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《计算机图形学基础》对计算机图形学的基本原理进行了深入浅出的阐述，书中不仅配
有丰富的图例和例题，而且利用C语言和OpenGL图形软件包编写了相应的应用程序，
这种理论和实践相结合的方式大大方便了读者对抽象的计算机图形学理论的理解和掌握
。

《计算机图形学基础》共10章，包括绪论、计算机图形系统、OpenGL编程环境介绍、
基本图形生成算法、二维变换和二维观察、三维变换和三维观察、三维对象的表示、消
隐计算、颜色模型以及真实感图形绘制等内容。《计算机图形学基础》可作为高等院校
计算机图形学理论的课程教材，也可作为从事计算机图形处理技术及其他有关的工程技
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术人员的参考书。
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