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前言

前言OpenGL ES技术是苹果iOS设备（iPhone、iPod Touch以及iPad）上的用户界面和图形绘制能力的基
础。
“ES”代表嵌入式系统（Embedded System），这个术语适用于视频游戏机、飞机驾驶员座舱显示器，
并且广泛适用于几乎所有生产商的手机。
OpenGL ES是桌面操作系统OpenGL版本的一个子集。
因此，OpenGL ES应用通常也适用于桌面系统。
本书介绍了最新图形编程，同时对iOS设备中OpenGL ES的有效使用做了简洁说明。
书中有很多用于演示图形编程概念的例子程序。
本书对于从底层位操作到高级主题的图形技术都做了详细的解释。
学习图形编程的重大挑战体现在当你第一次试图整理散落在互联网上的成堆的误导性信息和过时的例
子时。
最初OpenGL是1992年的最先进图形工作站中的一个小型软件库。
由于图形硬件改进得频繁且更新较快，以至于现在的移动设备已经胜过OpenGL刚出现时能够买到的
最好的硬件。
随着硬件技术的提高，OpenGL设计者当时所做的一些折中方法和假设已不再有意义了。
现在至少存在着12种不同的OpenGL标准，不过最新的OpenGL ES省略了很多对于以前版本中的常见技
术的支持。
不幸的是，在谷歌的搜索结果中还存在相当多的过时的代码和次优方案，以及几十年来形成的过时的
经验。
本书将主要关注最新、最高效的方法，以避免分心于过时且不相干的练习上。
读者对象本书的读者包括学习编程的学生以及精通其他学科又想要学习图形的程序员。
读者不需要有计算机图形的经验，但需要熟悉C或者C＋＋以及面向对象编程的概念。
有iOS、Objective－C编程语言和Cocoa Touch框架的使用经验是最好的，但不是必需的。
在学完本书后，你将有能力在你自己的iOS应用中使用高级计算机图形技术。
示例代码本书提供的很多例子可以用作你自己的工程的起始点。
这些例子是使用苹果的免费开发者工具建立的，用的是Objective－C编程语言，以及苹果的Cocoa
Touch面向对象的软件框架。
OpenGL ES应用程序编程接口（API）由美国国家标准协会（ANSI）／国际标准化组织（ISO） C 编程
语言的数据类型和函数组成。
作为ANSI/ISO C的一个超集，Objective－C程序原生地支持与OpenGL ES交互。
所有iOS应用都或多或少地依赖于Cocoa Touch框架，该框架是基于苹果的Objective－C语言的。
一些开发者通过重用现存的用C或者C＋＋写就的跨平台库来最小化自己的应用与Cocoa Touch的融合
。
作为UNIX操作系统的一个派生物，iOS包含了标准C库和UNIX API，这使得移植跨平台代码到苹果设
备上变得出人意料的简单。
OpenGL ES自身的一部分也是由跨平台C库组成的。
尽管如此，不想使用Cocoa Touch和Objective－C的开发者几乎总是给自己帮倒忙。
苹果面向对象的框架史无前例地提升了程序员的生产率。
更重要的是，Cocoa Touch提供了用户对iOS应用所期望的平台一体性和精良性。
本书包含了Objective－C和Cocoa Touch。
苹果的基于Objective－C的GLKit框架的强大和简洁是如此令人信服，以至于它明确地指出了图形编程
的未来发展方向。
如果不使用GLKit而只关注操作系统的底层C接口和OpenGL ES，本书几乎无法声称自己教授的是最新
技术。
Objective－C与ANSI/ISO C一样，Objective－C是一个非常小型的语言。
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有经验的C程序员通常会发现，他们可以在至多几个小时内很容易地学会Objective－C。
Objective－C在开启了一个富有表现力的面向对象的编程风格的同时，最低限度地扩充了C语言。
本书详述了图形编程，同时在需要的时候会对Objective－C语言的特性做适当的介绍。
你并不需要精通Objective－C或者Cocoa Touch，但是你需要熟悉C或者C＋＋以及面向对象编程的概念
。
你会发现使用Objective－C语言实现应用逻辑是非常容易和简洁的。
Cocoa Touch经常简化应用的设计，尤其是在响应用户输入的时候。
C＋＋ANSI/ISO C＋＋编程语言是ANSI/ISO C的一个不是很完美的超集，但它几乎总是可以自由地
与C语言混合。
OpenGL ES与C＋＋可以无缝配合，并且OpenGL结构审查委员会（ARB）会监督OpenGL ES的规范，
以保证其未来与C＋＋的兼容性。
C＋＋编程语言是用于图形编程的最常见的编程语言之一。
但是，C＋＋是一个非常大型的编程语言，充满了惯用语法和精妙法则。
对于C＋＋语言要达到中等掌握水平可能要花费数年的时间。
使用C＋＋做图形编程有许多优势，例如，使用C＋＋操作符重载功能可以让图形程序中数学运算的表
达更加简洁。
混合使用C＋＋与Objective－C代码并没有任何障碍。
苹果开发者工具甚至支持Objective－C＋＋形式，这种形式允许在一个语句中混合使用C＋＋
和Objective－C代码。
但是Objective－C是iOS的主要编程语言。
在苹果和第三方提供的几乎所有iOS示例代码中你都可以发现Objective－C的代码。
如果你想使用C＋＋也是可以的，但这超出了本书讨论的范围。
使用GLKit作为导向本书通过对苹果GLKit的探索来讲解图形编程的最新概念。
在一些情况下，某些章节会通过实现GLKit的部分对象来讲解和演示这些概念。
这样做有几个目的：使用GLKit来简化启动项目所需的步骤。
在第2章末尾你会建立起3个OpenGL ES应用，并在你的iOS设备上运行。
一章接着一章，逐渐创建彼此关联的很多主题，最终创建一个可重用的知识和代码的基础结构。
当付出努力以从零开始创建时，可以帮助你获取一个想要的最终结果的清晰概念。
为了获得有价值的最终结果，GLKit设置了一个高质量的现代基准。
本书会消除你关于怎么使用OpenGL ES来实现和扩展GLKit的所有疑云。
学完本书后，你会成为一个GLKit专家，彻底理解GLKit，同时拥有在你的iOS应用中使用GLKit的能力
。
GLKit演示了当前对于OpenGL ES的最好做法，同时如果你需要，甚至可以将其作为你自己的跨平台库
的一个模板。
致谢写一本书需要很多人的支持。
首先，感谢我的妻子Michelle，以及我的孩子Joshua、Emma和Jacob，谢谢你们的理解和支持。
其次，感谢出版社的编辑们，他们为本书的写作提供了非常宝贵的建议。
最后，感谢那些在学术上、专业上、精神上、道德上和艺术上将影响我一生的人。
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内容概要

《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 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opengl 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。
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编辑推荐

《OpenGL ES应用开发实践指南:iOS卷》编辑推荐：资深iOS开发专家根据OpenGL ES最新版本撰写，
详细讲解了OpenGL ES与GLKit的结合使用。
书中系统讲解OpenGL ES的核心概念、技术，以及iOS的图形机制，通过大量案例讲解了在iOS上进
行OpenGL ES开发的方法和技巧。
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