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前言

　　计算机图形技术是随着计算机技术在图形处理领域中的应用而发展起来的新技术，是计算机科学
技术应用的一个重要分支。
近几十年来，计算机硬件、软件性能的飞速发展，价格的大幅下降以及计算机的广泛应用，使计算机
图形技术的发展十分迅速。
计算机图形学已成为相当成熟的重要学科，并渗透到各行各业，在各个领域中起着越来越大的作用。
国内外各高等院校对计算机图形技术非常重视，基本上都为研究生和本科生开设了“计算机图形学”
课程，并把它放在十分重要的位置。
在实际应用中，计算机图形技术也受到广大科技工作者和工程设计人员的极大关注。
　　一本好的教材应系统、准确地讲述该学科所需的基础知识和基本概念，在内容安排上能满足各类
专业的基本教学需要。
本书在编写过程中力求做到基础知识和基本原理全面、概念清晰、由浅人深、实例丰富以及方便自学
。
本书的特点如下：　　1）内容方面：介绍基本原理和算法时，力求保持内容的完整性。
对于图形字中的众.多有效算法和技术，满足下列条件的才被选人本书：①对讲解图形学基本原理是必
不可少的；②对研究图形学问题具有典型的启发意义；③近年来图形学的一些最新技术和成果。
　　2）适用范围：本书的第1—9章可作为本科生教材，第10－14章可作为研究生教材或本科生的选讲
教材。
本书也可作为工程技术人员的参考书和对计算机图形学感兴趣的读者酌自学用书。
　　3）图形学理论与OpenGL绘图程序包相结合。
一方面，OpenGL起到实验环境的作用，将图形学的算法用最基本的OpenGL功能实现，便于读者对图
形学中算法的理解；另一方面，读者可以把自己的实验结果同0penGL的现有功能在效率和性能上相比
较，从而加深对OpcnGL的兴趣和理解。
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内容概要

　　《计算机图形学（第2版）》是讲述计算机图形学基本原理和算法的教材，是在《计算机图形学
》（科学出版社出版）第一版的基础上经过全面改写而成的。
主要内容有：计算机图形学概述、计算机图形系统及硬件基础、基本光栅图形算法、几何变换、三维
空间的观察、人机交互绘图技术、隐藏面和隐藏线的消除、简单光照明模型、曲线-曲面的表示、三维
实体造型、真实感图形的绘制、科学计算可视化和颜色等。
书中结合开放图形库OpenGL系统地介绍了上述主要内容，从而使基础理论和相关技术的阐述更易于
理解和掌握。
为便于消化和理解书中内容，每章末均附有习题。
　　《计算机图形学（第2版）》可作为高等院校本科生、研究生学习计算机图形学的教材，也可作
为从事计算机辅助设计、计算机图形学和相关专业科技人员的参考书。
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章节摘录

　　第1章　计算机图形学概述　　1.1　计算机图形学的概念与研究内容　　1.1.1　图形的概念　　
人们生活在一个有形的世界里，认识事物和相互交流都离不开“形”。
如果事物没有形状，就很难描述和表达它。
正是因为“形”的存在，所以一谈到某某物品，人们就自然会联想到它的形状，从而知道对方所要表
达的意思，达到交流的目的。
同时，图形又有不同于文字和数字的独特功能，它能够表达一些文字和数字难以表达或不能表达的信
息，有时候一大段文字也难以描述一个简单的形状，而且形状信息能使人们对所描述的事物理解得更
透彻、更形象深刻。
　　形状信息是人类从外界获得信息的主要来源。
人们认识自然，首先是靠眼睛观察事物的外表形象，至于语言、符号、文字，都是在此以后经过千万
年的进化才逐渐形成的。
据统计，在所有获得的信息中，约有80％～90％的信息量来自视觉。
人脑与计算机的明显差异之一就在于人脑擅长形象思维，而计算机则擅长逻辑思维。
几个月的婴儿自己会辨认妈妈，但要学会做1+1＝2的算术题，则是好几年以后的事了。
计算机则相反，一台微型计算机可以轻而易举地在一秒钟内完成上亿次数字运算，而要想让它自己去
观察、识别书桌上摆放的铅笔、橡皮、眼镜盒，则是相当困难的事。
　　当形状以可见的方式表达出来，就成为图，所以图是形的载体，是形的表达手段。
在人们的日常交流中图和形是不可分割的，因此形成图形的统一概念。
如今，图形已成为科学技术领域里一种通用语言，在工程上用来构思、设计、指导生产、交换意见、
介绍经验；在科学研究中用来处理实验数据、图示和图解各种平面及空间几何元之间的关系问题、选
择最佳方案等。
可以说，工、农业生产和国防等各行各业都离不开图形。
　　用数学方法描述形状并绘制成图是计算机图形学早期重点解决的问题之一，它包括各种几何图形
，由函数式、代数方程和表达式所描述的图形。
为了更好地显示物体的形状，目前计算机图形技术已经远远超过了用简单的几何元素，如点、线、圆
弧等所描述的图形，而用光照、明暗等技术描绘物体的深度特征。
仅用形状还不能真实刻画客观世界的视觉特征，进一步，颜色、材质和纹理等非形状特征也被用来反
映真实的客观物体，计算机图形学从此进入了一个更广阔的、充满活力的领域。
　　谈到图形，人们常常会联想到图像，二者具有密不可分的联系。
他们都以图的形式存在，前者反映了人对物体抽象的结果，而后者则是人类视觉认知的对象。
当计算机完成一组物体形状的绘制之后，它就成为一幅图像；从一幅图像中，人也可以抽取出物体的
形状。
计算机图形技术和图像技术有时会相互结合，完成更高级的应用需求，例如，虚拟现实、基于图像的
三维建模等。
　　⋯⋯
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