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前言

本书第1版于2006年1月由机械工业出版社出版。
出版以后，收到了不少读者来信，包括教师。
学生和设计人员等，除了对作者的鼓励以外，也对本书提出了许多有益的建议。
2006年7月，机械工业出版社华章分社与中国计算机学会联合举办了2006年暑期教师培训班，与参会教
师就计算机图形学的定义与定位。
课堂教学与课程设计。
计算机图形学研究方向以及算法和软件开发等议题进行了讨论，执教计算机图形学的老师提出了许多
建议。
同时，作者采用本书在上海交通大学本科生的“计算机图形学”。
“计算机图形学课程设计”与“计算机辅助设计基础”等课程中进行了教学实践，广泛征求了学生的
意见。
据此，作者着手对第1版教材进行修订，新版本期望达到以下目标：在宏观上，绘制一个清楚的计算
机图形学框架与认知体系，在微观上，精致编织。
准确表述具体而细小的知识点。
修订工作基于对图形/图像本质的分析，对计算机图形学定位。
定义。
内容和架构（architecture）进行研究。
这项研究试图从认知方式关注计算机图形学的学科地位，从对图形/图像产生机理的梳理入手，认识计
算机图形学的本质特征，明确计算机图形学的根本任务，从表现的视角理解图形/图像只是基本图元不
同组合的显示方式，从构造的角度阐述“模型”的“几何品质”，认识几何计算在计算机图形学中的
地位和作用的根本性，从几何奇异是造成几何造型系统不稳定性的本源入手，把握几何计算的关键，
从“计算机图形学和造型依赖于点和向量的数学运算”的观点出发，以向量几何与“方向性”概念为
基础，构筑几何计算的基本理论，研究它们的思想方法。
几何结构以及几何算法与复杂性分析。
最后，形成了以下论点：图形（图像）本质上是具有线形。
宽度。
颜色等属性信息的图形元素（图元）的组合。
因此，抽象图形的本质可以概括为：图形=图元+属性。
模型的根本是几何。
在计算机图形学中拟采用“几何”（geometry）一词替代“模型”（model）。
几何可以理解为几何模型。
几何创建。
几何运算等，有更宽泛的含义，而模型还可用作其他表述，如光照模型。
纹理模型等，非几何类。
计算机图形学主要研究两个问题：一是如何在计算机中构造一个客观世界——几何（模型）的描述。
创建和处理，以“几何”一词统一表述之，二是如何将计算机中的虚拟世界用最形象的方式静态或动
态地展现出来——几何的视觉再现，以“绘制”一词统一表述之。
因此可以说：计算机图形学=几何+绘制。
几何是表示，是输入，绘制是展现，是输出。
从宏观上讲，几何构造模型，绘制展示模型，从微观上讲，几何决定点，绘制显示点。
两者的基础是几何计算。
几何计算是计算机图形学的基础，几何计算的关键是解决几何奇异问题，可对几何引入方向性概念解
决几何奇异问题，构建几何计算的理论体系。
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内容概要

计算机图形学在众多领域扮演着越来越重要的角色，其主要作用就是研究如何在计算机中表示以及利
用计算机进行图形的计算、处理和显示的相关原理与算法，也即将抽象的模型用最为形象的方式表述
出来。
　　本书重在清晰而准确地讲解计算机图形学的基础理论、算法、几何模型与数据结构等内容，包括
光栅图形学、图形裁剪、基本几何、二维几何、图形变换、三维几何、几何造型、光照模型、曲线和
曲面、曲线拟合和双圆弧逼近、交互式图形系统的设计问题以及CAD系统中的一个难点－－参数设计
问题。
本书特色：　　●凝聚了作者多年的一线教学经验，内容贴近读者，讲解清晰而准确，使读者能够灵
活应用所学，并达融会贯通的境界　　●每章后有相应的习题和思考题，可帮助读者在学习完有关内
容后加深理解，温故而知新　　●特为选用本书的教师提供电子教案，需要者可登录华章网
站(www.hzbook.com) 下载
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Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<计算机图形学>>

编辑推荐

《计算机图形学(第2版)》由机械工业出版社出版。
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