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VRML

1.1 Giris

VRML (sanal gergeklik modelleme dili) internet'te etkilesimli (i boyutlu ortamlar
olusturmakta kullanilan standart bir dildir. VRML sayesinde internet kullanicilari sanal
uc boyutlu ortamlarda gezebilme imkanina kavusmuslardir. Kisisel bilgisayarlarin
glictiniin ve Iinternet'te iletisim hizinin artmasi daha biyik ve ayrintih (i¢ boyutlu
ortamlar olusturulmasina imkan vermektedir. Bu da VRML'’in potansiyel kullanim
alanlarini arttirmakta ve daha ¢ok kabul gérmesine neden olmaktadir.Ulkemizde bu

konuda galismalar yeni baglamistir.

Web'de Uc¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin kullanimi VRML ile baslamistir. Web’de
Uguncl boyut kullanma fikri 1994 yilinda ortaya ¢ikmistir. Mark Pesce ve Tony Parisi
adli kisiler Labyrinth adi verilen ve Web’de kullaniimak Uzere u¢ boyutlu arabirimi
bulunan bir prototip gelistirmislerdi. ilk World Wide Web konferansinda bu konuda bir
bildiri sundular. Konferansa katilanlar tarafindan ¢ boyutlu sahneleri tanimlamak igin
genel bir dile ihtiya¢ oldugu konusunda anlasmaya varildi. VRML’in g¢ikigi bu
konferans ile gergeklesmistir.Konferanstan sonra Brian Behlendorf VRML'in
Ozelliklerini tartismak Uzere bir elektronik posta listesi kurdu. Kisa surede binin
Uzerinde uye katildi. Sonug olarak VRML'in platformdan bagimsiz, genisletilebilir ve
dusuk kapasiteli baglantilarda da (14.4 kBps modemle) kullanilabilecek bir yapida
olmasi gerektigine karar verildi. VRML formati olarak Silicon Graphics tarafindan
geligtirilen Open Inventor ASCII File Format kabul edilldi. Bu formatin bir alt kiimesi
ag Uzerinde calisma &zellikleri de eklenerek VRML 1.0 formati haline déniistirildi.ilk
versiyonda statik sahneler icinde gezebilme imkani verilmisti. Baglantilar arasinda
dolasabilme disinda bir etkilesim s6z konusu degildi. Daha sonra VRML V2.0
versiyonu tanitildi. Su anda kullaniimakta olan VRML V2.0 ve gelecek versiyonlarin
ozellikleri VAG (VRML Mimari Gurubu) adi verilen bir gurup tarafindan

tanimlamaktadir.

VRML, HTML gibi internetle ilgili bir kisaltmadir. HTML (Hyper-Text Markup
Language), internet (izerinde, agdaki baska bir dékiimana baglanti saglayabilen ve

hiperyazi adi verilen dokumanlarin olusturulmasina imkan taniyan bir standardin



adidir. Baglantili dékiimanlar ayni bilgisayarda veya internet (zerindeki herhangi

baska bir bilgisayarda bulunabilir.

VRML de bu Web teknolojisini kullanmasina ragmen, aslinda HTML ile direk bir
baglantisi yoktur. isminin ¢agiristirdigi sekilde aslinda bir ti¢ boyutlu HTML degildir.
VRML Uguncu boyutun Web’e tasimanin potansiyel faydalarini gorebilen bilgisayar
grafigi uzmanlan tarafindan gelistirilmis bir standarttir. VRML, multimedya
bilgisayarlar ve yuksek hizli baglantilar gibi c¢esitli teknolojileri bir arada tutan, ve
sanal gergekligi son kullanicinin ayagina goturen bir standarttir. VRML'in potansiyel

basarisinin altinda yatan neden, sanal

olan siber uzay kavramini neredeyse somut bir gergeklik seklinde kullanicilara
sunmasindan kaynaklanir. Bu sekilde insanlar herhangi bir internet sitesine gitmek

deyimini kullanabilmekte ve boylece “Ben oradaydim” deme sansina ulagmaktadirlar.

1.2 VRML Nedir?

VRML (Virtual Reality Modeling Language), WWW icinde U¢ boyutlu doklimanlar
yaratabilrnek amaci ile geligtiriimis yeni standart bir dildir. VRML ile hazirlanan
sayfalari anlama yetenegine sahip olan g6z gezdiricilerle, kullanicilar WWW
dunyasinda karsilarina gelen sayfalanin icinde ve gevresinde dolagabilmektedirler.
VRML ile hazirlanan kaynak dosyalarinin uzantilari .wrl ile belirtiimektedir. Asagida
Essex Universitesinin VRML ile hazirlanan tanitim sayfasinin gérintileri

bulunmaktadir.

VRML’nin mevcut standardinda U¢ boyutlu sahneler dosyalarda bulunmakta ve bu
dosyalar WWW sunucusuna baglanan kullanicinin bilgisayarina aktariimaktadir. Kul-
lanici kendi bilgisayarina gelen bu sahneler Uzerinde gezebilmektedir. Ayni HTML
standardinda oldugu gibi VRML’'de de diger dokimanlara, grafiklere, dosyalara,
HTML doékumanlarina veya diger VRML sahnelerine baglantilar (link) konulabilmekte-
dir.

