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内容概要

《计算机图形学：基于MFC三维图形开发》采用面向对象语言visual c++的mfc框架作为开发平台，系
统讲解“基本图元的扫描转换”、“二维变换与裁剪”、“三维变换与投影”、“自由曲线与曲面”
、“建模与消隐”、“光照模型”与“纹理映射”的实现原理与算法。
以生成三维真实感光照模型为主线，引导读者重点掌握直线的扫描转换原理、多边形的有效边表填充
原理、三维物体的几何变换原理与透视投影原理、多面体与曲面体的几何建模原理、z?buffer与画家算
法的面消隐原理、基于gouraud明暗处理与phong明暗处理的光滑着色原理、基于颜色纹理、三维纹理
与几何纹理的真实感图形绘制原理等内容，从编程角度诠释计算机图形学原理的深刻内涵。通读本书
，读者可以在三维场景中绘制出具有光照效果与纹理效果的三维物体的真实感图形动画，同时支持对
图形的交互操作。
《计算机图形学：基于MFC三维图形开发》配有与每个原理一一对应且经过精心设计的60个案例源程
序。这些程序经过了严格的测试，确保能在visual c++6.0与visual c++2008环境下正常编译运行。本书中
的插图图均出自这些案例，其质量可以与opengl或direct3d制作效果相媲美。
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