A PR IFMEF Rl ofp 2 KR 2 @Rl R S 0 M

REd EaFwr b af L ed - RATPEAR TS H 5o

R

27

Frad ot gt ST EF IR ® PLhR o

ot BB R REA S FeAOEL A frR g A H L F R
HEE - FT2EL - FAFEE AR friied o1k fﬁ#ﬁ%ﬂ L
WERREETRERS S FEY O F B F SR RESFIFTAL
B O RHETA R EAHNCAZIRAAREL A S RKEERZEVFE

B BAF A FERs B AR IR NHY 0 i k] ] D

Bk R R R



	Abstract
	誌謝
	目錄
	表目錄
	圖目錄
	一、緒論
	1.1  研究動機
	1.2  研究目的
	1.3  研究方法與步驟
	1.4  章節概要

	二、相關系統探討分析
	2.1  純文字編輯器-Notepad、VrmlPad
	2.2  3D Studio Max
	2.3  trueSpace
	2.4  Vizx3D
	2.5  綜合分析

	三、3D教材樣板機制
	3.1  傳統的教材編製流程
	3.2  3D教材樣板的意義
	3.3  3D教材樣板的種類
	3.4  3D教材樣板的製作
	3.5  3D教材樣板的使用
	3.6  3D教材樣板編輯系統基本架構
	3.7  小結

	四、轉譯器的設計及實作
	4.1  系統架構
	4.2  VRML文件檔的結構簡介
	4.3  3D教材描述檔的檔案結構
	4.3.1  F.ini檔案分析
	4.3.2  FScn#.adl檔案分析
	4.3.3  FScn#.ini檔案分析

	4.4系統模組功能介紹
	4.4.1  ParseMap模組
	4.4.2  ParseAdlTree模組
	4.4.3  ParseScnTree模組
	4.4.4  TransObj2VRML模組
	4.4.5  TransAction2VRML模組


	五、編輯範例及測試
	5.1  範例一(化學元素教學)
	5.2  範例二(電動機原理)
	5.3  範例三(三視圖的教學)
	5.4  與相關系統比較
	5.4.1  比較項目
	5.4.2  分數等級說明
	5.4.3  比較結果


	六、結論
	6.1  總結
	6.2  未來發展方向

	參考文獻



