

   计算机图形学  模拟 (1)参考答案与评分标准
一、填空题（本大题共10小题，每小题2分，共20分） 
1． CRT显示器   液晶显示器  2． （图形）输入  3．顶点  点阵
4． 面向对象     5． 平行   透视 （顺序可颠倒）
6． （－30， －15）  7． 
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8． 图形   9． 大于等于0（
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）  10．（
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二、名词解释（本大题共5小题，每小题4分，共20分） 
1、区域:区域是指已经表示成点阵形式的象素集合。（2分）在光栅图形中，区域可采用内点表示法和边界表示法进行描述。（2分）
2、边界盒：指能够包含物体的一个几何形状，该形状具有较为简单的边界。（4分）
3、主灭点：一组不平行投影平面的平行线，经过透视投影后相交于一点，称为灭点。（2分）如果这组平行线平行于坐标轴，这是的灭点称为主灭点。（2分）
4、几何模型：几何模型是具有明确几何定义的元素（如点、线、面等）（2分）及元素之间的连接关系组成的集合（2分）。
5、马赫带效应：光亮度变化率不连续的边界处呈现亮带或黑带。（4分）
三、简答题（本大题共3小题，每小题10分，共30分） 
1、评分标准：给出一种方法得3分，指出该方法优缺点得2分

顶点表示是用多边形的顶点的序列来描述多边形，该表示几何意义强、占内存少，缺点是不能直观地说明哪些像素在多边形内。

点阵表示用位于多边形内的像素的集合来描述多边形。该方法虽然没有多边形的几何信息，但具有面着色所需要的图像表示形式。
2、评分标准：每给出一种图形输入设备得1分，共6分；

每给出一种人机交互输入模式有得1分，共4分；
答案：图形输入设备：定位设备，笔画设备,定值设备，选择设备，拾取设备，字符串设备；

人机交互模式：请求模式，样本模式，事件模式以及各种模式的混合使用。
3、简述生成任意直线的DDA算法的基本思想及程序实现。
评分标准：给出基本思想5分，给出程序4分
设直线的起点坐标为（
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其中t为参数(
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目标是快速地求出能很好地表示直线的像素。提高速度的方法之一是把乘法用加法实现。可采用等参数步长
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当
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，即直线斜率小于1时，
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用式（2）可求得图中直线
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上用三角形表示的点，但显示时要用像素（也即图中网格结点）来表示，可用舍入的办法得到最靠近三角形的像素，用这些像素（图中的实心圆点）来表示直线。这个方法便称为DDA方法。
程序实现：

void  dda(int x1,int y1,int x2,int y2) //直线DDA
{  

int  k,i;
float x, y, dx, dy;

k = abs(x2-x1);

if (abs(y2-y1)>k) k = abs(y2-y1);
dx = float(x2-x1)/k;

dy = float(y2-y1)/k;

x=float(x1);
y=float(y1);

for (i=0;i<k;i++){

gl_Point(int(x+0.5), int(y+0.5));

x = x+dx;

y = y+dy;

} 
}// end DDA
四、计算题（共15分）
    1． 评分标准：确定w方向3分，确定u方向3分，确定v方向3分，给出旋转公式2分，得到最终的变换公式4分。

旋转轴方向为
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的指向和旋转轴方向一致。现在建立两个坐标系
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轴方向的单位向量
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否则，
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由于
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设
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容易证明从坐标系
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至
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由于向量
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相互正交，所以矩阵A的逆矩阵就是A的转置矩阵。这样，从坐标系
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的变换公式为
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按照上述绕任意通过原点的轴作旋转变换的实现方法和式（1）、（2）可得变换公式
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五、综述题（共15分）
评分标准：

1） 每给出一种方法的思想得4分，共8分；

2） 给出优缺点得7分。
答案: Gouraud明暗处理是将曲面表面某一点的光亮度做近似表示，近似值为该曲面的各多边形顶点光亮度的双线性插值。采用Gouraud明暗处理不但可以克服用多边形近似表示曲面时曲面的光亮度不连续现象，而且计算量也很小。尽管Gouraud明暗处理简单易行，但有时也会产生错误的绘制效果。Gouraud明暗处理不能正确地模拟高光，这是因为采用光亮度插值后将使多边形内的高光丢失。Gouraud明暗处理的另外一个缺陷为所绘制画面会诱发马赫带效应。
Phong明暗处理，也叫法向量插值明暗处理。它以增加一定的计算量为代价克服了Gouraud明暗处理的缺点。Phong明暗处理能正确地模拟高光并能大大减轻马赫带效应。它的基本思想是对多边形顶点处法向量做双线性插值，在多边形内构造一个连续变化的法向量函数，依据这一函数计算的多边形内各采样点的法向量代入光亮度计算公式，即得到由多边形近似表示的曲面在各采样点处的光亮度。这一方法较好地在局部范围内模拟了表面弯曲性，因而可得到较好的曲面绘制效果,尤其是镜面高光显得更加真实。
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