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内容概要

本书以“自顶向下”的方式阐述了如何构造实时图形系统，并用相当篇幅介绍了虚拟环境的感知问题
、动态特性和交互，以及与此相关的显示和交互设备方面的问题。
本书围绕虚拟环境展开对图形学理论和技术的介绍，在内容编排和组织上独具特色。
    本书适合用作学习计算机图形学及虚拟环境相关课程的大学高年级本科生或研究生的教材，同时也
可供相关技术人员阅读。

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<计算机图形学与虚拟环境>>

作者简介

Mel Slater，伦敦大学学院计算机科学系虚拟环境领域的教授，他曾以是加州大学伯克利分校的访问教
授和麻省理工学院电子学研究实验室的访问学者，他是《Presence:Teleoperators and Virtual Environments
》杂志的高级编辑。
《Computer Graphics:Sydtems and Comcepts》一书
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