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1. ¿Qué es OpenGL? 

     ---> http://newton.uam.mx/xgeorge/uea/graficacion/21_I/02_Que_es_OpenGL_02.pptx
2. Página de la materia http://newton.uam.mx/xgeorge/uea/graficacion/ y la información específica de su trimestre (resúmenes de clases, códigos, seguimiento, etc.) es http://newton.uam.mx/xgeorge/uea/graficacion/21_O.

3. "Reglas de juego": proyecto 60%, tareas 30%, exámenes rápidos 10% donde la funcionalidad del proyecto se especifica en http://newton.uam.mx/xgeorge/uea/graficacion/Funcionalidad%20minima%20del%20proyecto%20para%20el%20curso%20de%20Graficacion.doc
4. Configuración de un proyecto-base con GLUT bajo Windows+VS 2010 (o una versión de VS mayor) 

Ver http://newton.uam.mx/xgeorge/uea/graficacion/De%20que%20empezar.docx
(La versión más simple de la configuración del ambiente de programación para la UEA actual es copiar tres archivos  glut.h, glut32.dll, y  glut32.lib desde http://newton.uam.mx/xgeorge/uea/graficacion/glut-3.7.6-bin/ al directorio del proyecto correspondiente creado en ambiente del Visual Studio. Luego, para checar la)

También se puede usar la información de configuración del ambiente de desarrollo en  

         http://newton.uam.mx/xgeorge/graficacion/Libros_de_apoyo_y_presentaciones/OpenGL_SuperBible/.

5. Libros de de texto

Viejos (para OpenGl versiones <3): redbook.pdf, OpenGL Superbible (disponibles en la página http://newton.uam.mx/xgeorge/uea/graficacion/Libros_de_apoyo_y_presentaciones/
Modernos (OpenGL 3.0 and above): ver sugerencias en página oficial de OpenGL http://www.opengl.org/, por ejemplo: OpenGL Step by Step (using C++, FreeGLUT and GLEW) http://ogldev.atspace.co.uk/index.html
Otros libros y cursos en http://newton.uam.mx/xgeorge/uea/graficacion/Libros_de_apoyo_y_presentaciones/
6. Análisis de algunas técnicas de OpenGL implementadas en imágenes del Anexo I de "redbook"

