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前言

　　计算机图形学是计算机辅助设计／制造（CAD／CAM）技术的基础学科之一，主要研究用计算机
及其图形设备来输入、表示、变换、运算和输出图形的原理、算法及系统。
随着微机的日益普及，计算机图形学发展迅速，并应用于各个领域。
　　本书介绍了计算机图形学的基础知识和基本概念，内容安排有较广的适应面，能满足各专业的基
本教学需要，同时注重实践环节，注意用典型的算法和习题启迪读者的思维，培养其独立研究、独立
工作的能力。
本书还注意反映该学科领域的发展动向，以利于开阔读者眼界，适应高新技术的快速发展。
　　本书介绍的内容主要有：计算机图形学的发展和应用；计算机图形设备和系统；基本图形生成算
法；图形变换和裁剪；窗口系统；多边形的扫描转换与区域填充；隐藏线与隐藏面的消除；几何造型
的理论和算法；颜色、光照模型及真实图形显示技术；OpenGL图形处理系统等。
　　本书是作者在参考国内外同类书籍，吸收国内外近十年来在计算机图形学方面的新成果，并广泛
征求国内同行的意见和建议的基础上编写而成的。
本书的特点是既注重讨论计算机图形学中最基本和广泛应用的理论和算法，也力求反映20世纪90年代
以来国内外的一些重要的新成果。
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内容概要

　　《计算机图形学基础》对计算机图形学的基本概念、原理与方法进行了详细介绍，主要内容包括
计算机图形学的发展及应用，图形设备，图形变换，多边形的扫描转换与区域填充，隐藏线与隐藏面
的消隐，曲线、曲面的表示，几何造型技术，真实感图形学，动画技术，OpenGL程序设计基础等。
　　《计算机图形学基础》针对图形学的特点，为读者提供了学习和掌握图形软件的一般实践方法，
为读者深入学习图形学的专门知识打下坚实的基础。
　　《计算机图形学基础》的内容注重基础性与实用性，可作为计算机专业的本科教材，同时，也可
供研究生或从事计算机图形学研究的专业人士参考。
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章节摘录

　　1．2．2硬件设备的发展　　图形输出包括图形显示和图形绘制。
图形显示指的是在屏幕上输出图形。
图形绘制通常指把图形画在纸上，也称硬拷贝。
打印机和绘图仪是两种最常用的硬拷贝设备。
　　专用的图形显示器起源于20世纪60年代中期的画线显示器（亦称矢量显示器），其特点是需要刷
新，图形可以随时更新，缺点是设备昂贵，限制了该设备的普及。
60年代后期出现了存储管式显示器，该显示器不需刷新，价格较低，缺点是不具有动态修改图形功能
，不适合交互式绘图。
70年代初，刷新式光栅扫描显示器的出现，大大地推动了交互式图形技术的发展。
尤其是彩色光栅扫描显示器的出现，更将人们带到了一个多彩的世界。
光栅扫描显示器以点阵形式表示图形，使用专用的缓冲区存放点阵，由视频控制器负责刷新扫描。
　　到了21世纪，LCD（Liquid Crystal Display，液晶显示器）成为主流显示设备。
LCD的特点是外观小巧精致，厚度只有6．5～8 cm左右，远小于CRT显示器。
由于液晶像素总是发光，只有加上不发光的电压时该点才变黑，因此不会产生像CRT那样的因为刷新
频率低而出现的闪烁现象。
而且它的工作电压低，功耗小，节约能源，没有电磁辐射，对人体健康影响较小。
　　另外，LCD不只应用在显示器方面，电子表、手持游戏机以及PDA等产品中都能见到LCD的影子
。
在LCD不断发展的同时，其他平面显示器也在进步中，如等离子显示器、场致发射显示器、发光聚合
体显示器等。
　　最常用的图形输入设备就是基本的计算机输入设备——键盘和鼠标。
人们一般利用一些图形软件，通过键盘和鼠标直接在屏幕上定位和输入图形。
如人们常用的CAD系统就是通过鼠标和键盘命令生成各种工程图的。
此外还有跟踪球、空间球、数据手套、光笔、触摸屏等输入设备。
跟踪球和空间球都是根据球在不同方向受到的推或拉的压力来实现定位和选择的。
数据手套则是通过传感器及天线来获得和发送手指的位置与方向信息的。
这几种输入设备在虚拟现实场景的构造和漫游中特别有用。
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