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前言

近10多年来，以计算机和通信技术为代表的信息技术迅猛发展，并已深入渗透到国民经济与社会发展
的各个领域。
信息技术成为国家产业结构调整和推动国民经济与社会快速发展的最重要的支撑技术。
与此同时，深入掌握计算机专业知识、具有良好系统设计与分析能力的计算机高级专业人才在社会上
深受欢迎。
计算机科学与技术是一门实践性很强的学科。
良好的系统设计和分析能力的培养需要通过长期、系统的训练（包括理论和实践两方面）才能获得。
高等学校的实践教学一般包括课程实验、综合性设计（课程设计）、课外科技活动、社会实践、毕业
设计等，基本上可以分为三个层次：第一，是紧扣课堂教学内容，以掌握和巩固课程教学内容为主的
课程实验和综合性设计；第二，是以社会体验和科学研究体验为主的社会实践和课外科技活动；第三
，是以综合应用专业知识和全面检验专业知识应用能力的毕业设计。
课程实践（含课程实验和课程设计）是大学教育中最重要也最基础的实践环节，直接影响后继课程的
学习以及后继实践的质量。
由于课程设计是以培养学生的系统设计与分析能力为目标，通过团队式合作、研究式分析、工程化设
计完成较大型系统或软件的设计题目的，因此课程设计不仅有利于学生巩固、提高和融合所学的专业
课程知识，更重要的是能够培养学生多方面的能力，如综合设计能力、动手能力、文献检索能力、团
队合作能力、工程化能力、研究性学习能力、创新能力等。
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内容概要

　　本书密切结合计算机图形学的理论课教学内容和OpenGL的主要功能设计实验内容，力求构架理
论内容和实用工具的桥梁。
本书内容为：编程基础（OpenGL基础、二三维图形绘制、几何变换、观察和投影变换）、中级知识
（三维光照、纹理、文字、反走样、曲线曲面、拾取与反馈）、高级话题（三维绘制加速技术
、OpenGL缓存、三维动画模型、OpenGL着色语言）。
书中每个实验都有详细的讲解。
　　本书所有示例都提供了源代码的实验数据。
书后所附光盘分章节列出了相关的项目文件。
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章节摘录

插图：
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编辑推荐

《计算机图形学课程设计》为计算机图形学的实验课教材，教师可以在讲述了相关图形学理论知识后
，让学生阅读《计算机图形学课程设计》的相应章节，并将习题作为实验课的实验内容，让学生进行
练习。
《计算机图形学课程设计》内容主要来自作者本身的科研和教学实践。
两位作者有多年计算机图形学开发实践经验，并一直从事计算机图形学课程的本科教学工作。
《计算机图形学课程设计》的习题大多来自浙江大学计算机科学与技术学院和软件学院本科生计算机
图形学实验课的实验内容。
从作者的教学实践来看，这些习题具有较强的适用性和较大的灵活性，为学生进行实验提供了扩展空
间。
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