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前言

计算机图形学是一种最令人兴奋的且发展最快的现代技术。
自从本书第一版面市以来，计算机图形已成为一般的应用软件和计算机系统的标准特点。
计算机图形方法普遍地应用于许多产品的设计、培训模拟、音乐视频和电视广告产品、动画、数据分
析、科学研究以及其他应用之中。
各种应用领域所需的许多技术和硬件设备已经投入使用或正在开发之中。
特别值得一提的是，当前计算机图形学研究中有许多与改善图片生成的效率和速度有关。
为了生成一张自然景象的真实感视图，图形程序必须模拟实际的光照效果和物理对象的折射。
因此，当前计算机图形学的趋势是将改进的物理原理的近似结合到图形算法中，从而更好地模拟物体
和照明环境之间的复杂交互。
第三版的特色本书第三版的内容来自于我们多年来开设的各种课程的要点，这些课程包括计算机图形
学引论、高级计算机图形学、科学计算可视化、专题和项目课程。
在撰写本书第一版时，许多图形学课程和应用仅处理二维方法，因而我们将二维和三维图形技术分开
讨论。
本书第一版的前一半内容讲述了二维计算机图形处理的基础概念，而在后面讨论三维方法。
不过现在三维图形的应用非常普遍，并且许多主要的计算机图形学课程或者主要处理三维方法，或者
较早地介绍三维图形；因此，第三版的主要特点是将二维和三维主题集成在一起。
我们也扩充了许多相关主题，包括图形学当前的发展概况和新应用的讨论。
本书第三版涵盖的内容有：图形系统当前的硬件和软件组成、分形几何、光线追踪、样条、光照模型
、表面绘制、计算机动画、虚拟现实、图形算法的并行实现、反走样、超二次曲面、BSP树、粒子系
统、基于物理的建模、科学计算可视化、辐射度、凹凸映射和变形；主要扩展的内容有：动画、对象
表示、三维观察流水线、光照模型、表面绘制技术和纹理映射。
第三版中另一有意义的改变是引入现在广泛应用并且多数计算机系统都具备的0penGL图形子程序。
0penGL软件包为使用通用语言（如c和c++）进行编程以及创建计算机图形显示，提供了巨大的、有效
的且设备无关的函数集合。
0penGL的辅助库提供对需要设备交互的输入和输出操作以及其他的图形过程（如生成圆柱形状、球形
对象和B样条的处理）。
程序设计示例第三版中提供了20多个完整的C++程序示例，这些都是采用流行的0penGL软件包中的图
形子程序库编写的。
这些程序展示了基本构图技术、二维和三维几何变换、二维和三维观察方法、透视投影、样条生成、
分形方法、交互鼠标输入、拾取操作、菜单和子菜单显示以及动画技术的应用。
另外，书中还给出了100多个c++／0penGL程序段，用于展示裁剪、光照效果、表面绘制、纹理映射和
许多其他计算机图形方法的算法实现。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<计算机图形学>>

内容概要

　　 本书是一本内容丰富、取材新颖的计算机图形学著作，并在其前一版的基础上进行了全面扩充，
增加了许多新的内容，覆盖了近年来计算机图形学的最新发展和成就。
全书层次分明、重点突出，并附有使OpenGL编写的大量程序以及各种效果图，是一本难得的优秀教
材。
    本书共分为15章，全面系统地讲解了计算机图形学的基本概念和相关技术。
作者首先对计算机图形学进行综述；然后讲解了二维图形的对象表示、算法及应用，三维图形的相关
技术、建模和变换等；接着介绍了光照模型、颜色模型和动画技术。
本书还新增了有关层次建模和图形文件格式的介绍，最后的附录给出了计算机图形学中用到的基本数
学概念。
    本书可作为信息技术等相关专业本科生和研究生的教材或参考书，也可作为计算机图形技术人员的
参考资料。
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章节摘录

插图：电子束的强度受设置在控制栅极上的电压电平控制。
控制栅极是一个金属圆筒，紧挨着阴极安装。
若在控制栅极上加上较高的负电压，则将阻止电子活动从而截断电子束，使之停止从控制栅极末端的
小孔通过。
而在控制栅极上施以较低的负电压，则仅仅减少了通过的电子数量。
由于荧光层发射光的强度依赖于轰击屏幕的电子数量，因此可以通过改变控制栅极的电压来控制显示
的光强。
我们使用图形软件命令来设定各个屏幕位置的亮度级，这将在第3章进行讨论。
CRT的聚焦系统用来控制电子束在轰击荧光层时会聚到一个小点。
否则，由于电子互相排斥，电子束在靠近屏幕时会散开。
聚焦既可以用电场实现，也可以用磁场实现。
对于静电聚焦，电子束通过如图2.3所示的带正电荷的金属圆筒，该圆筒形成一个静电透镜。
静电透镜的作用是使电子束聚焦在屏幕的中心，正如光学透镜将光束聚焦在指定的焦距一样。
类似透镜的聚焦效果，可以由环绕CRT封装外部安装的线圈所形成的磁场来完成。
磁性聚焦透镜能在屏幕上产生最小尺寸的亮点。
在高精度系统中，还使用附加的聚焦硬件，以保持电子束能聚焦到所有屏幕位置。
因为多数CRT弯曲部分的直径大于从聚焦系统到屏幕中心的距离，所以电子束到屏幕不同点所经过的
距离是不同的。
因此，电子束只能在屏幕中心正确聚焦。
当电子束移到屏幕边框时，所显示的图像会变得模糊。
系统可按电子束的屏幕位置来调整聚焦，从而弥补这一缺陷。
电子束的偏转受电场或磁场控制。
CRT现在通常配备一个装在CRT封装外部的磁性偏转线圈，如图2.2 所示。
使用两对线圈，将它们成对地安装在CRT封装的颈部，一对安装在颈部的顶部和底部，另一对设置在
颈部两侧。
每对线圈产生的磁场造成横向偏转力，该力正交于磁场方向，也垂直于电子束的行进方向。
一对线圈实现水平偏转，另一对则实现垂直偏转。
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编辑推荐

《计算机图形学(第3版)》的第三版介绍了设计、使用和理解计算机图形系统及其应用的基本原理，并
且提供了一些OPENGL编程实例。
书中详细讨论了图形系统的软件和硬件组成，并且将二维和三维图形的相关内容集成到一起。
对于没有计算机图形学背景知识的读者，作者提供了有关的基础概念，描述了如何创建从简单的线条
图到复杂的真实场景的图片。
《计算机图形学(第3版)》主要包含的新特性：对OpenGL计算机图形核心编程库GLU及辅助库GLUT提
供了完整和综合的解释；包含了100多个内容广泛的编程实例，展示了OpenGL函数的使用；提供了20
多个完整的C++程序，给出了使用C++编写的实例；将三维和二维计算机图形方法的讨论结合在一起
。

Page 8



第一图书网, tushu007.com
<<计算机图形学>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 9