Sekil 1 : VRML ile tasarlanms iiniversite kampiisii.

VRML ile ilgili calismalar yapan Kkisilere yardimci olmak amaci ile freeware,

shareware, ve ticari VRML yardimci araglari, Internet Gzerinden ya da firmalardan



edinilebilmektedir.’

1.3 VRML Nasil Calisir

VRML bir bilgisayar programlama dilinden biraz daha farklidir. En azindan derlenmis
bir bilgisayar dili degildir. Kodun iginde Ug¢ boyulu sahnelerin tanimlari ve kullanicinin
yaptidi bir etkiye nasil bir tepki gosterilecegini yazan komutlar vardir. Kod, HTML gibi
ASCII formatindan olusan bir yazi dosyasindan ibarettir. Genellikle iginde yuzlerce

hatta binlerce poligondan olu?an objeler ve kire, kup gibi basit temel objeler bulunur.
Asagidaki kaynak kodu bir sandalyenin VRML kodudur.

#VRML1.0 ascii

Separator {

Material {
AmbientColor 11 1
}

Separator {
Translation{
Translation 0 0.775 -.25

}

Cube {
width 0.5
height .75
depth 0.05

}
}

Separator {
Translation{

Translation 0 0.425 0

! CAGILTAY,Kﬁrsat,internet,sayfa 155-162,1997



}
Cube {

width 0.5
height 0.05
depth 0.5

}
}

Separator {
Translation{
Translation 0.20 0.20 0.20
}
DEF Leg Cube {
width 0.05
height 0.40
depth 0.05

}
}

Separator {
Translation{
Translation -0.20 0.20 0.20

}
USE Leg

}
Separator {
Translation{

Translation 0.20 0.20 -0.25
}



USE Leg
}

Separator {
Translation{

translation -0.20 0.20 -0.25

¥
USE Leg

}
}

ilk satirda VRML’in versiyon numarasi bulunur. Daha sonra “Separator” komutu ile
sahnenin tanimlamasina gegilir. “Material” komutu sahnedeki objeler icin genel
materyal Ozelliklerini tanimlar. Burada materyalin sadece “ambient” yani genel
Isiklandirma sabiti verilmigtir. Sonraki “Separator” komutlari sahnedeki objeleri
tanimlamak igin kullaniimigtir. Bu komuttan sonra iki kivrik parantez arasinda kalan
komutlar sadece bu tanimlanmakta olan objeyi etkilemektedir. “Translation” komutu
objenin sahne Uzerindeki konumunu belirler. Sonra gelen kip tanimi ise VRML’in
temel objelerinden biri olan kup c¢izdirmeye yarar. Bu komutla kubun boyutlarini
verebilirsiniz. Aslinda sonug olarak sadece kip degil bu érnekteki gibi herhangi bir
dikdortgenler prizmasi da gizdirebilirsiniz. “DEF” komutu ise bir makro gibi
dusunalebilir. Bu komuttan sonra olugturulacak objeye bir isim verilir. Daha sonra bu
isim “USE” komutuyla c¢agirilarak onceden tanimlanmis objenin sahnenin diger

yerlerinde gorilmesi saglanabilir.

Bir kullanici VRML kodu ihtiva eden bir sayfaya baglandiginda VRML gostericisi
kodun bulundugu sunucu bilgisayardan sahne tanimlari ve etkilesimleri iceren
komutlari alir. Bu komutlar daha sonra islenerek sahnenin goéruntusiu elde edilir.
Kullanici bu ortamda artik dolasabilme imkanina sahiptir. Alinan kod, sahnenin
detayina gore, 100 kilobayttan birka¢c megabayta kadar ¢ok cesitli buyukluklerde
olabilir. Bu nedenle bir VRML sahnesine ulasabilmek i¢in agin bant genigligi yani veri
transfer hizi 6nem tasimaktadir. Bunun yani sira, sahne bir kez indirildikten sonra,

batln is bilgisayarin hizina kalir. Daha hizli bilgisayarlar saniyede daha ¢ok komut



islerler ve bu sekilde ortamda daha akici ve hizli dolagabilme imkani verirler.

GUnumuzin duasuk performasl ve sinirli bant genigligine sahip olan aglarindan
dolayi, iletisim zamanini en aza indirecek sahneler Uzerine ¢aligmalar yapiimaktadir.
Bunun bir yolu, ¢ok kullanilan doku, ses, hatta gesitli G¢ boyutlu objeler gibi VRML
elemanlarini yerel bilgisayar Uzerinde depolamak ve bu sekilde sunucu bilgisayardan

alinacak verileri en agsagilya gcekmektir.

