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Aperçu du contenu 

 Découverte des concepts fondamentaux d'OpenGL.  
 Création d'applications graphiques 2D et 3D interactives.  
 Gestion des transformations géométriques.  
 Éclairage, matériaux et rendu réaliste.  
 Manipulation d'images et de textures.  
 Modélisation par courbes et surfaces.  
 Construction d'applications graphiques complètes.  
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