A maior parte dos microcomputadores dispde actualmente de uma
resolucdo visual e de instrugdes grificas que permitem abordar
a representagdo tridimensional,

Esta obra propde-se, com o concurso de numerosos exemplos
concretos, familiarizar o leitor com todos os aspectos do grafismo
a trés dimensbes. A perspectiva cavaleira, a perspectiva conica, a
representacdo dos prismas, pirdmides, cones, cilindros, poliedros
regulares, superficies de equagdo z=f (x, y) sdo alguns dos
tépicos abordados ao longo dos capitulos. Os programas, muito
acessiveis, foram desenvolvidos no ZX Spectrum, mas sao facil-
mente transponiveis para muitos outros tipos de computadores.
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