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内容概要

于万波编著的《计算机图形学与动画技术》是计算机图形学的入门教程，以Visual
C++与OpenGl为工具讲解计算机图形学以及动画制作的基本知识。
《计算机图形学与动画技术》主要内容包括Visual
C++绘图相关类及函数的使用、二维直线曲线的绘制方法以及区域填充的基本内容；通过一些典型实
例介绍OpenGl和学习三维图形投影、消隐、光照等内容；分类讲解动画制作与实例分析。

《计算机图形学与动画技术》可作为数字媒体技术专业、计算机科学与技术专业、信息与计算科学专
业、软件工程专业、机械或建筑设计等专业的计算机图形学教材，也可以供对计算机图形动画制作感
兴趣的程序设计人员使用

Page 2



第一图书网, tushu007.com
<<计算机图形学与动画技术>>

作者简介

于万波，男，1966年生，大连大学信息工程学院副教授，硕士、博士分别毕业于吉林大学与大连理工
大学，研究方向是计算机图形动画、图像处理，对人脑的真实的思维模式研究很感兴趣，同时致力于
计算机科学的教学改革研究，已经出版《Java程序设计》、《软件系统实现与分析》等10余部教材。
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