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内容概要

　　《国外经典教材·计算机科学与技术·OpenGL编程基础(第3版)》完整、详细介绍基本的OpenGL
函数和命令，便于读者快速查找；从非数学角度介绍如何进行OpenGL程序设计，有利于读者迅速入
门；各章提供可运行的范例，有助于读者理解和应用OpenGL函数；提供“提示框”，提醒读者注意
常见的陷阱和解决方案。
OpenGL编程基础（第3版）简明扼要地介绍OpenGL基础知识，并列出基础的OpenGL函数及参数，使
读者能在短时间内充分理解基本的OpenGL命令。
Angel采用一种自上而下的体系来讲解计算机图形学，让读者从动手编写程序的角度能尽快学习现代化
计算机图形学方面的知识。
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作者简介

　　Edward Angel，是新墨西哥州大学计算机科学系、电子与计算机工程系和媒体艺术系教授。
1968年获南加州大学博士学位。
曾任教于南加州大学伯克利分校、南加州大学和罗切斯特大学。
具有30多年的教学经验，出版过多部计算机图形学方面的经典教材。
　　Angel教授是美国NSF（国家科学基金会）数字化普韦布洛项目的首席调研员，该项目旨在整合艺
术与科技，通过广泛合作的图形和动画项目来推动新墨西哥州的经济发展。
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编辑推荐

　　完整、详细介绍基本的OpenGL函数和命令，便于读者快速查找，从非数学角度介绍如何进
行OpenGL程序设计，有利于读者迅速入门，各章提供可运行的范例，有助于读者理解和应用OpenGL
函数，提供“提示框”，提醒读者注意常见的陷阱和解决方案。
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