Kullanici ortamda dolasirken video, ses, gibi multimedya o6gelerine ulagsmak veya
diger yerlere baglanmak veya karmasik hareketler igin gesitli yerlere tiklayabilir. Bu
etkilesim sirasinda kullanicinin bilgisayari ile sunucu bilgisayar arasinda komut alig
verigi olur. Bu durum kargilikh etkilesime olanak saglar. Bu nedenle VRML gergek

multimedyanin Web’e taginabilmesi icin mukemmel bir olanak saglar.

1.4 VRML’in Kullanim Alanlan

Su anda VRML pek ¢ok kisisel bilgisayar tarafindan kullanabilecek bir teknolojidir.
Kisisel bilgisayarlarin guglerinin artmasi, baglantilarin hizlanmasi gibi etkenler de
VRML sitelerinin daha blyltk bir kitle tarafindan ziyaret edilebilecegini

gOstermektedir.

Ulkemizde c¢ok yaygin olmasa da ginimizde gesitli endistri alanlari VRML
kullanmaktadir. Buna 6rnek olarak yapi endustrisi VRML kullanarak, mimari gizimleri
ve modelleri daha bina insa edilmeden inceleme olanagina kavusmuslardir. Gayri
menkul endistrisi de bu sekilde, modellerini internet lizerine koyarak gok uzaktaki
musterilerine bile evleri gosterebilirler. Muzecilik'te de taninmisg sanat eserleri U¢
boyulu dunyalar araciligla pek ¢ok kisinin ziyaretine agilabilir. Oyun endustrisi su
anda oldukga genis bir VRML pazarina sahiptir. Bunun yani sira G¢ boyutlu sohbet

siteleri de popdularitelerini arttirmaktadirlar.

Kimyagerler, VRML’i daha sentezlenmemis molekullerin gosteriminde kullanabilirler.
Seyahat sirketleri reklam amagl olarak veya yerleri tarif etmede bir yardimci olarak,
ureticiler Uretim islemiyle ilgili olarak ¢alisanlarin egitiminde, tasarimcilar ve mimarlar
arunlerinin ve binalarinin daha yapilmadan goéruntulenmesinde, reklamcilar arabadan
tutun da elektronik esyaya hatta manavdaki mallara kadar pek ¢ok seyin satiginda
VRML kullanabilirler.



VRML’in potansiyel kullanim alanlari olduk¢a fazladir. EGer bilgisayar endustrisi bu
sekilde bluylimeye devam ederse ¢ok daha yeni ve degisik kullanim alanlari ortaya
cikabilir. GUnumuz teknolojisinde bile pek ¢ok uygulama alani vardir . Bunlardan su

anda yapilabileceklerden bazilari sunlardir:

1.4.1 Mihendislik Uygulamalari

Gunumuzde muhendislik alani, blayuk ol¢ide bilgisayar destekli tasarim ve uretim
gibi grafiksel araglara bagimlidir. VRML kullanilarak muhendisler network tzerinde tg¢
boyutlu modellerin aktarabilir bu sekilde modeller Uzerinde birbilerinden ne kadar
uzakta olurlarsa olsunlar ortaklasa c¢alisabilme imkanini bulurlar. Bu verimliligi

arttirmak ve maliyeti dugurmek icin oldukca ¢ekici bir yoldur.

1.4.2 Ticari Uygulamalar ve Pazarlama

WWW 6zellikle kendi sayfalarindaki elektronik reklamlarla musterilerine direk olarak
ulasabilmeyi isteyen firmalar icin mukemmel bir yoldur. VRML ise musteri ile Grln
arasindaki deneyimi onemli Olgude arttirabilmek i¢in buyuk bir potansiyel
tagimaktadir. Ornegin, misteriler sanal alig veris merkezlerini ve dikkanlar
dolasabilirler ve almayi dugtndukleri mallari gorup inceleyebilirler. Veya tatile ¢cikmak
isteyenler, gitmek istedikleri yeri 6nceden goérlUp kalacaklari otelin imkanlarini

arastirabilirler hatta kalacaklari odadan digaridaki manzaraya bakabilirler .

1.4.3 Sanal Mizeler ve Sanat Galerileri

Sanal muzeler olusturulup, gezenlerin sanat eserlerini gesitli agilardan gormesi
saglanabilir. Her ne kadar bu sanat eserleri gergekleri kadar ¢arpici olmasa da, U¢
boyutlu sanat resimleri ile yazinin ve acgiklayici bilgileri bir arada bulundurabilme
ozelligi VRML’e dayali muzelerin dnemli bir sanatsal zenginlik ve ogretici kaynak

olmalarina olanak verir.

1.5 VRML’in is ve Teknolojik Avantajlari

Sanal gercgekligin fiziksel, lojistik ve finansal sinirlamalar nedeniyle veya daha var
olmamalarindan  dolayr gidemeyecegimiz  yerlere gitme, veya henuz
gbremeyecegimiz seyleri gorme imkani saglar. Mesela ¢ok buyuk oldugunuzdan bir
bilgisayarin i¢ine giremezsiniz, henuz Uretilmemis bir arabayi deneyemezsiniz, veya

bir veritabaninin iginde dolasip veri baglantilarini géremezsiniz gunku gercekte boyle



bir yer yoktur. Aya yolculuk edemezsiniz veya tehlikeli maddelere dokunamazsiniz.
Sanal gergeklik bize butiin bunlari sadlar. Yapilabilecekler sadece hayal guclyle

sinirhdir.

