
编译和运行 

编译按照标准的 cmake 程序 

mkdir build && cd build && cmake .. && make 

 

运行 SurfaceFrameworkCmake，加载 face.obj，效果如下 

 

 

红圈对应按钮把边界映射成标准圆盘。 

 

绿圈对应按钮把边界映射成正方形。 



 

 

代码和原理 

 

代码主要参考论文上图的流程和开源实现 

（https://github.com/GeometryCollective/boundary-first-flattening） 

主要算法如下： 

1. 根据指定边界（标准圆盘面和正方形）确定尺度因子 u。（算法 1） 

2. 根据尺度因子计算边界，通过优化得到闭合曲线。（算法 2） 

3. 根据边界曲线得到整个曲面的映射。（算法 3） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://github.com/GeometryCollective/boundary-first-flattening


算法 1 是整个论文的核心。 

给定目标边界的离散测地曲率（对应论文中曲率在对偶边上的积分）求解尺度因子。因为尺

度因子和离散测地曲率需要满足 Cherrier 方程，通过求解 Cherrier 方程可以得到尺度因子。

对于圆盘面（测地曲率为 1，因为对偶边长未知所以离散测地曲率）需要迭代得到离散测地

曲率和尺度因子。对于正方形边界，有四个顶点的离散测地曲率为 90°，其余为零。 

 

算法 2 

由于离散误差的存在，算法 1 得到的边界可能不是封闭曲线。 

通过求解下面优化问题得到封闭的曲线边长 ltilde。 

下面优化问题有两个等式约束，可以引入两个对偶变量，通过拉格朗日乘子进行求解。 

 
算法 3 

因为共形映射的实部u和虚部 v分别为调和映射，所以这部分原理已知边界调和权重的 Tutte

算法一致。 

 

 

 



主要算法代码 

算法 1：convertNeumannToDirichlet 

算法 2：closeLengths 

算法 3：extendHarmonic 

 

 


