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内容概要

内 容 简 介
计算机图形在越来越多的领域得到了广泛的应用，而大多数个人计算机用户却因
缺乏基本的编程工具而不能在便宜的PC机上生成精美的计算机图形，本书旨在帮助
这些用户挖掘PC机潜在的图形设计能力，制做逼真的高质量计算机图形。

本书介绍了计算机图形学要求的向量和矩阵算术工具，讨论了光线追踪程序的生
成和使用，并给出了实际的C代码。
此外，本书还对三维建模工具、提高图像质量的方
法及图形显示设备等做了介绍。
随附的磁盘提供了大量程序实例，稍加改动即可用于实
际的图形制作。
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