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《opengl es应用开发实践指南：ios卷》是一本系统的具备实战性的opengl es
3d图形开发指南。由资深ios开发专家根据opengl
es最新版本撰写，不仅详细讲解了opengl
es与glkit的结合使用，而且还系统讲解opengl
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es的核心概念、技术，以及ios的图形机制，并通过大量案例讲解了在ios上进行opengl
es开发的方法和技巧。

全书共分12章。第1章介绍了使用嵌入式图形硬件绘制3d图形的最新方法；第2章讲解
了如何使用苹果xcode开发工具和cocoa touch面向对象的框架在iphone、ipod
touch和ipad中开发包括3d图形的程序；第3章涵盖了纹理的底层概念和常用选项；第4
章介绍灯光模拟背后的概念，以及利用glkit并使用相对简单的应用代码演示灯光效果；
第5章讲解并演示从任意视点渲染几何对象的技术；第6章介绍如何制作动画；第7章介
绍了如何加载并使用模型；第8章讲解了特效的使用；第9章介绍能够提高ios设备上ope
ngl es
2.0渲染性能的优化策略；第10章讲解了地形和拾取；第11章回顾了3d渲染所需的常见
数学运算；第12章涵盖了一个结合地形渲染、天空盒、粒子系统、动画、变化视点、灯
光、模型和碰撞检测技术的实例。

作者介绍: 

rik m．buck，资深ios应用和苹果应用开发专家，与人合著了《cocoa
programming》和《cocoa design
patterns》等经典著作。1993年创建了他的第一家公司——emb，这家公司后来发展成
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评论

用来实操很好，理论不是太足
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