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内容概要

　　本书全面地介绍了利用VisualBasic2010结合OpenGL函数库进行三维仿真等可视化设计的基本知识
。
内容包括VisualBasic2010环境下使用OpenGL函数库的方法；利用OpenGL函数库进行三维开发的基础知
识及函数使用方法；OpenGL程序开发的基本步骤及工作原理；颜色、光照及材质的基础知识；纹理
的使用方法及融合技术；摄像机的使用方法及漫游、反馈和拾取的基本操作；贝塞尔曲线、曲面
及Nurbs曲面的基础知识和实现方法；不同三维文件格式的加载方法。
根据以上基础知识，进行了真空镀膜机三维仿真的演示及薄膜生长过程仿真研究。
本书通俗易懂，内容实用，实例丰富，可作为本科和高职院校进行实验仿真的专业教材，也可供利
用OpenGL进行可视化设计的开发人员学习参考。
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