VRML, sanal dunyalari tanimlamaya yarayan diger bazi sunum metodlarindan daha
avantajli olarak bilginin G¢ boyutlu bir formatta sunulmasini ve dahasi kullanicinin bu
bilgiyle etkilesimini saglar. Bunun teknolojik olarak biyiik bir anlami vardir. is
alanindaki anlami ise, VRML yazilimi muhendislik tasarimlarinin girketteki cesitli

kademe ve yerlerdeki daha ¢ok insan tarafindan gézden gegcirilmesine

izin verir. Bu da daha gelismis bir pazarlama ve Urin denetimine yol agar. Bunun yani
sira, musteriler de Urunleri daha iyi tanima ve daha iyi servis bilgisi alma sansina
ulasirlar. Ozellikle zaman gectikce daha ¢ok insanin internet iizerinde interaktif sanal
gerceklik uygulamalarinin gucunu kavramalari, bu tip uygulamalarin daha

yayginlagsmasini saglayacaktir. 2

1.6 VRML Ne Zaman ve Neden Kullaniimah?

VRML ile Web yayimciligi sinirsiz imkanlar sunmaktadir. VRML'i bir kere Web’'de
calisirken izledikten sonra yeni bir bilgi ve teknoloji devriminin gezegeni sarmaya
basladigini géreceksiniz. Birgok Web yayimcisi VRML’i Web yayimciliginin gelecegi
olarak gérmektedir. Gelecekte yayinlarin timu kullanicilarin etkilesimli olarak kullana

bilecegi grafik tabanli ortamlarda olacaktir.

Cogu insan sanal gercgekligi dusunurken yerini alabilecek gergeklikleni dagunurler.
Halbuki VRML ile herhangi tipte nesneler gorunttlenebilir. Kullanicilarin etkilesimli
olarak kullanabilecekleri bir nesne modellemek istediginizde VRML’i se¢cmelisiniz.
Henuz teknoloji yeterince buyumemisken VRML’le ugrasmanin tam zamanidii. VRML

world dosyalarinin kullanim alanlarina birkag 6rnek:

* insanlara videolari 6gretmek amaciyla kullanicilarin etkilesimli olarak kulla-

nabilecegi video ve televizyon igin VRML modeli geligtirmek.

« Insanlara L . A. ‘in en glzel yerlerini géstermek icin LA sehrinin VRML modelini

olusturmak.

2 TUBITAK web sayfas,, VRML ile Sanal mars ve sanal miize calismalari.



« Zyaretgilere, 6grencilere ve o6gretmenlere kampusu tanitmak igin Universite

kampusunin VRML modelini olusturmak
» Tasarim becerilenizi gostermek igin bir binanin VRML modelini olusturmak.

- isyenindeki yeni diizenlemeleri patrona goéstermek ve diger ¢alisanlara calisma
yerlerini gostermek igin sirketin yeni dizenlemesinin  VRML modelini

olusturinak.

* Gulnes sisteminin izleyicilerin kendi baslarina kesfedebilecekleni VRML mo-

delini olugturmak.

Bu ornekler VRML'i kullanmak igin ¢ok onemli sebeplerdir. Web merkezinizde
sundugunuz bilginin i¢cenigini veya sunus degerini artiracagi durumlarda da VRML’i
kullanmalisiniz. Eger ilk web yayininizi veya merkezinizi olusturuyorsaniz asil
dokumanlarn HTML kullanarak hazirlainalisiniz. VRML'le ugrasmaya baslamadan
once asil HTML dokumanlarini olugturup yayimlamakta fayda vardir. Yayininizi
hazirladiktan veya merkezinizi kurduktan sonra VR saheserleninizi yaratmaya

baslayabilirsiniz.3

1.7 Web’de Kullanilan Diger U¢ Boyutlu Formatlar
Web’de VRML den bagka bir ka¢ degisik format da mevcuttur. Fakat bunlar VRML

kadar yaygin degildir ve genelde belirli bir sirket tarafindan hazirlanmis formatlardir.
Bu nedenle VRML den farkl olarak genel bir standart degillerdir. Bunlardan bir tanesi
Apple’in  QuickTime VR yazihmidir. Bu yazillm su anda Windows PClleri ve
Macintosh bilgisayarlari icin mevcuttur. QuickTime VR, VRML gibi geometrik veri
icermez. Onun vyerine bir ortamdan c¢esitli agilardan alinmis resimler kullanilir.
Program bu resimleri kullanarak 360 derecelik panoramik goruntuler dretir. Yani
kullanici interaktif olarak ortamda dolagsip herhangi bir noktayr zumlayabilir veya
goruntudeki cesitli yerlere tiklayarak etkilesim icine girebilir. Bir diger format da
Superscape firmasinin ¢ikardigi SVR/VRT formatidir. SVR formati sadece firmanin
cikardii editor ile olu?turulmaktadir. Bu format geometrik bilgiler, animasyon bilgileri,
etkilegimlilikle ilgili bilgiler, resimler ve sesleri ayni dosyanin iginde sikigtiriimig olarak

