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《灵境(虚拟现实)技术的理论、实现及》

内容概要

内容简介
灵境（虚拟现实）技术是一门由应用驱动的涉及众多学科的新的实用技术，是集先进的计算机技
术、传感与测量技术、仿真技术、微电子技术等为一体的综合集成技术。在计算机技术中，灵境（虚
拟现
实）技术的发展又特别依赖于人工智能、图形学、网络、面向对象、client/Server、人机交互和高性能
计算
机等技术。全书分17章力图全面介绍灵境（虚拟现实）技术的发展历史、理论、系统构成原理与设计
方
法以及典型应用系统等内容。
本书适合从事灵境（虚拟现实）系统设计、研制、开发及应用的工程技术人员以及大专院校计算机
科学学科各专业、信息和其它学科有关专业的师生阅读。本书可以作为相关专业研究生的教材和参考
书，部分节选内容还可以作为大学生的选修课教材。
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