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内容概要

　　OpenSceneGraph三维渲染引擎是当今计算机仿真领域的热门研究内容之一。
《OpenSceneGraph
3.0三维视景仿真技术开发详解》以全面掌握OpenSceneGraph3.0的应用与实践技巧为目标，通过循序渐
进的方式，结合丰富的实例，对其进行全面、细致的讲解。
全书共分为7章，主要包含Open-SceneGraph的发展历史、开发环境的部署、基本几何图元的绘制、程
序事件响应、人机交互动画、漫游、碰撞检测、粒子系统、着色语言、相机控制过程等内容。

　　本书内容简明扼要、通俗易懂、实例丰富，凡具有C++程序设计语言和OpenGL程序设计基础的读
者皆可阅读。
本书可作为理工科院校本科及研究生教材或教学参考书，也可作为虚拟现实仿真开发从业人员进行项
目研发时的参考书。
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书籍目录

第1章 OpenSceneGraph三维渲染引擎概述
1.1 概述
1.1.1 3D图形和OSG的介绍
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第3章 人机交互与动画控制
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章节摘录

版权页：   插图：   此示例为DLL程序示例，因此需要创建一个DLL工程。
创建一个名为FSReaderWriter的工程。
该工程的功能为实现自定义文件的读写。
 步骤一：选择菜单File→New→Project。
 步骤二：在弹出的NewProject对话框左边的树中选择Win32，在右边选择Win32 Console Application，然
后在Name中输入项目名称为HelloWorld。
 步骤三：在Win32 Application Wizard左边的树中选择Application Settings，在右边的面板中勾选Empty
project。
在Application Type中选择Console application。
 步骤四：首先在菜单栏第二栏的编译选项中将Debug修改为Release。
打开Project→HelloWorld property pages属性页，确认Configuration中是否为Active(Release)。
然后在弹出的对话框左边的树中选择Configuration Properties→VC++Directories。
在右边的Include Directories中添加（各路径之间是以分号隔开的）Include目录，本例中为Z：＼002.
OpenSceneGraph \011.3.0＼VS2010＼include。
也可以添加相对目录，如..／../Include。
使用相同的方法在Executable Directories中添加bin目录，在Library Directories中添加lib目录。
当前Configuration中为Debug，如果需要生成Release，则在Release中也要配置。
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