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法并辅以面向编程的方式，基于现代可编程GPU的着色器编程，使用C++语言、OpenG
L着色语言（GLSL）并结合OpenGL系统地介绍了现代计算机图形学的核心概念、原理
和方法。《交互式计算机图形学:基于OpenGL着色器的自顶向下方法(第6版)》是作者多
年来教学与科研工作的总结，涵盖了基于OpenGL着色器的交互式图形编程、三维可编
程绘制流水线、变换与观察、光照与明暗绘制、曲线曲面建模等基本的计算机图形学内
容以及离散技术、层级建模、过程建模、光线跟踪、并行绘制和体绘制等高级内容，并
为读者进一步深入学习和研究，在每章后面提供了相关的建议阅读资料。《交互式计算
机图形学:基于OpenGL着色器的自顶向下方法(第6版)》第六版进一步反映了计算机图形
学的最新发展现状，面向图形应用开发并辅以大量的示例和完整的源代码，是一本“基
础性与先进性、理论性与应用性、科学性与通俗性”相结合的内容全面而又系统的国外
经典计算机图形学教材。
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计算机成像模型与物理成像模型一致。

-----------------------------
再次翻这本书，又看懂一些了，ray
tracing背后的算法不难，但效果却让人觉得很神奇，让虚拟的世界看起来如此真实

-----------------------------
udacity cs291

-----------------------------
主要讲理论，实践没怎么讲。可以结合《webgl编程指南》还有webgl
fundamentals来看

-----------------------------
不推荐 烂的没边儿~

-----------------------------
书很好老师太渣

-----------------------------
有一说一，书里的错误不是一般的多。从代码到公式都有错误，建议看得时候留个心自
己好好推理一下公式写一下代码

-----------------------------
很喜欢这个的，个人非常的喜欢，推荐给大家，真的特别好，很喜欢！
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书评

初学者，粗略看完感觉挺好，评价一下。
本书涵盖了图形学的各个方面，内容很是丰富，语言也比较浅显易懂，入门看觉得不错
，对图形学有了个大体的了解。
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一大特点是比较新。不断出新版啊，我看的已经是2011年出的第六版了。比起老的版
本，变化还是挺大的（其实我没看过老版，...  
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