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前言

本书是《计算机图形学实用教程》的第2版，是黑龙江省省级精品课程配套教材。
本书内容丰富，可作为本科生或研究生计算机图形学课程的教学用书或学生自学的参考书。
在内容编排上，本书侧重于图形学基本算法的介绍，同时还介绍了实体几何造型、真实感图形显示、
分形几何、色彩管理、计算机动画、基于图像的三维重建等最新的计算机图形学实用技术。
在第2章中还介绍了目前最新的图形输入／输出设备。
作者曾长期与日本canon公司进行有关色彩匹配方面的合作研究，并在《计算机学报》等刊物上发表
研究论文。
本书中汇集了作者近年来在色彩管理与色彩匹配、彩色半色调打印、分形几何与分形艺术、计算机辅
助几何设计、基于图像的三维重建等方面的研究成果，内容兼顾计算机图形学基础算法和最新的计算
机图形学研究内容，力求给读者以耳目一新之感。
本书在语言叙述上，力求简明扼要、通俗易懂，并辅以丰富的图例进行解释说明。
为节省篇幅，书中没有给出算法的源代码，部分算法的源程序将随多媒体教学课件一起免费为使用本
教材的教学单位提供。
有需要者可与作者本人直接联系。
学时建议：对本科生30学时的课程，建议：第1章2学时；第2章2学时；第3章4学时；第4章6学时；第5
章4学时；第6章4学时；第7章4学时；第10章4学时。
对研究生30学时的课程，建议：第1章2学时；第2章2学时；第4章4学时；第5章4学时；第6章4学时；
第7章4学时；第8章6学时；第10章4学时。
对研究生40学时的课程，建议：第1章2学时；第2章2学时；第4章6学时；第5章4学时；第6章4学时；
第7章6学时；第8章6学时；第9章2学时；第10章4学时；第11章4学时。
全书的统稿工作由苏小红教授完成，第2、4、7、8、9、10章由苏小红教授编写，第1、3、5、6章由李
东教授编写，第11章以及7.5节由唐好选老师编写，蔡则苏等老师进行了书稿校对工作。
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内容概要

本书是《计算机图形学实用教程》的第2版，是黑龙江省省级精品课程配套教材。
全书由11章组成，内容主要包括绪论，交互式计算机图形处理系统，基本图形生成算法，自由曲线和
曲面，图形变换与裁剪，实体几何造型基础，自然景物模拟与分形艺术，真实感图形显示，颜色科学
基础及其应用，计算机动画、基于图像的三维重建等。
　　本书内容丰富，可作为本科生或研究生计算机图形学课程的教学用书或学生自学的参考书。
本书还将为任课教师免费提供电子课件和书中部分算法的源程序(可按前言提供的方式索取)。
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书籍目录

第1章　绪论　1.1　计算机图形学的研究内容及其与相关学科的关系　　1.1.1　什么是计算机图形学
　　1.1.2　计算机图形学的研究内容　　1.1.3　计算机图形学与其他相关学科的关系　1.2　计算机图
形学的发展与应用　　1.2.1　计算机图形学的发展简史和发展方向　　1.2.2　计算机图形学的应用领
域　1.3　本章小结　习题1第2章　交互式计算机图形处理系统　2.1　交互式计算机图形系统的组成
　2.2　图形输入设备　　2.2.1　一般输入设备　　2.2.2　图形输入设备　2.3　视频显示设备　　2.3.1
　光栅扫描显示器　　2.3.2　平板显示器　　2.3.3　未来的显示器　2.4　图形绘制设备　　2.4.1　绘
图仪　　2.4.2　打印机　2.5　虚拟现实应用中的动态交互感知设备　2.6　OpenGL图形标准　　2.6.1
　OpenGL简介　　2.6.2　OpenGL的主要特点和功能　　2.6.3　OpenGL的工作流程　　2.6.4
　OpenGL开发库的基本组成　　2.6.5　如何在Visualc++环境中使用OpenGL库函数　2.7　本章小结　
习题2第3章　基本图形生成算法　3.1　直线的扫描转换　　3.1.1　光栅图形中点的表示　　3.1.2　绘
制直线的要求　　3.1.3　数值微分画线法　　3.1.4　扣点画线法　　3.1.5　Bresenham画线算法　3.2　
圆和圆弧的扫描转换　　3.2.1　圆的特性　　3.2.2　数值微分画圆法　　3.2.3　中点画圆法　　3.2.4
　Bresenham画圆算法　　3.2.5　多边形逼近画圆法　3.3　线宽与线型的处理　　3.3.1　线宽的处理　
　3.3.2　线型的处理　3.4　实区域填充算法　　3.4.1　实区域填充算法的基本思路　　3.4.2　一般多
边形的填充过程及其存在的问题　　3.4.3　有序边表算法　　3.4.4　边填充算法　　3.4.5　简单的种
子填充算法　　3.4.6　扫描线种子填充算法　3.5　图形反走样技术　　3.5.1　光栅图形的走样现象及
其原因　　3.5.2　常用反走样技术　　3.5.3　Bresenham区域反走样算法　3.6　本章小结　习题3第4章
　自由曲线和曲面　4.1　计算机辅助几何设计概述　　4.1.1　CAGD的研究内容　　⋯⋯第5章　图形
变换与裁剪第6章　实体几何造型基础第7章　自然景物模拟与分形艺术第8章　真实感图形显示第9章
　颜色科学基础及其应用第10章　计算机动画第11章　基于图像的三维重建参考文献
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章节摘录

插图：1.1.1什么是计算机图形学国际标准化组织（ISO）给出的计算机图形学的定义为：计算机图形
学是研究通过计算机将数据转换为图形，并在专门显示设备上显示的原理、方法和技术的学科。
简单地说，计算机图形学就是研究怎样用计算机生成、处理和显示图形的一门学科。
从用户与计算机的关系上来看，计算机图形学可以分为两大类，一类为非交互式计算机图形学
（Nonintemctive Computer Graphics），另一类为交互式计算机图形学（Interactive Computer Graphics）
。
交互式计算机图形学也称为主动式计算机图形学或者对话式计算机图形学，它允许人与机器之间进行
对话。
计算机通过接收输入设备送来的信号（数据或操作命令）来修改所显示的图形，而用户可将自己对图
形的修改意见等通过输入设备“通知”计算机，并能立刻得到机器的反应。
交互式计算机图形学的出现给计算机图形学的发展与应用开辟了广阔的空间，带来了巨大的经济效益
和良好的社会效益。
例如，飞行训练模拟器就是一个交互式图形学的成功范例。
它的应用为飞行员的训练带来的好处不仅仅是节省了设备（飞机）和燃料，而且还提高了放单飞的成
功率，降低了飞行事故率。
它还可以模拟那些无法抵达机场的实景，进行起降训练，具有重要的应用价值。
非交互式计算机图形学也称为被动式计算机图形学，用户不能直接控制与修改所显示的图形。
如果要修改图形，只能去修改相关的图形文件，然后再运行它，以观察修改的结果。
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