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A Linguagem VRML

A seguir sera feita uma revisao sobre a historia e principais propriedades
da linguagem VRML (Ames, 1997) de interesse para 0 nosso estudo, como uma
das tecnologias de mais alto nivel, voltadas para a Internet, que podem ser
usadas para a criacdo de aplicacdes sofisticadas, tais como mundos virtuais e

animacdes interativas.

2.1.
Breve historia e introducéo

A linguagem VRML surgiu da necessidade de prover um formato gréafico
3D para a Web seguindo um modelo similar a HTML (Graham, 2000), ou seja,
uma linguagem textual independente de plataforma para a descri¢do de cenas. A
linguagem escolhida como referéncia foi a Open Inventor da SGI
(http://lwww.sgi.com/). Em 1995 foi lancada a VRML 1.0, que era basicamente
um formato para a descricdo de cenas estéticas 3D. Em 1997 foi lancada a
VRML 2.0 (ou VRML 97), que adicionou a linguagem conceitos de realidade
virtual, tais como possibilidade de mover objetos da cena e criacdo de sensores
para detectar e gerar eventos (Ames et al, 1997).

O projeto da VRML sempre foi aberto. As especificacdes sdo escritas por
um consaorcio envolvendo varias empresas e pesquisadores académicos e sao
imediatamente disponibilizadas para realimentacéo, sugestdes e criticas de toda
a comunidade interessada. Até 1999, este consércio se chamava VRML
Consortium, e depois passou a se chamar Web 3D Consortium
(http://lwww.web3d.org/). Sua principal atividade é a elaboragédo e manutencéo de
novos padrdes para a transmissao de conteudo tridimensional através da WEB.
Dentre outras tarefas, isto inclui uma melhor integracdo entre VRML, Java 3D,
MPEG-4 e outras tecnologias relacionadas (Raposo et al, 2000).

Apesar de ser geralmente vista como uma espécie de HTML
tridimensional, a VRML é muito mais que isso, sendo capaz de criar ricos

ambientes 3D interativos e se conectar a programas externos que podem
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realizar processamentos sofisticados, Uteis em areas como a visualizagédo
cientifica (Magalhéaes et al, 2003).

A visualizacdo de uma cena VRML (também chamada mundo VRML -
VRML world) se da por meio de um browser VRML, normalmente um plug-in de
um browser WEB convencional. O browser VRML |é e interpreta o arquivo de
descricdo do mundo virtual (extensdo wrl), o “desenha” em uma janela e prové
uma interface para que o usuario possa andar pelo ambiente criado e interagir
com objetos dele. Existem diversos plug-ins de VRML atualmente; mas aquele
gue tem mantido atualizado o desenvolvimento do mesmo é o Cortona
(http://www.parallelgraphics.com/products/cortona/).

Na figura 4, mostra-se um exemplo de visualizagdo de um arquivo com
extensao wrl (Roehl, 1997), mostrado dentro de um browser WEB por meio de

um plug-in.
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Figura 4 - Cena VRML por meio de um plug-in de um browser WEB convencional.

2.2.
Estrutura hierarquica da cena

O paradigma para a criacdo de mundos VRML é baseado em conceitos de

nés, que sao conjuntos de abstracbes de objetos e de certas entidades do
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mundo real, tais como formas geométricas, luz e som. Nos, sdo 0s componentes
fundamentais de uma cena VRML porque esta é constituida a partir da
disposicdo, combinacao e interagdo entre 0s nos.

Assim como em Java 3D (http://java.sun.com/products/java-media/3D/), um
mundo VRML é um grafo hierarquico em forma de arvore. As hierarquias sao
criadas através de nos de agrupamento, 0os quais contém um campo chamado
“children” que engloba uma lista de nds filhos. Ha varios tipos de nés em VRML
(Hartman & Wernecke, 1996).

A.Agrupamento

N6s de agrupamento criam a estrutura hierarquica da cena e
permitem que operacdes sejam aplicadas a um conjunto de nés
simultaneamente. Alguns exemplos desse tipo podem se obter no

Apéndice A.

B.Geométrico

Define a forma e a aparéncia de um objeto do mundo. O né
“Shape”, em particular, possui dois parametros: “geometry”, que define a
forma do objeto e “appearance”, que define as propriedades visuais dos
objetos (material ou textura). Alguns exemplos de nés geométricos podem

ser obtidos no Apéndice A.

C.Camera
O né “Viewpoint” define, entre outros parametros, a posi¢do e
orientagdo da camera (ponto de vista do usuario). Este tipo de n6 é

chamado “bindable” porque apenas um pode estar ativo na cena.

D.lluminacéo

Luzes em VRML ndo s&o como luzes no mundo real. No mundo
real, luzes séo objetos fisicos que emitem luz e que podem ser vistos,
assim como a luz por ele emitida. Em VRML, um né de iluminacédo é
descrito como parte do mundo mas ndo cria automaticamente uma

geometria para representa-lo. Maior informacao no Apéndice A.

Além desses tipos bdasicos, existem ainda os nés sensores, 0S
interpoladores e o n6 Script, que tém uma explicagdo mais extensa, que podem

ser obtidas em Apéndice A. Mas fogem ao escopo deste trabalho.
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2.3.
O NO Script

Apesar de ser um recurso poderoso, 0 encaminhamento de eventos entre
0s nés nao € suficiente para o tratamento de varias classes de comportamento.
Por exemplo, ndo é possivel escolher entre duas trajetérias pré-definidas (I6gica
de decisdo). Para superar esta limitagdo, VRML define um né especial chamado
Script, que permite conectar o0 mundo VRML a programas externos, onde 0s
eventos podem ser processados. Este programa externo, teoricamente, pode ser
escrito em qualquer linguagem de programacao, desde que o browser a suporte.
Na prética, apenas Java (http://www.java.com) e JavaScript (Goodman, 2001)

séo usadas. Maiores informacdes no Apéndice A.

2.4.
X3D (Extensible 3D)

Apesar de ser um padrao bastante usado, o Web 3D Consortium
(http://www.web3d.org/) reconhece a necessidade de aprimoramento da VRML
97. A principal tendéncia nesse sentido é a X3D (www.web3d.org/x3d.html).

X3D é uma proposta, ainda em fase de elaboracdo, para uma nova
versdo de VRML com quatro objetivos principais:

Compatibilidade com VRML 97. A tecnologia X3D continuara permitindo
a utilizacdo do conteudo escrito em VRML 97.

Integracdo com XML. A idéia é prover as capacidades da VRML 97
usando XML (Extensible Markup Language) (http://www.w3.0rg/XML/).

Como ja comentado, a X3D ainda esta em fase de elaboragdo, em seu
estado atual de implementagéo (é muito parecido com o arquivo em VRML 97,
apenas trocando os nés e parametros por tags). Maiores informagbes no

Apéndice A.

Depois de ter feito uma revisédo da linguagem VRML, seréo apresentados
no préximo capitulo a arquitetura computacional onde o gerador de informacdes

VRML (VRMLGer) esté localizado e o fluxo dos dados gerados.
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