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内容概要

　　《Director虚拟现实设计宝典》全面介绍了Director的ShockWave功能和虚拟现实设计技术。
Director集成的3D插件，可将Director与第三方3D建模软件有机的整合，让Director开发人员除了可创建
二维动画外，还可创建基于网络的、生动的、高性能的三维演示及动画。
Director可开发的3D产品非常广泛，从简单的3D文本处理、交互式3D产品演示到开发复杂的3D游戏环
境。
使用Shockwave Player，通过支持Shockwave的浏览器，可在网络上回放极具震撼效果的3D产品。
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