saklar. Bu formati alan makinada c¢alisan Viscape plug-ini aldigi bilgileri

3 Stanek, William Robert , HTML JAVA CGI VRML SGML-UNLEASHED,sayfa 90-93.
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yorumlamakta ve sahneyi gergek zamanl oynatmaktadir. Kalite bakimindan VRML’e
¢cok yaklagsmaktadir ve igerdidi tim pargalari (resim, ses gibi) sikistiriimis olarak bir

kerede transfer ettiginden VRML’e gore avantajhdir. 4

4 TUBITAK web sayfasi , VRML ile sanal mars ve sanal miize calismalari.

11



1.8 VRML Temelleri

Pek ¢ok yonu ile VRML, HTML’nin bir uzantisi gibi disunulebilir. Her ne kadar HTML
ve VRML ile yaratilan sayfalarin kaynak kodlari incelendiginde ¢ok farkli gorinse de
her ikisindeki mantik aynidir. Temel fark HTML'nin iki boyutlu, VRML’nin ise
Ucboyutlu olmasindan kaynaklanmaktadir. HTML’yi Uzerinde dokiman, resim, ses
vb. bilgilerini tutan ve her bilginin bir hypertext ile gosterildigi iki boyutlu bir bulten
tahtasi olarak dusunebiliriz. VRML'de ise bu ortama uglncu bir boyut daha
katiimaktadir. Ortam artik iki boyutlu tahtadan ¢ikip, i¢i 4¢ boyutlu esyalarla dolu bir
odaya doénusmektedir. Kullanici bu odanin icinde ve esyalarin arasinda
dolagabilmekte, onlari degisik acgilardan gorebilmekte ve bu odadaki her egya

istenirse baska bir ortama baglantili olabilmektedir.

Sekil 2 : Bir VRML browser i ile kampiiste gezinti.

VRML yetenegine sahip bir WWW g6z gezdiricisi ile kullanicilar hem HTML ve hem
de VRLM ortamlarinda sorunsuzca dolasabilmektedirler. Ornegin Netscape
tarafindan sunulan yeni goéz gezdiricilerde bu 6zellik bulunmaktadir. WebFX denilen
VRML vyetenegine sahip vyazihm Netscape ig¢ine eklenerek bu yetenek
saglanmigtir.Ug boyutlu sahneler VRML kaynak kodu iginde tanimlanmaktadir. Ancak
uc¢ boyut 6zelliginden dolayr VRML ile yaratilan kaynak kodlari HTML kadar basit
degildir. VRML kaynak kodlari C/C++ ile yazilan kodlara benzemektedir.®

1.9 INCELEYICILERIN KULLANIMI
Bir VRML inceleyecisini bir kere Intemet'ten bilgisayariniza aldiktan inceleyiciyi

kurduktan sonra baglamaya hazir olursunuz.

Inceleyicilerde bir baslangi¢c noktasi olmasi amaciyla basit dinyalar bulunur. Ge-
zinme komutlarina asinalik kazandiktan sonra Web’de gezinmeye baglayabilirsiniz.
Web’deki iyi baglangi¢c noktalarindan biri bir cok baska VRML dinysina baglantilar

iceren ve adresi asagida bulunan bir VRML dinyasidir:

http://www.virtpark.com/therne/serch/horne.wrl .gz

3 CAGILTAY,Kﬁrsat,internet,sayfa 159-162 ,1997
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1.9.1 WebFX

Temel gezinme modunda ortalikta dolasmak icin tus ve fare kombinasyonunu
kullanabilirsiniz. Ornegin Paper Software’in WebFX inceleyicisinde Fly (ugus)
modundaki tus kombinasyonlari Descent oyunundaki tus kombinosyonlarina benzer:
ok tuslari kafanizin hareketini belirler ve A ve Z tuslari ileri geri hareket etmenizi
saglar. Walk (yurime) modunda tus kombinsyonlari Doom oyunundakine benzer:
yukari ve asagi ok tuslari ileri geri ilerlemenizi saglar ve sag ve sol tuglari da saga ve
sola dondurdr. Alt tusuna basarken ok tuslarini kullandiginizda da kenarlara
gidersiniz. Birgok inceleyicide dunyanin iginde dolagsmak vyerine c¢evresinde
donebilmenize imkan taniyan Examiner (teftis etme) veya Model (model) modlari
bulunur. WebFX’te bu moda gecgebilmek igin sag fare tugunu basili tutarken fareyi
hareket ettirmek gerekir. WebFX ve WebSpace'de yapilabilecek eglenceli bir sey de
fare ile “firlatmak”tir: dugmeyi basili tutun, fareyi hizlica hareket ettirin ve fare hareket
ederken dugmeyi birakin. Boylelikle dinya dénmeye baslayacak ve bu sekilde

kalacaktir—etkileyici!

