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作者简介

Tony Parisi 著名的Web 3D标准的先驱人物，他曾先后创办了数家公司并担任CTO，然后出售其公司。
Tony还是VRML和X3D语言的联合创建者，目前VRML和X3D已经成为网络3D图形的ISO标准。
译者介绍郝稼力  国内最大的WebGL技术社区及资讯站HiWebGL.com的创始人，首次把业界知名度最
高的WebGL教程《LearningWebGL》翻译为中文，受到众多WebGL学习者的好评；致力于推动WebGL
技术在国内的普及，曾在北京、上海等多地举办WebGL技术宣讲和讨论会。
目前正和伙伴走在创业的道路上，运营着国内首个WebGL网站——捞3D网站（Lao3D.com）。
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媒体关注与评论

“这是一本理想的Web 3D编程的入门教材。
此书写作上乘，清晰明了，且诙谐有趣。
我真希望当年我开始学习WebGL的时候有这样一本好书。
”——Giles ThomasLearningWebGL.com创始人“如果你是一位对3D感兴趣的Web开发者，或者是
对Web开发感兴趣的3D开发者，我推荐本书作为您的必备伴侣。
”——Raffaele Cecco视频游戏开发者、Web开发者、Supercharged JavaScript Graphic一书作者
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编辑推荐

Web 3D标准先驱人物的WebGL力作！
通过学习，你会学到实用的WEBGL开发知识和概念，并实用three.js这一开发引擎进行开发，并通过综
合应用，教你实用WEBGL构建一个完整的3D应用。
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