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《3D计算机图形学》

前言

随着计算机软硬件技术的进步，计算机图形学技术发展很快，在各方面的应用也越来越广。特别是近
几年以动画、游戏为代表的数字娱乐产业的迅猛发展，极大地推动了计算机图形学相关学科的发展。
目前计算机图形学是计算机应用、软件工程、数字媒体等专业的核心课之一。 我们自2005年开始教授
计算机图形学课程以来，一直较难找到一本合适的教科书，目前市面上的教材中虽然不乏优秀之作，
但我们发现这些教材在用于实际教学时还存在以下一些问题： 1）多以二维图形和理论阐述为主。对
直线、圆、曲线等基本图形算法讲述较多，但是目前的图形学应用主要是3D的，二维图形算法已经非
常成熟和硬件化了。 2）对当前应用领域中所用到的最新图形技术涉及较少。随着动画、游戏等技术
的发展，计算机图形技术涌现了越来越多的新方法和新技术，但现有的教材无法紧跟最新技术的发展
，内容陈旧。 3）实践案例教学内容欠缺。目前的教材没有理论结合实践，缺乏讲解具体算法的实现
方法，要么主要讲理论，要么讲程序语言OpenGL的简单使用方法，与实际应用需求严重脱节，使得
学生学习一学期后也无法进行具体的图形编程。 为此，迫切需要有一本教学内容与时俱进、理论与实
践并重的教材，不仅要把经典计算机图形学的基本原理讲透，而且能适当融合当前三维计算机图形技
术的最新发展，并结合具体实践开展案例教学。基于上面的考虑，我们编写了这本教材，并已经以讲
义的形式进行过几年的教学，效果良好。 本书在内容上偏重于三维计算机图形的最新技术，在介绍基
本图形生成处理技术的基础上，进一步介绍了特效绘制技术、LOD技术、GPU加速技术等，以及3D图
形开发技术的最新进展。同时本书将理论与实际相结合，着重培养学生的编程实现能力，即利
用DirectX或OpenGL进行图形编程的能力。此外，本书通俗易懂、深入浅出，并较多地融合了最新3D
游戏图形开发技术以及作者在相关领域的科研成果。作者还根据教学实践开发了一套辅助教师教学的
“3D图形教学辅助演示系统”，该系统可以交互地演示图形生成过程，效果直观，交互方便，便于学
生理解。 本书的主要特色： 1）偏重最新的3D计算机图形技术。用较少的篇幅介绍最经典的二维图元
绘制算法，然后重点介绍当前用得最广泛的三维图形技术，融合最新3D游戏图形开发技术和作者在相
关领域的科研成果。 2）理论结合实际。在每一章讲完理论后，紧接着介绍如何采用DirectX或OpenGL
进行具体编程实现的方法和步骤，使学生可以利用所学知识做出自己的图形，提高了学生的学习兴趣
与编程能力。
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《3D计算机图形学》

内容概要

《3D计算机图形学》重点介绍三维计算机图形学的基本概念、算法与编程实现，以及3d图形开发技术
的最新进展。主要内容包括：计算机图形学概述、基本图形生成算法、3d图形数学基础、图形变换、
三维场景的绘制基础、真实感图形光照处理、纹理映射技术、场景组织与管理技术、游戏特效绘制技
术、地形绘制技术、阴影绘制技术、碰撞检测技术、计算机动画技术、gpu硬件加速技术等。
《3D计算机图形学》理论结合实际，图文并茂，注重培养学生的编程实现能力，可作为高等院校本科
生或研究生计算机图形学课程的教材，也可供从事计算机图形学、游戏动画开发等工作的研究人员参
考。
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《3D计算机图形学》
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　6?3光照的Direct3D编程实现　　6?3?1Direct3D颜色定义　　6?3?2光源　　6?3?3材　　6?3?4Direct3D
顶点颜色　本章小结　习题第7章纹理映射技术　7?1纹理映射的基本原理　　7?1?1纹理的基本概念　
　7?1?2纹理映射的概念　　7?1?3纹理映射中的几何关系　7?2纹理映射的实现过程　　7?2?1纹理映射
的OpenGL实现　　7?2?2纹理映射的Direct3D实现　7?3高级纹理映射技术　　7?3?1纹理的优化处理技
术　　7?3?2多重纹理映射　　7?3?3凹凸纹理　　7?3?4环境映射技术　本章小结　习题第8章场景组织
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　8?3?1入口技术　　8?3?2遮挡剔除　　8?3?3潜在可见集方法　8?4LOD加速绘制技术　　8?4?1LOD技
术分类　　8?4?2LOD的主要简化方法分类　　8?4?3典型LOD的简化方法　本章小结　习题第9章游戏
特效绘制技术　9?1广告牌技术　9?2粒子系统技术　　9?2?1粒子的属性　　9?2?2粒子系统的创建　9?3
精灵动画技术　9?5烟、雾、火特效技术　　9?5?1粒子系统　　9?5?2分形几何　　9?5?3过程纹理　
　9?5?4细胞自动机　　9?5?5基于物理的方法　9?6眩光特效技术　　9?6?1太阳及镜头光晕的绘制　
　9?6?2光晕淡入淡出效果　　9?6?3可见性判断　本章小结　习题第10章地形绘制技术　10?1地形绘制
的基本理论　　10?1?1地形生成　　10?1?2地表纹理　　10?1?3地形光照　　10?1?4地形的雾化效果
　10?2简单地形的绘制方法　　10?2?1生成地形高度数据　　10?2?2创建地形网格　　10?2?3添加纹理　
　10?2?4计算阴影　　10?2?5添加雾化效果　10?3高级地形绘制技术　　10?3?1地形LOD技术简介　
　10?3?2基于GeoMipmapping的地形LOD技术　　本章小结　习题第11章阴影绘制技术　11?1阴影的基
本原理　11?2平面阴影技术　　11?2?1投影矩阵　　11?2?2模板缓存　　11?2?3绘制过程　11?3复杂阴影
实现技术　　11?3?1阴影图算法　　11?3?2阴影体算法　本章小结　习题第12章碰撞检测技术　12?1碰
撞检测的基本原理　　12?1?1概念　　12?1?2碰撞检测问题描述　　12?1?3碰撞检测算法分类　12?2高级
碰撞检测技术　　12?2?1基于图像空间的碰撞检测算法　　12?2?2基于一般表示模型的碰撞检测算法　
　12?2?3面向可变形体的碰撞检测算法　12?3基本碰撞检测算法实现　　12?3?1使用边界框测试碰撞　
　12?3?2使用边界球测试碰撞　12?4示例程序　　12?4?1边界框碰撞　　12?4?2边界球碰撞　本章小结　
习题第13章计算机动画技术　13?1计算机动画概述　13?2计算机三维动画过程　13?3关键帧动画　13?4
过程动画　　13?4?1三维纹理映射与过程纹理　　13?4?2L系统　　13?4?3傅里叶合成技术　13?5变形动
画　13?6基于物理模型的动画　　13?6?1刚体动力学模拟　　13?6?2弹性变形体模拟　　13?6?3流体模拟
　13?7人体和关节动画　　13?7?1人体骨架模型　　13?7?2运动学方法　　13?7?3动力学方法　　13?7?4
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《3D计算机图形学》

