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内容概要

本书主要介绍计算机图形学原理而不讨论实现这些原理的算法和数学细节，重点在于讲述如何采用图
形API OpenGL的编程技术来解决实际问题。
作者以描述性和面向过程的方式阐述了计算机图形学中的重要主题，使得计算机科学及相关专业的学
生在学习阶段的早期便能接触并理解这些主题；同时使用OpenGL来说明计算机图形学的基本概念，
使学生可以绕过图形学算法和数学细节，快速生成有意义的可交互且动态的三维图形，创建有效的视
觉交流。
    本书注重计算机图形学精髓的理解和图形编程技术的掌握，非常适合作为高等院校计算机及相关专
业计算机图形学课程的教材，同时也适合作为具有熟练编程经验的其他专业学生和专业技术人员学习
图形学及图形编程的自学教材。
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作者简介

Steve Cunningham美国加州大学斯坦尼斯洛斯分校计算机系资深教授，长期从事计算机图形学教学和
研究工作。
他对计算机图形学理论和OperIGL编程均有很深的造诣，曾经担任ACM SIGGRAPH学会的主席
和Eurographics学会教育委员会的主任，多次组织计算机图形学和可视化教学研讨会
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章节摘录

　　第0章 导论　　本章介绍计算机图形学的基本概念，使读者能把握本书的内容框架。
本章重点介绍三个关键领域，以便使读者了解本书相关内容的背景知识。
　　第一个关键领域是图形学在视觉交流中所起的作用。
我们认为交流是学习和应用计算机图形学的最主要目的，因此，本书很多节讨论的内容都与如何对视
觉交流进行有效支持有关。
事实上，在后面关于科学领域的计算机图形学章节中（第9章），主题就是在科学领域生成有效交流
的图像。
开始学习计算机图形学时，我们提出一些基本的交流原则，这些原则是在生成计算机图形显示时必须
时刻铭记的。
　　第二个关键领域讨论由三维几何流水线管理的三维几何变换和由绘制流水线管理的计算机图形物
体外观属性。
几何流水线显示了要生成图像所必须指定的关键信息，和要表示图像时图形系统应完成的计算过程。
我们先介绍外观属性表示的几种方法，绘制流水线将在后面（第10章）再介绍。
　　第三个关键领域是0penGL图形API在图形学程序中的使用方法。
OpenGL API是本书采用的主要APl。
本章将介绍0penGL的通用程序结构，并给出描述一个特定问题并生成带动画的图象的一个完整的程序
实例。
在这个例子中，你将看到如何在程序中定义几何流水线的信息和外观属性信息。
在本章的练习中，你将有机会对程序作不同的改变，并观察改变后的不同效果。
　　0．1视觉交流与计算机图形学　　计算机图形学在与专家、专业团体、公众的信息交流方面已经
取得了杰出的贡献。
这与其在娱乐领域的应用不同（在娱乐方面，计算机图形学已很受重视），因为这里所指的信息交流
是为了帮助人们深入理解复杂的问题。
本书主要关注科学领域的信息交流，话题包括宇宙论，展示宇宙的基本结构；考古学和人类学，展示
早期人类群体的组成和文化；生物学和化学，展示静电力和分子结构如何组成分子键；数学，理解高
阶不稳定微分方程的特征；以及气象学，研究比如洋流温度或臭氧层厚度对气候的影响。
　　虽然视觉交流及相关的视觉词汇早已为艺术家、设计师和电影导演们所熟知，但其在科学领域的
用途却是在1987年关于科学计算可视化[visc]报告中才被重点提出。
该报告提到计算机图形学在帮助人脑从图像理解事物本质的特殊能力中的重要作用。
报告引用了RichardHamming在1962年的经典论断：“计算的目的是洞察事物的本质，而不是获得数字
”，这一论断在今天计算能生成揭示复杂问题更深层本质的图像的时代具有很强的实用性，因为图像
比单纯数字具有更强的洞察力。
如果我们把Hamming的论断借用于计算机图形学的话”那么，应用计算机图形学的目的是获得信．鼠
．而不是图像本身．
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编辑推荐

　　本书与大多数传统的计算机图形学教材不同，它仅简要介绍交互式计算机图形学方面的基本知识
，主要侧重于介绍计算机图形学在数学及其他科学领域的应用，解决实际问题。
本书按照计算机图形学的传统顺序介绍视觉交流、视图变换和投影处理、建模、绘制、光照、着色处
理，以及OpenGL API如何实现基本概念和技术，使学生理解并学会使用图形API实现图形操作，为观
察者创造有效的图像。
　　本书可作为高等院校计算机图形学的基础教材，对软件开发人员解决实际问题也有很高的参考价
值。
　　主要特点　　●强调利用计算机图形进行有效的交流，特别是在科学领域。
　　●广泛采用场景图组织图形程序。
　　●首次在硬拷贝一章中介绍了三维硬拷贝（或称为快速原型生成）技术，在其他导论性教材中均
没有该内容。
　　●代码示例遍及全书，既包含伪代码，也包含全部OpenGL程序列表。
　　●包含大量组织新颖独特的问题和练习：　　●每章的学生问题划分为四部分：思考题、练习题
、实验题和大型作业。
　　●这些问题帮助学生更深入地思考问题，进行编程练习，尝试新的思路和方法，以及开发大型的
具有挑战性的项目。
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