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前言

自有人类文明以来，图形便和语言、文字一道成为了人类交流思想、传递信息的有力工具。
事实上，最早出现的象形文字就是一种图形。
刻在山崖上的古代壁画记录了古代人生活、劳作的情景，在流传的各种典籍中，人们也广泛采用插图
来展示书中描绘的精彩情节，以激发读者对故事的神往。
在制造、建筑、土木等工程技术领域，图纸更是记录产品信息、表达设计思想必不可少的手段。
近年来随着计算机应用的日益普及和计算机图形学的蓬勃发展，计算机绘图取代了手工绘图，具有真
实光影的效果图使人们在产品设计之初即能获悉未来的产品外观，各种各样的建筑物渲染图已成为房
地产展示会上一道靓丽的风景。
在医学领域，基于CT或MRI扫描数据的人体器官三维彩色显示已成为医生进行诊疗和手术规划的重要
依据。
在生物学领域，科研人员通过操作生物分子的彩色图像来探索其复杂的三维空间结构。
在地质和石油勘探领域，通过对地质勘探数据的三维重建及可视化，技术人员可以更清晰地看到地下
矿藏的分布。
类似的例子不胜枚举。
在信息技术高速发展的今天，图形已成为应用最为广泛的信息载体。
计算机图形成为许多学科进行研究和开发的基础性工具，从2000年起教育部已将计算机图形学列为高
等学校本科生的公共选修课之一。
然而，大多数计算机、机械、化工、建筑、土木、生物、医学、地矿等专业的本科生或研究生学习计
算机图形学的目的不是为了去研究图形学算法本身，而是为了运用图形学已有的研究成果为其科研和
教学服务。
尽管如今走进书店，有关图形学的教科书和各种图形软件使用说明书琳琅满目，但它们大多是为从事
图形学研究的研究生和专业人员写的，书中过于详细的算法描述，严谨复杂的数学推导使许多初学者
望而却步。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<计算机图形学应用基础>>

内容概要

　　《计算机图形学应用基础》是专门为计算机、机械、土木、建筑、数学等非图形学专业本科生开
设计算机图形学课程而编写的一本教材。
与国内现有的大多数图形学教材不同，《计算机图形学应用基础》力求以简单通俗的方式介绍计算机
图形生成的基本概念、基本原理和基本技术。
全书共分九章，包括图形学基础、物体的几何表示、变换与裁剪、光栅转化与消隐、真实感图形、计
算机动画、科学计算可视化、虚拟现实、图形软件支撑平台和常用软件简介等。
《计算机图形学应用基础》的特点是内容系统，叙述简明；跟踪热点，取材新颖；面向应用，拓展视
野。
为便于读者学习，《计算机图形学应用基础》每章后都附有习题和参考文献。
《计算机图形学应用基础》所附光盘提供了36学时课件，并附有各种示范性实例和实现这些实例的源
程序，以帮助读者更好地理解和掌握书中内容。
　　《计算机图形学应用基础》可作为高等院校有关专业高年级学生和研究生的教学用书，对于广大
从事CAD&CG开发、应用的科技人员也有较大的参考价值。
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章节摘录

插图：第一章 绪论1.1　计算机图形学概述计算机图形学（computer graphics，CG）是一门研究如何利
用计算机表示、生成、显示和处理图形的学科。
图形通常由点、线、面、体等几何元素和颜色、纹理、线型、线宽等非几何属性描述。
从生成技术上来看，图形主要分为两类：一类是基于线条信息表示的，如工程图、等高线地图、曲面
的线框图等；另一类是真实感图形。
要生成真实感图形，首先必须建立画面场景的几何表示，再用某种光照模型，计算场景在假想光源、
纹理、材质属性下的光照明效果。
计算机图形学与计算机辅助几何设计有着密切的关系。
事实上，图形学也把表示几何场景的曲线曲面造型技术和实体造型技术作为其研究内容。
同时，由于真实感图形计算的结果是以数字图像的方式提供的，因此计算机图形学与图像处理也有着
密切的关系。
图形与图像是密切相关但又不同的两个概念。
图像纯指计算机内以位图形式表示的颜色和亮度信息，而图形则由场景的几何模型和物理属性共同描
述。
由于给人们提供了一种直观的信息交流的工具，计算机图形已被广泛地用于各个不同的领域，如影视
、游戏、工业设计、科学研究、艺术、医学、广告、教育、培训、军事等。
应用的需求反过来推动了图形学的发展，计算机图形已经形成了一个巨大的产业。
下面，我们介绍一些具有代表性的应用领域。
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编辑推荐
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