Sekil 3 : Paper software ' in WebFx browser 'i.

WebFX’te sag fare tusuna bir slire bastiginizda ayarlari veya kameralari degisti-

rebilmenize (dunyanin baska bir yerine gegmek) imkan saglayan bir menu agilir.

1.9.2 WebSpace

SGI ve TGS’in WebSpace inceleyicisi fare icin esi olmayan bir arabirim sunmaktadir.
Dunyanin erafinda dolandiginiz Examiner (teftis etme) modu iztopu (trackball)
seklindeki bir kure (eski Centipede’i kullanmaya aliskin olanlara ¢ok kolay gelecektir)
ve dunyanin disina ¢ikmanizi ve dlnyaya girmenizi saglayan bir silindir (roller) ile
kontrol edilir. Walk (yUrime) modunda g tekerlekli bisikletin gidonuna benzer bir
cubukla gezinirsiniz. Nedense hep kendimi bir golf arabasi suriuyormus gibi
hissederim. Cubugun sag tarafinda bir ¢entik olduguna dikkat edin. Bu g¢entik bakis

acinizin duasey egimini gosterme amacini guder. Boylelikle dolasirken yukari mi
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yoksa asagi mi baktiginizi anlayabilirsiniz.

Sekil 4 : WebSpace ile goriintiilenen bir VRML diinyasi.
1.9.3 World View

Intervista’nin WorldView inceleyicisi gezinmek icin farenin kullaniimasini saglayacak
sekilde duzenlenmistir. Gezdirme, egme ve ugma eylemlerine karsilik gelen Ug¢
digme kutusu vardir. Fly (ugma) ve Inspect (inceleme) modlarindan birini de
segebilirsiniz. Inspect (inceleme) modunda dinyanin iginde gezinmek yerine et-
rafinda gezindirilirsiniz. WorldView’da alt alanlar énceden belirlenmis olarak mavidir.
Ayrica WorldView tek basina calisabilen bir inceleyicidir yani standart bir WWW

inceleyicisini ¢calistirmadan VRML uzayi icinde gezinmeye baslayabilirsiniz.

Sekil 5 : Microsoft ' un Web merkezinde internet explorer.

1.9.4 Aereal Phonts

Asagidaki kod DOkumu VRML’in neye benzedigini size goOsterebilmek amaciyla
Aereal Phonts isimli basit, Web-tabanli,halk erigsimine ag¢ik bir VRML yazim araciyla
(http://www.virtpark.com/therneiphonts.htrnl) hazirlanmistir. Bu dunya igin kullanilan
bir iletisim kutusu sekilde gosterilmigtir.

Sekil 6 : Aereal Phonts ile basit bir VRML diinyasinin hazirlanmasi.

Kod Dokimu: VRML'deki Aereal Phonts ile hazirlanmis "vr" harfleri

#VRML V1.0 ascii
Seperator {
Material { diffuseColor 0.89 0.47 0.20 }

Scale { scaleFactor 555}
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MatrixTransforrn { rnatrix 1000.310000100001}
Separator {

Translation { translation .1 .2 0 }

Separator {

Rotation { rotation 00 -1 - .4}

DEF a Cylinder { radius .05 heigh .45}

}

Translation { translation .20 0 }

Separator {

Rotation { rotation 00 -1 .4}

USE a

}
}

Translation { translation .50 0}

Separator {

Translation { translation .05 .2 0 }

Cylinder { radius .05 height .4 }

Translation { transllation .15 .120 }

Separotor {

Rotation { rotation 00-1 1.57 }

Cylinder { rodius .05 height .25 }

Translation { tronslation .500 }

Asagidaki sekilde bu dunyayr VRML inceleyicinize yuklediginizde ve kendi etrafinda

dondurdigunuzde karsilsacaginiz goruntundn bir 6rnegi yer almaktdir.
Sekil 7 : Aereal Phonts ile hazirlanms bir VRML diinyasinda gezinti.

1.10 Basit bir Ev Diinyasi Yaratma

VRML igin MIME-tip ismi x-wdrld/x-vrrnl’dir. EGer Web merkezi yoneticinizi Web

15



sunucunuza VRML MIME-tipini eklemeye ikna edemediyseniz asagidaki satirla

baslayan basit bir CGl programcigi hazirlayabilirsiniz (Perl’de).
print “Content-type: x-world/x-vrmi\n\n”;

Artik, programcik VRML dunyanizin kalan kismini yazicidan basabilir.Yukaridaki kod
dokumunde gosterildigi gibi bir VRML dunyasi su satirla baslar.

