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内容概要

　　《OpenGL超级宝典(第5版)》是OpenGL及3D图形编程最好的入门指南，涵盖了使用最新版本
的OpenGL进行编程所需要的主要知识。
全书分三部分，共16章，另有3个附录。
第一部分包括第1章到第7章，介绍如何构建一个使用OpenGL的程序、如何设置3D渲染环境，以及如
何创建基本对象和光线并对他们进行着色。
然后深入研究如何使用OpenGL，并向读者介绍GLSL，以及如何创建自己的着色器。
第二部分包括第8章到第12章，将进行更深入的研究，而懂得如何应用这些高级特性将使读者超越业
余3D玩家的水平。
这一部分不仅能够使我们掌握更多的可视化效果，同时也考虑了性能表现。
第三部分包括第13章到第16章，着重介绍OpenGL如何支持和连接Windows、Mac OS X、Linux和掌上
设备。
附录部分给出了更多阅读建议、术语表和API参考介绍。

　　《OpenGL超级宝典(第5版)》适合希望精通OpenGL以便对图形编程和3D图形知识进行扩展的程序
员阅读，也可以帮助经验丰富的OpenGL程序员学习如何移植自己的应用程序。
本书既可以作为学习OpenGL的教材，也可以作为随时查阅的参考手册。
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章节摘录

版权页：   插图：   事实上，即使我们不懂得那些高深的3D图形数学知识，也不会造成太大的妨碍，
就像我们不需要懂得任何关于汽车结构和内燃机方面的知识也能每天开汽车一样。
但是，我们最好对汽车足够了解，以便能够意识到需要时常更换机油，定期向油箱加油，以及在轮胎
花纹磨光时要更换轮胎。
这些知识使我们成为一位可靠（还有安全！
）的车主。
同样，如果想要成为一位可靠和有能力的OpenGL程序员，也要遵循同样的标准。
至少需要理解那些基础知识，才知道能做什么，以及哪些工具适合我们要做的工作。
如果是初学者，我们将会发现，经过一段时间的实践，就会渐渐理解矩阵和向量，并且培养出一种更
为直观（和强大）的能力，能够在实践中充分利用本章所介绍的这些概念。
 因此，即使我们还没有能力在脑海中默算出两个矩阵的乘法，也要明白矩阵是什么，以及这些矩阵对
于OpenGL处理来说意味着什么。
但是，在清理线性代数的老课本（每个人都有，对吧？
）之前，不要紧张，GLTools库中有一个组建叫做Math3d，其中包含了大量好用的与OpenGL一致的3D
数学例程和数据类型。
虽然我们不必亲自进行所有的矩阵和向量操作，我们仍然知道它们是什么，以及如何应用它们。
看，这样我们就二者兼得了。
 4.23D图形数学速成课 关于3D图形数学的书籍数不胜数，我们发现了一些非常好的，附录A中列出了
这些书籍。
我们并不会做出一副要讲完所有需要了解的重要问题的架势，甚至并不试图讲完所有应该了解的问题
。
在本章，我们只涉及真正需要了解的。
如果已经是数学高手，那么就应该跳过这一部分，立即开始学习模型视图矩阵部分。
这并不只是因为您已经知道了我们将要讲解的内容，还因为大多数数学高手会因为没有提供足够的空
间来讨论它们喜爱的齐次坐标空间特性而感到不快。
 想象一下一个我们必须从一大群鳄鱼逃脱出来的电视真人秀吧。
我们到底要知道多少3D数学才能生存？
这就是接下来两部分的内容－3D数学生存技能。
鳄鱼才不在乎我们是不是真正懂得齐次坐标 空间呢。
 4.2.1向量 在第1章和第2章，我们已经介绍了顶点和3D笛卡尔坐标。
基本上，一个顶点就是XYZ坐标空间上的一个位置，而在空间中给定的一个位置恰恰是由一个且只由
一个单独的XYZ三元组定义的。
然而， 一组XYZ值还能表示一个向量（实际上，从纯粹的数学思维上讲一个顶点其实同时也是一个向
量⋯⋯这里我们只讨论主要问题）。
在使用向量来操纵3D几何图形时，向量可能就变成了最重要的基本概念了（没有之一）。
这3个值（×、Y和Z）组合起来表示两个重要的值——一个方向和一个数量。
 如图4.1所示为空间中（任意选择）的一个点，以及空间中从坐标系原点到这个点坐标的一条带箭头的
线段。
在拼接三角形时，这个点可以视为一个顶点，而这个带箭头的线段则可以视为一个向量。
一个向量首先是空间中从原点指向这个点的方向。
在中，我们总是使用向量来表示带方向的量。
例如，X轴就是向量（1，0，0）。
在×方向为+1，而在Y方向和Z方向则为0。
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