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内容概要

OpenGL图形系统是一个连接图形硬件的软件接口。
利用该系统，程序员可以极为方便地开发出交互式程序，生成三维动态对象的彩色图像。
使用OpenGL可以利用计算机图形学理论和技术来生成具有真实感的图形，或构建出现实世界中并不
存在的图形图像。
本书通过大量的实例，深入浅出、从简到繁地介绍了OpenGL编程技术。
通过本书的学习，读者可以掌握利用OpenGL API编写三维图形及三维动画应用程序的方法。
    本书是作者积多年教学、科研的成果，在认真研读了OpenGL官方资料并分析了数百个OpenGL应用
程序源代码的前提下精心撰写而成。
书中利用60多个实例详细介绍了OpenGL各类应用程序的编写方法，同时对大量OpenGL命令进行了详
细的介绍，尤其是对GLUT库所提供的命令的介绍，是在其他资料中难以见到的。
本书中所有的实例程序均是作者精心设计并认真调试，在VC6环境下开发成功的，具有原创性，从而
可供为OpenGL程序员直接引用和参考。
    本书涉及面较广、内容翔实、实用性强，可作为广大计算机工作者的参考资料，亦可作为大学计算
机专业或他需要使用OpenGL技术的专业本科生或研究生的教材。
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章节摘录

　　大多数图形硬件都支持一个前台缓冲区和一个后台缓冲区，以便执行“双重缓存
（DoubleBuffering）”。
这允许应用程序在显示（可见的）前台缓冲区的同时渲染到（屏幕外的）后台缓冲区，当渲染完成后
，将交换两个缓冲区，以便使完成后的渲染显示为前台缓冲区，同时使渲染工作可以在后台缓冲区中
重新开始。
在使用双重缓存时，最终用户永远不会看到正在进行绘制的图形，而只会看到完成后的图形，这种技
术常被用来实现动画技术。
　　通过对左眼使用一个颜色缓冲区，对右眼使用另一个颜色缓冲区，就可以实现立体视图。
双重缓存则是通过使用一个前台缓冲区和一个后台缓冲区来支持的，因此，双重缓存的立体窗口就
有4个颜色缓冲区：前左、前右、后左和后右。
普通的（非立体）双重缓存窗口有一个前台缓冲区和一个后台缓冲区，单独的缓存窗口只有一个前台
缓冲区。
　　若要绘制不显示隐藏表面的3D对象，则会涉及到深度缓冲区。
该缓冲区中存储了所显示对象各个像素的深度值。
绘制额外的对象时，为了确定新对象的可见性，可以在各个像素问执行深度比较。
　　模板缓冲区用来执行复杂的遮挡操作。
模板缓冲区中可能存储一个复杂的形状，后续的绘制操作可以使用模板缓冲区的内存来确定是否需要
更新各个像素的显示。
　　累积缓冲区是一个颜色缓冲区，通常具有比颜色缓冲区精度更高的组件。
这就允许几幅图像累积在一起，组成一个复合图像。
它的一个用途是将几帧运动的对象绘制到缓冲区中。
将累积缓冲区中的各个像素除以帧数，结果就是一幅显示出运动模糊效果的最终图像。
类似的技术可以用来模拟景深效果和执行高质量的全屏幕反走样操作。
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