#VRML V1.0 ascii

Bir VRML programciginda “0” isareti ardindan gelen satir aciklama satiridir. iletisim
esaslari nedeniyle bir VRML dosyasi ag ustinden iletimeden 6nce agiklama satirlari
cikartilabilir. Telif hakki ya da benzer baska bir bilginin izleyiciye ulasmasini
istiyorsaniz bir Info dugumia kullanmalisiniz. Info dGgumu bir VRML dosyasina
donusturilmemig bilgiyi VRML’'de gecerli olacak sekilde ekleyebilmenize imkan tanir.
Bununla birlikte, su anda higbir HTTP sunucusu agiklama satirlarini dosyadan
cikaracak sekilde konfigure edilmemistir bu ylzden kisa zaman zarfinda bu konuda

dikkatli olmaniza gerek yok!

Her VRML dlnyasi bir digimden olusur. Genelde bu digim kendi iginde, cesitli
digumleri gruplayan Seperator dugumuaduar. Dugumler kip, koni gibi sekiller; renk ve
doku gibi 6zellikler veya gruplar olabilir. DUgumler HTML’deki HREF’ler veya satir igi
grafiklere benzeyen hiperbaglantilar veya satirigi s6zcukler gibi World Wide Web
referanslari da olabilirler (Bunlara uzay igindeki dinyalar ismini vermeyecek miyiz?)
Ornegin Material dugumu renk ve seffaflik dzelliklerini ayarlayabileceginiz bir 6zellik

dagumadadr.

Artik dilin nasil ¢alistigini anlamak igin, elle, basit bir VRML ana dinyasi karalamanin
zamani geldi. Asagidaki sekil ,olusturulan dinyanin bir VRML inceleyicisinde nasil
gorundugunu gostermektedir.

Sekil 8 : Elle hazirlanmis basit bir VRML diinyasi.

VRML bashgi ve birazdan ekleyecegimiz dugumleri icerecek Seperator dugumu ile

yola ¢ikiyoruz (Kod dokumda ).

1.11 Temel VMRL dosyasi...
#VRML V1.0 ascii Seperator {
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}

Bu gecerli bir VRML dosyasidir. VRML inceleyicinize yuklenebilir ancak higbir sey
gorulmeyecektir. Kod dokimu 22.3 mavi bir kure eklemek icin yazilmasi gereken
kodu goOstermektedir. Rengi mavi olarak ayarlamak i¢cin Material dugumund kul-

laniyoruz. Ardindan 5 metre ¢apli bir Sphere dUgumu ekliyoruz.

1.12 VRML’de mavi bir kiire...

#VRML V1.0 ascii Separator {
# mavi kure
Material { diffuseColor 0 0 .7 } # rengi rnavi olarak ayarlar

Sphere { radius 5 } # 5 rnetre yar ¢apli bir kiire yaratir

}

Artik inceleyicide gorulebilecek bir seylerimiz var. Simdi gorsel 6zelliklerini arttiracak
bir seyler ekleyecegiz. Bilgisyarinizdan ya da Web’den bir gorunti dosyasi bulun.
VRML inceleyiciniz JPEG, GIF ve belki BMP formatlarini destekleyecektir. Gorlntlyu
doku olarak kullanan bir kiip ekleyecegiz. Bir Translation dugumu ekleyerek kubu

kiirenin 7 metre sagina (pozitif x dogrultusundii) yerlestirecegiz ©

1.13 Web Ustiinde Sanal Gergeklik igin Ticari Modeller

is cevrelerinde siirekli sorulan soru “Nasil Net'ten para kazanabiliriz?”dir. VRML Net
ustinde yeni is modelleri ve olasiliklari doguracaktir. Bunlar arasinda aligveris

dunyalari, sanal konu parklari, pazarlama yontemleri ve grup iletisimi sayilabilir.

Web Ustindeki sanal gergeklik, kabaca, aligveris dunyalarini, G¢ boyutlu dikkanlari
icerebilir. Baglangicta, tipki ilk HTML Web sayfalarinda oldugu gibi alisveris hallerinin
benzerleri Ustunde yogunlasilacaktir. Daha sonraki girisimlerde eski benzerler
asllacak ve bir Grand satin almayi eglenceli hale getiremek igin etkilesimlilikten
faydalanilacak. “The Price is Right” TV programinin sanal gergeklikte sunuldugunu
hayal edin. Veya alicilari bilgisayar tarafindan yaratiimis makineler olan etkileyici, g6z

alici bir agik arttirmayi!..

¢ STANEK,William Robert, H-TML JAVA CGI VRML SGML - UNLEASHED,s. 619-635,1997.
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Sanal konu parklari her turde eglence modelini icermektedir. Kullanicilar kocaman,
birden fazla oyuncunun katilabilecegi, avatarlarin (VR’daki 3-D nesneler) sundugu bir
oyunda oynayabilirler. Veya kuguk gruplar ¢ilginca eglenecekleri, heyecanli, yuksek
bant genisligi deneyimi yasayabilecekleri, 6zel bir sunucu bilgisayarda bulunan bir
saat uzunlugundaki bir maceranin 30$’lik biletlerini alabilirler. Kullanicilar ay bazinda
Ucret 6deyerek katilabilecekleri ve etkilesimli olarak kullanabilecekleri basit oyunlara
veya dlnyalara uye olabilirler. Akilli Internet Service Providers (Internet Hizmet
Sagdlayicilari-ISP) geligtirdikleri sratejinin bir parcasi olarak merkezlerinden bu

dunyalara erigilmesini saglayabilirler.

