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评论

opengl es
入门最好的一本书。多说一句，opengl本身的api简直巨库，宏大而至于让入门者难寻
章法。es是opengl的子集，api脉络清晰扼要，如果有想要学习opengl的同学，想必以
后我都会推荐此书给他入门，更能提起兴趣。

-----------------------------
后半部分翻译有地方语句都不连贯，前面还可以。需对照英文原版看比较好，以后买书
看到翻译有等这个字的，练习先看看再入手。

-----------------------------
这本书如果仔细看，能拓展到不少便利知识点 和 优化技巧，对于 ES3.0 较于 ES2.0
的新特性也有较多的介绍，读书笔记：https://github.com/MartinRGB/GLES30_Progra
mmingGuide_NDK/wiki

-----------------------------
英文版还是不错的，中文版的就不要买了，翻译的太勉强，看的非常难受

-----------------------------
中文版翻译得不好，很多词语翻译过来第一次都搞不懂在说什么。
但是这本书本身是非常值得一读的，尤其当你对GLES
不是特别熟悉的时候。但是这本书深度不够，没有把GLES常用的高级技巧讲明白。
作为一本介绍入门书，是非常不错的！

-----------------------------
翻译一般

-----------------------------
最近在看渲染相关内容，当工具书查阅很详尽，很棒//PAUSE
大概读一半了吧//感觉还不错

-----------------------------



不推荐，翻译太渣！

-----------------------------
说实话，翻译这本书的人压根没有用OpenGL写过代码吧

-----------------------------
很长时间没完整的看完一本技术书了，之前虽做了两年Unity，学些Shader，但缺乏对
GLSL和HLSL的了解，现在中国手游热，自己现在也在从事移动端游戏引擎的相关工作
，对GLES的了解也是必须的。这书虽然不十分出彩，但知识点都涵盖了，也并不全是
罗列API。是有不小收获的，当你了解了这些基础图形API的时候再回头看Unity的一些
所谓的新功能无非是在底层API基础上包装了一下。书中涉及到的一些技术还并没有吃
透，没有实际应用过，还要继续学习。 --2016年4月20日于北京

-----------------------------
原书给3，翻译给1， ，翻译错误，不通顺，字漏打，粗心大意，，
原书也有错误，，并且不全面，，

-----------------------------
学习webgl资料太少, 只能看opengl es，好在差别不大。

-----------------------------
灾难性的翻译，读着很累...

-----------------------------
见过的最垃圾的机翻

-----------------------------
中文版翻译质量实在不敢恭维，大部分的专有名词也不标注英文名称，就算知道作者说
的是什么看起来还是要在脑海中翻译一下，并不建议拿这本书的中文版入门

-----------------------------
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论入门学习，DirectX比OpenGL友善得多，版本简单明了，装好SDK开VisualStudio就可
以跑，文档案例齐全，省心省事。OpenGL有多麻烦？网上一搜，被告知需要glew；想
在不同系统下快速搭建开发环境？再去找找glfw。搜个教程，又要求glut。开始写代码
了，OpenGL里面没有内置数学库，...  

-----------------------------
很长时间没完整的看完一本技术书了，之前虽做了两年Unity，学些Shader，但缺乏对
GLSL和HLSL的了解，现在中国手游热，自己现在也在从事移动端游戏引擎的相关工作
，对GLES的了解也是必须的。这书虽然不十分出彩，但知识点都涵盖了，也并不全是
罗列API。是有不小收获的，当你了解...  

-----------------------------
我就说一处： glShaderSource 最后一个参数 length，看看这货怎么翻译的
“如果length为NULL， 着色器字符串将被认定为空。” 啥意思？ 再看官方原版 “ If
length is NULL, each string is assumed to be null terminated.”
请不好糟蹋好书了好吗？  

-----------------------------
第十一章， fragment operations stencil buffer testing 的例子 test0
的case的注释是不是写错了 应该是(0x7 & 0x3 ) < ( 0x1 & 0x3) 写成了(0x7 & 0x3 ) < ( 0x1 &
0x7)  

-----------------------------
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