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《新编计算机图形学》

内容概要

张一、段延娥、杨焱、刘莹莹编著的这本《新编计算机图形学》以图形流水线为主线，系统介绍计算
机图形学的基础知识和基本方法。注重计算机图形学的原理与技术、图形硬件与软件相结合，不但涉
及计算机图形学的经典内容，而且紧密联系计算机图形学的发展趋势，使本书的内容具有新颖性和适
应性，为读者清楚地展现了计算机图形学领域的概貌。
    《新编计算机图形学》既适合作为计算机科学与技术等相关专业的本科生、研究生的教材和参考书
，又可供从事计算机图形学领域研发工作的专业技术人员使用。
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《新编计算机图形学》
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理映射技术 12.1.4环境映射技术 12.1.5反走样与纹理映射 12.2二维几何纹理映射 12.3透明与不透明 12.4
多重纹理与像素着色 12.5纹理映射中的透视问题 12.6三维纹理映射 12.7过程纹理映射 12.7.1木材纹理函
数 12.7.2三维噪声函数 12.8小结 本章推荐阅读 第13章关于颜色的讨论 13.1颜色的基本概念 13.2CIE色度
图 13.3几种常用的颜色模型 本章推荐阅读 第14章图形标准与图形API 14.1图形标准 14.2OpenGL
14.3Direct3D 14.4Java3D 本章推荐阅读 第15章图形硬件——GPU 15.1图形硬件的演进 15.2GPU的工作原
理与特点 15.3着色语言与GPU编程 15.4小结与展望 本章推荐阅读 第16章自然景物模拟 16.1分形图形
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17.3.2Morphing和空间变形动画技术 17.3.3运动捕捉技术 17.3.4关节链动画和人体动画技术 17.3.5其他动
画技术 本章推荐阅读 第18章高级论题 18.1细节层次技术 18.1.1LOD模型及其生成算法 18.1.2LOD模型的
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《新编计算机图形学》

章节摘录

版权页：   插图：   下面考察观察者的位置与位于树顶部的多边形之间的关系。很明显，当这个多边形
将场景分割为两个部分时，观察者必须位于其中的一个半空间中。仔细地选取观察点，使位于同一半
空间中的多边形比另一半空间中的多边形距离观察者更近。基于这样的事实，首先将较远处半空间中
的那些多边形放置在最终的列表中，然后放置根多边形，再放置与观察者在同一半空间中的那些多边
形，即对所选定的BSP树做中序遍历，这样就很容易得到场景中多边形集合从后向前的排序。对每一
个子树都重复同样的过程，在树的每一层都选择相应的顺序，最终就会得到正确排序的多边形序列。 
这一算法的一个优点就是无论观察者位于场景中的什么位置，以及观察者的朝向如何，它都可以很好
地进行工作，即这是一种独立于观察的算法。例如，在图8.9中，由于观察点及观察方向不同而产生了
两个不同的列表，但是它们对于各自的情况都是正确的。如果预先为一个多边形场景模型计算一
个BSP树，那么在绘制过程中，只要根据观察者的位置调用这个树，执行树的遍历过程，就可以产生
用于隐藏面消除的画家算法所需要的从后向前排序的多边形序列。 在这个算法中，在树的每一个节点
处所作的判定都依赖于观察者位于该节点多边形所产生的哪一个半空间中。在第7章中分析平面方程
式时已经遇到过要使用这种计算的情况。利用所讨论过的事实可以看出，将观察者的位置坐标代入给
定多边形的平面方程式中，结果数值的符号如果是正号，就表示观察者位于该多边形的法向量所指向
的半空间中；负号表示观察者位于另一个半空间中；0值则表示观察者位于这个多边形所在的平面上
。对于最后一种情况，就遍历整个BSP树的目的来讲，意味着半空问在屏幕上的投影不相交，并且可
以在这一阶段的遍历过程中选择任何子树的顺序。 相同的计算也会在预先计算一个BSP树时用到。我
们需要决定不同的多边形应该被放置在哪个子树中。从程序可实现的角度出发，预先计算一个BSP树
的方法可以被描述成下面的过程：对于场景模型的多边形列表，一首先选择其中的一个多边形，并且
计算出该多边形的平面方程式，进而对剩余的其他多边形，利用该方程式逐一检查每一个的所有顶点
。如果其中某个多边形的所有顶点都是负值，那么该多边形就放置在一个子树中；如果都是正值，那
么该多边形就放置在另一个子树中；如果结果有正有负，那么该多边形就被分为两部分，分别放置在
两个子树中。一旦将所有剩余的多边形分配到了正确的子树（半空间），就可以继续对子树（半空问
）采用同样的方法来进行处理，直到当前的多边形子表中只包含一个多边形或多边形的碎片为止。 一
个多边形被任何剖分平面所分割的问题可以当成一个裁剪问题来处理。解决这一问题的算法与我们在
讨论裁剪问题时所采用的算法差别很小。唯一明显的差别就是在二分搜索边缘裁剪过程中，将使用剖
分多边形的平面方程式来找到边的中点的位置。 对于垂直边的裁剪情况，使用二分搜索技术，根据边
的中点的位置抛弃掉边的一部分。可以采用类似的方法来进行水平边的裁剪处理，区别只是改变一下
判据。可以将同样的方法用于多边形的裁剪。
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《新编计算机图形学》

编辑推荐

《新编计算机图形学》系统介绍计算机图形学的基础知识和方法，是张一、段延娥、杨焱、刘莹莹为
计算机科学与技术等相关专业的高年级本科生、研究生以及对计算机图形学感兴趣的读者而编写的教
材。《新编计算机图形学》首先引入计算机图形学的基本要素与图形流水线的概念，并以图形流水线
作为中心线索，深入浅出地进行计算机图形学知识的系统讲解。另外还专列一章简要讨论对自然景物
的模拟技术，特别介绍了模拟植物形态与生长的L系统和粒子系统等图形学内容。
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