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内容概要

本书讲解OpenGL的游戏开发中的实用技术。
主要内容包括：游戏开发快速入门、OpenGL程序框架、OpenGL变换、OpenGL光照、材质和纹理
、OpenGL字体、摄像漫游、构造开空和地形、模型载入、实时阴影、DirectInput的使用、DirectSound
的使用、游戏中的物理模拟、粒子系统、构造游戏引擎、3DRPG游戏、Quake室内场景实例等。
本书讲解清晰，言简意赅，提供大量原创实例。
可帮助读者快速进入游戏开发领域。
　　本书适合游戏编程的初学者参考。
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作者简介

徐明亮，郑州大学硕士研究生毕业，曾在大学生挑战杯科技竞赛中以“3D MMO网络游戏通用引擎”
项目获奖。
读研期间，研究方向为游戏引擎与游戏人工智能，先后参与了游戏A吲擎、山盟网络休闲游戏平台
、3D虚拟酒吧、专业围棋网络对弈平台等项目的研发工作，并在相关会议和期刊上发
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