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内容概要

本书由9章组成，内容主要包括绪论，交互式计算机图形处理系统，基本图形生成算法，自由曲线和
曲面，图形变换与裁剪，几何造型，真实感图形显示，颜色科学及其应用和计算机动画等。
　　本书在介绍图形学基本算法的同时，还着重介绍实体造型、分形几何造型、分形艺术、色彩管理
与色彩匹配，以及计算机动画等最新的和常用的计算机图形学实用技术。
　　本书适合作为高等院校各相关专业的教科书和教学参考书。
　　书中部分算法的源程序和根据本书内容制作的多媒体课件将对使用本教材的单位和读者免费赠送
。
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