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内容概要

　　《高等学校计算机专业教材精选·图形图像与多媒体技术：计算机图形学基础教程（Visual
C++版）》采用面向对象语言Visual
C++6.o的MFC框架作为开发平台，系统讲解“基本图形的扫描转换”、“多边形填充”、“二维变换
和裁剪”、“三维变换和投影”、“自由曲线和曲面”、“分形几何”、“动态消隐”和“真实感图
形”的实现原理和算法。

　　《高等学校计算机专业教材精选·图形图像与多媒体技术：计算机图形学基础教程（Visual
C++版）》原理讲解透彻、知识点覆盖全面。
以生成真实感光照模型为主线，引导读者重点掌握直线的扫描转换原理、多边形面片的有效边表填充
原理、三维物体的旋转变换原理和透视投影原理、Z-Buff动态消隐原理、基于Gouraud和Phong明暗处
理的真实感光照原理等内，容。
通过《高等学校计算机专业教材精选·图形图像与多媒体技术：计算机图形学基础教程（Visual
C++版）》的学习，读者可以制作出具有光照和纹理的动态消隐的三维旋转物体，从而实现对图形的
交互式操作。
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章节摘录

版权页：   插图：   从定义可以看出采用八邻接点算法比四邻接点算法可以填充更为复杂的多边形区域
。
 4.4.3 四连通域和八连通域 种子填充算法要求多边形区域内部必须是连通的，才能将种子像素的颜色
扩散到多边形区域内部的所有像素点，一般将多边形区域划分为四连通域和八连通域两种。
 1.四连通域定义 从多边形区域内部任意一个种子像素点出发，通过访问其左、上、右、下这4个邻接
点可以遍历区域内的所有像素点，该多边形区域称为四连通域，如图4—27和图4—28所示。
其中图4—27的四连通域具有四连通边界，图4—28的四连通域具有八连通边界。
对于四连通域，其边界既可以使用四连通边界也可以使用八连通边界。
 2.八连通域定义 从多边形区域内部任意一个种子像素点出发，通过访问其左、左上、上、右上、右、
右下、下、左下这8个邻接点可以遍历区域内的所有像素点，该多边形区域称为八连通域，如图4—29
和图4—30所示。
其中图4—29的八连通域具有四连通边界，图4—30的八连通域具有八连通边界。
对于八连通域，其边界必须使用八连通边界，而不能使用四连通边界。
 对于图4—30所示的八连通域，假定种子像素位于多边形区域的左下部区域内，则四邻接点算法只能
填充其左下部区域，不能进入其右上部区域，如图4—31所示。
八邻接点算法则可以从其左下部区域进入右上部区域，填充完整个多边形区域，如图4—32所示。
 4.4.4四邻接点填充算法和八邻接点填充算法 1.算法定义 从种子像素点开始，使用四邻接点方式搜索下
一像素点的填充算法称为四邻接点填充算法。
 从种子像素点开始，使用八邻接点方式搜索下一像素点的填充算法称为八邻接点填充算法。
 四邻接点填充算法的缺点是不能通过狭窄区域，即不能填充八连通域。
八邻接点填充算法既可以填充四连通域，也可以填充八连通域。
八邻接点填充算法的设计和四邻接点填充算法基本相似，只要把搜索方式由四邻接点修改为八邻接点
即可。
 2.算法原理 种子填充算法一般要求区域边界色和填充色不同，输人参数只有种子坐标位置和颜色。
种子填充算法一般需要使用堆栈数据结构来实现。
 算法原理为，先将种子像素入栈，种子像素为栈底像素，如果栈不为空，执行如下3步操作。
 （1）栈顶像素出栈。
 （2）按填充色绘制出栈像素。
 （3）按左、上、右、下（或左、左上、上、右上、右、右下、下、左下）顺序搜索与出栈像素相邻
的四（八）个像素，若该像素的颜色不是边界色并且未置成填充色，则把该像素入栈；否则丢弃该像
素。
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