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内容概要

VRMI是一种三维造型设计语言，由于本身自带脚本语言，而且也有Java、Javascript的支持，使三维造
型的控制交互比其他同类造型语言具有更强的优势。
用此语言设计的造型和动画文件小、交互性强、控制灵活，适合嵌入网页在网上播放。
此语言易学，有系列开发工具支持，有自身的特色。
 编者力求为学习者考虑，在重新组织、消化所有知识体系的基础上将我们的认识用容易理解的语言呈
现给读者。
书中涉及的实例，包括所有涉及的函数都经过调试、验证。
本书附带光盘，提供书中所有实例程序、VRML编辑器浏览器的安装程序及常用工具软件等相关资料
。
本书还在附录中介绍了虚拟现实可视化开发工具ISB和浏览器显示汉字文本造型的方法。
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