基于运动捕获的方法　本章小结　习题第14章GPU硬件加速技术　14?1GPU硬件加速的原理
　14?2GPU与CPU比较　14?3HLSL着色器　　14?3?1HLSL简介　　14?3?2HLSL的数据类型　　14?3?3编
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光照效果程序　14?4GLSL着色器　　14?4?1GLSL数据类型　　14?4?2GLSL的输入输出　　14?4?3顶点着
色器与片段着色器操作　　14?4?4GLSL光照示例程序　本章小结　习题附录A图形开发库Direct3D编程
入门附录BOpenGL简介参考文献
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《3D计算机图形学》

章节摘录

插图：客观世界中的事物是多姿多彩的，而呈现在我们眼前的往往是它们的外观，通过外观人们进一
步地认识及研究它们。以图画为表现形式的图形信息在人类的社会生活中起着非常重要的作用，与其
他的信息表现形式相比，图形信息具有容易理解、容易记忆、直观等特点。随着现代科学技术的发展
，用计算机来处理图形的信息，完成图形的构造、显示与分析，很自然地就成为人们研究与探索的方
法。经过30多年的发展，计算机图形学已成为计算机科学中最为活跃的分支之一，并得到广泛的应用
。本章将介绍计算机图形学的研究内容、发展历史、应用领域等，使读者对计算机图形学的基本内容
有大致的了解。1.1计算机图形学概述首先，我们来看什么是计算机图形学？简单来说，计算机图形学
是指用计算机把对象的图形进行输出的技术。更确切地说，计算机图形学是利用计算机研究图形的表
示、生成、处理、显示的学科，它综合了应用数学、计算机科学等多方面的知识。例如要表现一个桌
子的图形，我们需要先研究如何在计算机上表示这个图形，并准备表现该图形所需的数据，如桌子的
长、宽、高等，这是建模的过程；接着我们需要考虑如何显示已准备好的图形，这是绘制的过程；当
然中间还要考虑人与图形的交互和参数化，这是交互式图形学的主要内容。计算机图形学的研究内容
非常广泛，如图形硬件、图形标准、图形交互技术、光栅图形生成算法、曲线（曲面）造型、实体造
型、真实感图形绘制技术，以及科学计算可视化、计算机动画、自然景物仿真、虚拟现实等。
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《3D计算机图形学》

编辑推荐

《3D计算机图形学》结合了作者多年教授计算机图形学课程及从事相关领域研究的经验编写而成，是
一本教学内容与时俱进、理论与实践并重的教材，不仅透彻地讲解了经典计算机图形学的基本原理，
而且融合了当前3D计算机图形技术的最新发展，并结合具体实践开展案例教学，使学生能快速掌握3D
计算机图形学技术。《3D计算机图形学》特点着重介绍最新的3D计算机图形技术，融合了作者在相关
领域的科研成果。理论结合实际，培养学生的编程实现能力。图文并茂，交互演示。书中含有大量的
图例和项目应用实例。《3D计算机图形学》为授课教师免费提供电子教案和教辅，其中包括作者自主
开发的“3D图形教学辅助演示系统”，生动形象，直观易懂，在实际教学中获得了广泛的好评。
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《3D计算机图形学》

精彩短评

1、深入浅出，有理论有代码实例，结合最常用的技术，易懂好学，是一本非常实用的计算机图形学
书。
2、还可以吧，一切都还！
3、第一次在当当买书，不错哦\(^o^)/~要是能再便宜点就好~
4、很片面
5、快递很给力，书也很好。主编是我们老师，正好跟着老师讲的走。
6、这些书都没光盘吗？。。。。书内容都是很概括的讲了一些知识，能有一个大概的了解，深入还
要看很多其他的书。。。
7、学习图形学的  基础教材
8、书有点薄，无论是从理论还是到代码都不完善，泛泛而谈，好像是对3D技术的一个介绍。文字比
较多，代码很少。
9、和预想的不太一样，不能说是书的问题啦
10、该书深入浅出，理论结合实际，有代码实例，通俗易懂，很好的图形学入门教材。
11、阅读时，必须要一定的数学基础
12、还算不错，理论东西少多，不是很难，缺点是时效性不好，很多新技术没写
13、适合当教材，自学是完全不可能学懂的
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