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内容概要

　　《计算机图形技术(第2版)》是作者在第1版的基础上，为了适应新的发展情况，总结近五年来的
教学和科研经验，对原书内容调整和补充修改而成，其中主要调整内容是与教学相关的程序和习题，
增加了计算机动画的内容，提供了教学课件。
本书较全面系统地介绍了计算机图形技术的基本原理及应用，对计算机图形的生成及变换、图形裁剪
、真实感图形生成和计算机动画等有关知识做了详细而系统的论述，并结合具体实例详细介绍了基
于opengl环境和虚拟现实建模语言vrml的图形系统开发。
本书从基本概念入手，理论与实践相结合，内容系统、完整，讲解深入浅出，每章配有习题及答案、
教学课件、程序源代码，便于读者学习和编程实践。

　　《计算机图形技术(第2版)》可作为高等院校计算机、机械设计等相关专业的"计算机图形学"课程
的教材或教学参考，也可供相关领域有一定实际经验的科研人员、软件开发工程技术人员阅读参考。
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1.5计算机图形学的发展动向
1.5.1造型技术的发展
1.5.2真实图形生成技术的发展
1.5.3人—机交互技术的发展
本章小结
习题
第2章二维图形生成技术
2.1直线的生成
2.1.1直接生成法
2.1.2数值微分法
2.1.3中点画线法
2.1.4bresenham画线算法
2.1.5双步画线算法
2.2圆的生成
2.2.1圆的八点对称
2.2.2bresenham画圆算法
2.2.3中点画圆算法
2.2.4正负法画圆
2.3椭圆的生成
2.4自由曲线的生成
2.5输出图元的属性
2.5.1线宽控制
2.5.2线型控制
2.6字符的生成
2.6.1字符形状表示
2.6.2字符属性
本章小结
习题
第3章二维实面积图形的生成
3.1矩形填充
3.2区域填充
3.2.1多边形的扫描转换算法
3.2.2边填充算法
3.2.3种子填充算法
3.3图案填充
3.3.1使用扫描转换的图案填充

Page 3



第一图书网, tushu007.com
<<计算机图形技术>>

3.3.2不用扫描转换的图案填充
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6.1.1三维坐标系的建立
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6.2三维图形的投影
6.2.1投影与投影变换的定义
6.2.2平面几何投影的分类
6.2.3透视投影
6.2.4平行投影
6.3三维裁剪
6.3.1用三维规范视见体进行裁剪
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习题
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8.3阴影的生成
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8.3.1扫描线阴影生成算法
8.3.2阴影体
8.4纹理映射
8.4.1颜色纹理
8.4.2几何纹理
8.5透明性
8.5.1无折射的透明
8.5.2折射透明性
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9.9.4nurbs曲面的绘制
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