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内容概要

本书详细雨介绍了计算机图形学的基本原理、理论、数学方法、算法及计算机图形系统。
内容包括计算机图形系统、计算机图形学的基本算法、裁剪与变换、自由曲线和曲面、几何造型、隐
藏线和面的消除、真实感图形显示等。
书后有3个附录，内容包括图形变换的数学基础、三套模拟试题及参考答案、课程实验指导和课程实
验参考解决方案。
    本书可以作为高等学校计算机及相近专业的教材，或作为计算机图形学的培训、自学教材；也可供
从事计算机图形学或相关领域研究的技术人员参考。
    本书为授课教师和读者免费提供PowerPoint电子教案，教师可以根据教学需要任意修改，需要者要
可从中国水利水电出版社网站www.waterpub.com.cn下载。
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编辑推荐

　　采用“任务驱动”的编写方式，引入案例和启发式教学方法；　　提供电子教案、案例素材等教
学资源，教材立体化配套；　　满足高等院校应用型人才培养的需要。
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