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内容概要

　　《面向21世纪课程教材·计算机图形学：原理、方法及应用（第3版）》介绍计算机图形学中的基
本原理、经典算法和部分应用，主要内容包括经典光栅图形算法、图形变换与观察、真实感图形绘制
等图形显示流程中的关键算法和参数曲线曲面、实体造型等图形表示基本方法，同时还对当前在游戏
和计算机动画中广泛应用的细分曲面、基于cpu的实时绘制以及图形学的部分应用作了介绍。
　　《面向21世纪课程教材·计算机图形学：原理、方法及应用（第3版）》可作为高等学校计算机、
数字媒体等相关专业的基础教材，也可供计算机图形学或相关领域的爱好者参考。
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于gpu的实时渲染技术 8.1 cpu简介与可编程渲染流水线 8.1.1 gpu简介 8.1.2 gpu发展历程 8.1.3 着色语言
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