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编辑推荐

《虚拟现实技术及其应用》主要特点：算法框图——以框图形式给出关键算法。方法验证——提供详
细的新算法分析、验证和效果图。实例化——用开发实例讲解虚拟现实理论与实际的结合。源代码呈
现——提供详细的开发应用程序的源代码。
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