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内容概要

虚拟现实建模语言（VRML，Virtual Reality Modeling Language）是描述虚拟环境场景的一种模型语言，
它同时也是Internet上的一种三维标准。

本书通过大量的实例详细介绍了VRML的节点语法和创建虚拟空间的方法技巧。
全书分为9章，分别介绍在万维网上浏览虚拟世界、使用VRML来丰富自己的个人主页。
使用节点造型来创建虚拟场景、扩充和美化虚拟场景、细化虚拟场景、添加声音和动画、JavaScript
与VRMLScript的使用、用VRML来与场景交互、使用原型等知识。
读者可以根据本书的介绍构建基本的网络虚拟世界。

本书可作为大专院校师生、公司技术人员学习虚拟现实技术的入门教材和参考读物。
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