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内容概要

　　本书主要介绍了3D互联网的制作技术与开发技巧。
全书共5章，第1章主要阐述了国内外空前繁荣的3D互联网技术领域，以及这些领域透射出来的潜在商
机；第2章主要用当下比较流行的Flash编程语言ActionScript
3，来向大家介绍面向对象编程语言的思想概念，以及一些3D渲染技术的入门知识；第3章注重建模知
识的运用，主要运用WireFusion和3ds
Max来制作3D网页；第4章主要介绍3D游戏编程的初步思想，以及先进的3D成像技术架构；第5章详细
阐述了未来3D互联网所需的浏览器架构问题，以及用HTML5+WebGL技术来进行初步架构。

本书可作为网站建设工作者、企业投资人、面向对象的编程人员、Flash相关项目开发者、网络3D动画
开发人员的参考书，也可作为相关专业学生的教材。
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作者简介

邹静 网名~13y32r~，资深RIA视觉编程师，先后担任国内大型网络公司技术研发部要职，长期从
事Web前端开发工作，实战经验非常丰富。
曾独立完成了国内多个大型研发项目，熟悉3D互联网制作技术与跨平台3D游戏开发技术，对Vrml
、WireFusion、ActionScript、PV3D、Flex、PHP、RoR等Web开发技术也有较深入的研究。
致力于未来3D Web平台开发实践，喜欢读书，阅读过大量技术书籍；善于总结归纳，能将各种技术融
会贯通。
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　3.4 WireFusion与PV3D制作的茶壶三维交互式动画之间的对比
　3.5 访问WireFusion制作的网页
　3.6 设置“Loading”（加载）画面
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　3.8 WireFusion中复合材质的运用
　3.9 综合演练——网上360°全景展示销售房屋及房屋布局
　3.10 3ds Max带有光影效果的烘焙材质
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　4.13 Unity的脚本与组件
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　5.2 HTML5及即将诞生的超级浏览器必将取代第三方3D Web呈像技术 357
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　5.4 微软的应对策略
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　　5.5.1 HTML语言的主体框架结构
　　5.5.2 WebGL的基本呈像实例
　　5.5.3 利用“localStorage”初步创建超级浏览器的本地内置模型
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　5.6 马云是否会成为第一个开发出3D超级浏览器的人
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