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前言

看过惊险科幻片《侏罗纪公园》的人无不为现代游客从古代恐龙的疯狂追逐下死里逃生的场面所震撼
；同样，人们也一定会对电影《终结者》中终结者由人化为一摊金属液体，又从金属液体渐变恢复人
形的过程疑惑不解。
早已灭绝的古代恐龙如何能与现代演员共同出现在屏幕上？
终结者的躯体又如何能从人形化为液体呢？
解决这一问题的答案可从计算机真实感图形学领域中去寻找。
真实感图形是一种计算机图形生成技术，它首先在计算机中构造出所需场景的几何模型，然后根据假
定的光照条件，计算画面上可见的各景物表面的光亮度，使观者产生如临其境，如见其物的视觉效果
。
基于该项技术，设计人员在设计图纸时就可以浏览产品的形状和结构；考古工作者可以跨越时间隧道
，在古代的宫殿中漫游；探险家不必乘坐宇宙飞船即可领略太空的瑰丽景色。
如果说在20世纪80年代，计算机真实感图形还主要局限在高等学校、科研院所的实验室里，那么，进
入90年代以来，通过高科技电影、电视广告、电子游戏等媒体，真实感图形已越来越深入到人们的日
常生活中。
如今普通微机上均可配置真实感图形生成平台，人们完全可以在办公室或家庭电脑上生成自己喜爱的
真实感图形。
计算机真实感图形是一种光栅图形。
光栅图形显示器的屏幕由一系列显示单元组成，每一个显示单元称为一个象素。
生成一幅真实感图形时，我们必须逐个象素地计算画面上相应景物表面区域的颜色。
显然，在计算可见景物表面区域的颜色时，不但要考虑光源对该区域人射光及光亮度和光谱组成，而
且还要考虑该表面区域对光源的朝向，表面的材料和反射性质等。
简言之，这种计算必须基于一定的光学物理模型，我们将其称之为光照明模型。
基于场景几何和光照明模型生成一幅真实感图形的过程称之为绘制。
常用的真实感图形绘制算法包括扫描线算法、光线跟踪算法、光能辐射度方法等。
由于光栅图形屏幕通常包含数十万甚至上百万个象素，因此，如何开发利用景物的空间连贯性和图像
连贯性，提高绘制算法的效率是真实感图形技术研究的重点。
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内容概要

　　《计算机真实感图形的算法基础》是系统介绍计算机真实感图形基础理论与算法的一本专著。
全书共分九章，包括图形学基础、光照模型原理、简单画面绘制算法、光线跟踪、纹理映射、阴影生
成、光能辐射度方法、实时图形绘制技术、自然景物仿真、颜色等。
《计算机真实感图形的算法基础》的特点是内容全面，取材新颖，注重算法，力求实用。
除系统叙述计算机真实感图形生成的基本概念、基本算法外，作者还注意结合亲身实践体会介绍国内
外的有关最新研究成果。

　　《计算机真实感图形的算法基础》可作为高等学校计算机、应用数学、电子工程、机械工程、航
空、造船、轻工等专业高年级学生或研究生的教学用书，对广大从事CAD&amp;CG研究、应用、开发
的科技人员也有较大参考价值。
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章节摘录

插图：光照明模型是生成真实感图形的基础。
简言之，光照明模型即根据光学物理的有关定律，计算景物表面上任一点投向观察者眼中的光亮度的
大小和色彩组成的公式。
对于在光栅图形设备上显示的真实感图形，我们需依据光照明模型计算每一象素上可见的景物表面投
向观察者的光亮度。
光照明模型分为局部光照明模型和整体光照明模型。
局部光照明模型仅考虑光源直接照射在景物表面所产生的光照效果，景物表面通常被假定为不透明，
且具有均匀的反射率。
局部光照明模型能表现由光源直接照射在漫射表面上形成的连续明暗色调、镜面上的高光以及由于景
物相互遮挡而形成的阴影等，具有一定的真实感效果。
而整体光照明模型除了考虑上述因素外，还要考虑周围环境对景物表面的影响。
例如，出现在镜面上的其它景物的映像，通过透明面可观察到后面的景物等。
整体光照明模型能模拟出镜面映像、光的折射以及相邻景物表面之间的色彩辉映等较精致的光照明效
果。
来自光源和周围环境的入射光照射在景物表面上时，可能被吸收、反射或透射，其中被吸收的入射光
能转化为热，其余部分则向四周反射或透射。
正是朝视线方向反射或透射的光使景物可见。
若朝视线方向辐射的反射或透射光中所有波长的光含量相等，则物体表面将呈现白色或不同层次的灰
色。
若辐射光中各种波长光具有不同的能量分布，则景物呈现出彩色，其颜色决定于辐射光的主波长。
由于颜色仅是可见光的一种视觉特性，因此，在光学中用光谱分布来描述光的组成。
光谱分布表示了一束光中不同波长光所占的比例，它是波长的函数。
显然，光谱分布唯一地决定了相应可见光的色彩。
景物表面的反射或透射光不仅决定于景物表面的材料、景物表面的朝向以及它与光源之间的相对位置
，而且还决定于向表面入射光能的光源的性质。
光源的属性包括它向四周所辐射光的光谱分布、空间光亮度分布以及光源的几何形状。
显然，日光灯与白炽灯所发出的光具有不同的光谱分布，前者偏青色，后者偏黄色。
不同结构和形状的光源向外辐射的光能具有不同的空间分布，探照灯发出定向的平行光，而磨砂灯泡
则向四周均匀地发射出柔和的光。
从几何形状来看，光源可归结为四类：点光源、线光源、面光源和体光源，其中以点光源最为简单。
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