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内容概要

　　结合了虚拟现实与网络通信技术的网络虚拟环境（net-VE）是一种可以创建和体验虚拟世界的计
算机系统。
在这个系统中，位于不同物理位置的多个用户或多个虚拟环境通过网络进行实时交互、共享信息。
近年来，网络虚拟环境系统正处于快速发展中，是信息技术研究领域的热点之一。
本书探讨了实现net-VE的技术及其他相关主题，包括net-VE的起源和面临的挑战、实现net-VE的网络
技术、通信技术、动态共享状态的管理、net-VE系统设计、可扩展性、性能优化等，书中还包括大量
的实例，它们是理解这些技术的基础。
　　本书结构合理，内容全面，适合作为计算机及相关专业高年级本科生及研究生的教材和参考书，
也可作为相关领域从业人员的参考资料。
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作者简介

Sandeep Singhal是IBM普适计算部门的一名资深架构师。
该部门位于北卡罗莱纳州三角研究园（Research Triangle Park）。
同时，Singhal也是北卡罗莱纳州立大学研究生部的副助理教授。
Singhal的研究兴趣包括大规模作实时系统的网络协议设计、面向对象的软件工程，以及针对小
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