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内容概要

《教育部文化部高等学校动漫类规划教材:三维互联网开发与应用》针对三维互联网的概念、发展历史
、技术基础、开发平台、核心设计要素、应用领域以及商业模式等问题进行详尽而生动、具体的讲解
。
以帮助读者学习、理解和创作出区别于传统二维网站的。
更富立体化、互动性和沉浸感的三维互联网应用；内容涵盖当今三维互联网的高级技术及其最新发展
，以进一步帮助读者了解三维互联网的前沿知识。
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章节摘录

版权页：   插图：    传统的服务器扩展方法是将整个应用区域分成多个区，不同的区运行在不同的服
务器上。
这带来两个问题，一个是处于不同区的用户不能互相交互，另外一个是如果某个区发生的动作较少时
，会出现服务器资源未被充分利用的情况。
而在Darkstar的处理方式下，所有的处理被分割成为一个个小的执行单元（Task），这些执行单元可以
在组成网络的任何服务器上执行，当用户增加时，系统自动增加处理线程，不再需要为了扩展而将不
同的区分配到不同的服务器上面。
这样既提高了资源利用率，又可以让所有的用户进行交互。
此架构允许系统以一种线性的方式扩展来满足计算资源日益增长的需求。
额外的需求通常是由于同时在线用户数量的增加、应用程序复杂性的增加或者两者同时发生引起的。
无论哪种方式引起的，考虑到应用运行时的动态行为，面对增加的任务负载，该架构都自动地执行负
载平衡来进行响应。
当需要更多的容量时，则简单地增加更多的计算节点到可用的服务器池中。
多个应用甚至可以共享计算中心的服务器。
 Darkstar有两种通信模型。
一种是客户端一服务器端模型，即每个客户端只和服务器端通信，由服务器端来负责数据的处理和转
发；另外一种是通道（Channel）机制（类似一对多的广播），通道由服务器端创建并维护，每个通道
可以添加多个客户端，服务器端可以监听通道中的所有通信或者具体某个客户端的通信，也可以给通
道中的全部或者部分客户端发送消息。
加入通道的客户端可以收到其他任何客户端发送的消息。
通道下面客户端之间的通信不需要服务器端的介入。
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编辑推荐

《教育部文化部高等学校动漫类规划教材:三维互联网开发与应用》内容涵盖当今三维互联网的高级技
术及其最新发展，以进一步帮助读者了解三维互联网的前沿知识。
《教育部文化部高等学校动漫类规划教材:三维互联网开发与应用》可作为三维互联网开发与应用、虚
拟现实设计、互联网前沿技术等相关课程的教材，适合高校数字媒体艺术、新媒体、计算机科学、网
络工程等相关专业师生阅读。
也可供相关专业技术人员参考使用。
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