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内容概要

　　本书以群组仿真技术的实现过程为主线，综合群组仿真涉及的几大模块，针对模型变形技术、动
作驱动技术、快速绘制技术以及硬件加速技术进行探讨和阐述。
书中包含了大量的实例介绍和代码示例，具有一定的视角广度和技术深度。

　　本书可以作为运动仿真和角色群组仿真方面的参考书，还可以作为计算机图形学领域技术人员的
提高性参考书，对于图形硬件编程人员也具有参考与实用意义。
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章节摘录

版权页：插图：1.图形学中的几何变换在计算机图形学中，无论是二维图形学还是三维图形学，都离
不开几何变换，以三维图形学的观点看来，二维变换是三维变换的特例。
在几何变换算法中，变换是通过矩阵对向量的操作实现的。
每一次几何变换都可以对应为一个变换矩阵，每一个顶点的坐标使用一个向量来表示，顶点的位置改
变相当于将其坐标与变换矩阵相乘，从而得到一个新的坐标向量。
当一个物体的所有顶点位置发生了同样的位置改变，而顶点之间的相对位置不变，那么就相当于针对
该物体完成了位置改变。
当物体的各个顶点相对位置发生了不同的改变，则该物体发生了变形操作。
2.裁剪算法裁剪算法是计算机图形学中的一个重要部分，对于计算机图形学的执行速度有重大影响。
裁剪是针对一个场景中物体可见性进行判断的算法，对于一个计算机所显示的场景来说，在逻辑上可
能有上千上万件物体，但在计算机屏幕上，能同时被看到的可能只有几件，那么，对于本次计算机绘
制来说，看不到的这些物体，就可以排除在当前的显示计算过程之外。
对于一个二维平面图像来说，看不到的部分包括屏幕外上下左右四个部分。
由于图形系统中的每一个图形基本元素，都需要进行裁剪判断工作，因此，能否快速地判断物体是否
位于窗口内，直接影响整个图形系统的效率。
裁剪算法有很多，效率的高低常常与所渲染的场景情况有关，因此需要根据实际情况选择裁剪算法。
Sutherl and.cohen算法是一种针对直线的快速裁剪算法，该算法通过计算线段的两个端点与屏幕的位置
关系，获取直线是否位于屏幕内。
梁友栋－Barsky算法是另一种经典的图形裁剪算法，它不再考虑线段与屏幕边界的位置关系，而是直
接将线段所在的直线与四条屏幕边界线方程进行求交，根据交点排序而决定裁剪结果。
3.多边形的扫描变换在计算机图形学的内部表示中，物体使用点、线、面、体表示，如三角形的图形
只需要存储其三个顶点的位置即可。
而要在计算机屏幕上显示，需要转换成像素表示，也称为点阵表示。
顶点表示是用多边形的顶点序列来表示多边形，该方法几何意义强，占有内存少，但它不利于在屏幕
显示时进行像素着色。
点阵表示是用位于多边形内的像素的集合来表示多边形，该方法不包含多边形的几何信息，但便于使
用帧缓冲器存储图像，并在屏幕上显示。
图形由顶点表示转换为点阵表示的过程称为光栅化。
以多边形为例，图形的光栅化，即求出多边形内部的各个像素，并在帧缓冲器的对应元素上设置相应
的灰度和颜色。
这个过程也称为多边形的扫描转换，其转换算法主要有逐点判断法、扫描线算法、边缘填充算法、边
界标志算法等。
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