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前言

　　本教材为清华大学出版社“现代计算机教育系列教材(英文版)”Computer Graphics with OpenGL之
中译本，对计算机图形学的基本概念、数学工具、算法及技术作了系统讲述，并对可用于多种平台的
图形学应用程序设计界面OpenGL作了详细介绍。
书中材料足以为选修计算机图形学的计算机科学、计算机工程、计算机应用专业大学生或研究生一学
期学习所用，也可帮助实际工作中的应用程序设计员详细了解OpenGL。
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内容概要

　　计算机图形学是计算机科学中一个趣味性很强的重要领域。
它使用计算方法产生图形与图像，在人机信息交流、计算机辅助设计、科学及统计数据形象化，以及
数字化艺术创作等许多方面有广泛应用。
本书系统阐述计算机图形学的基本概念、数学工具、算法及技术，并对可用于多种平台的图形学应用
程序设计界面OpenGL作了详细介绍。
　　本书主要供选修计算机图形学的计算机科学、计算机工程、计算机应用专业大学生或研究生使用
，也可供学习了一到两学期高等数学和计算机程序设计基础的其他专业，特别是理工专业的学生及有
同等经验的人士阅读。
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　　项志钢，现任美国纽约市立大学皇后学院计算机科学系主任、副教授、大学中心研究生院计算机
科学博士生指导教师。
毕业于北京工业大学计算机科学系，后赴美攻读研究生并获纽约州立大学布法罗分校计算机科学硕士
及博士学位。
历任皇后学院计算机科学系副主任、学术委员会主席。
研究课题以及发表的专业论文主要涉及计算机图形学、图像处理、人机交互技术。
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