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内容概要

本书是介绍计算机图形学基本原理和最新进展的基础教材。
它是作者在清华大学多年教学经验的基础上，同时参考了国内外最新相关资料和部分最新研究成果编
写而成的。
全书按内容分为5章，分别介绍计算机图形学的最新概况、光栅图形学的基本原理、几何造型技术的
基础知识、真实感图形学的基础知识和OpenGL及VRML这两类重要的图形标准，基本上涵盖了计算机
图形学的主要内容。
书中每章均附有习题，便于教学。
    本书可作为高等院校本科生、研究生学习计算机图形的教材，并可供相关专业技术人员教育下作者
参考使用。
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作者简介

孙家广，现任国家自然科学基金委员会副主任，兼任清华大学计算机系教授、博士生导师，国务院学
位委员会委员，国务院学位委员会学科评议组成员，国家企业信息应用支撑软件工程技术研究中心主
任，中国工程图学学会理事长。
长期从事计算机图形学、计算机辅助设计及管理技术与系
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