Herhalde baslangi¢cta VRML'de ticaret HTML’de de oldugu gibi pazarlama Ustinde
yogunlasacak. VRML pazarlamacilara heyecanlandirmak ve hayranlik uyandirmak
icin yeni yontemler sunacaktir. HTML'in metin tabanh ortaminda mumkun Oldugu
kadar ¢ok ayrinti ve bilgi verme yaklagimi hakimdi. VRML dunyalarinda pazarla-
;ma~ilar ve reklamcilar, kullanicilarin duygularina hitap eden ve urunlerle ilgili

dusuncelerini etkileyecek gugcli sanal dunyalar yaratma yoluna gideceklerdir.

VRML e-postanin 3-D benzerini gelistirdigi takdirde grup iletigimi ticaret icin onemli bir
alan haline gelebilir. igyerleri VRML ile, video konferansin faydalarindan istifade
ederek (insanlari avatarlarla temsil ederek) uzak mesafeler arasinda toplantilar
dizenleyebilirler. Avatar yazilimlari bu 6zelligi gelistirmek icin yuz ifadeleri gibi insana

0zgu davraniglan temsil edebilecekleri basit yeteneklerle donatiimalidir.

Bir diger olasilik ise Management by Virtually Wandering Around (MBVWA— sanal
olarak etrafta gezinerek yoneticilik)dir. Yoneticilikle ilgili gazeteler, fabrikalarinda
veya kuruluslarinda olup bitenden haberdar olmak icin etrafta gezinen yoéneticilerin
saglayabilecekleri faydayi vurgulamaktadir. Ziyaret etmeyi disindiginiz tesis baska
bir Ulkede oldugunda bunu yapmak daha da zor olacaktir. Yetkin bir VRML
uygulamasi fabrikanin VRML’deki temsili veya kameralar vasitasiyla bir yoneticinin

“sanal olarak etrafta gezinebilmesine’ izin verebilir.

Bu dusunceyi bilgisayar aglarinin yonetimine de uygulayabiliriz. Ag yoneticileri ¢ok
sayida bilgisayardan sorumludur. Ag yonetimi ile ilgili yazilimlar ag yoneticilerine
bilgisayarlariyla ilgili tim bilgileri sunabilmek icin iki boyutlu grafikler kullanmaya

basladilar. Bu konuyu bir de, kullanicilarin, yasayanlarini bilgisayarlarin olusturdugu
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bir dunyanin ortasinda bulundugu bir VRML yaklasimiyla dusunelim. Bilgisayarlar,
sorunlari oldugunda veya Kkilitlendiklerinde, sorunun siddeti ve bilgisayarin 6énem
derecesine bagl bir hizla dinyanin merkezinde bulunan kullaniciya dogru ilerlemeye
baslarlar. Kullanici (veya yoOnetici) bilgisayarlari yeterince hizli duzeltemezse
bilgisayarlar kullanicinin etrafini sararlar. Kullanici bilgisayar-lari duzeltene kadar
yerinden kimildayamaz. Bununla birlikte kullanici yardim isteyebilir ve ikinci bir kisi
gelerek yardimci olabilir. Bilgisayarlar sorunlari en hizli ¢ozen bilgisayarciya yonelme
egdiliminde olurlar veya bazi durumlarda da ikisinden de kacarlar. Bilgisayarlarin rengi
ve sekli de drnegin bilgisayarin ne kadar suredir kullanim disi oldugu gibi bir baska
veri ile orantili olabilir. Ayni model iletisim aglarinin ydnetimine, hava trafik

kontrolune, stratejik savunma sistemleri-ne de uygulanabilir.

Gecmiste, sanal gerceklik stok pazarlamacihdin~ ve portfoy yoneticiligine basariyla
uygulanmigtir. VRML ile WWWiInline dugumleri kullanilarak birden fazla kaynaktan
gelen veriler bir araya getirilebilir. LOD dugumleri belirli bir finansman kaynaginin
(instrument) veya tlrevinin (derivative) temsiline yaklastik¢ga daha fazla bilgi almak ve
baska bilgilerin ve fikirlerin bulundugu kaynaklara baglantilar elde etmek igin

kullanilabilir.

VRML ile agilabilecek bir diger pazar ise video oyunlari pazaridir. Sega Saturn, Sony
Playstation ve Nintendo Ultra64 gibi yeni oyun platformlari 3-D dlnyalarina adapte
olmak icin optimize edilmig kuguk sistemlerdir. Bunlar igin Internet arabirimleri
geligtirimektedir. Bu sistemler igin inceleyiciler hazirlanabilir, oyun paketlerine
modemler eklenebilir. Boylelikle kullanicilar VRML Gzerinden Internette gezmeye

cikabilirler.”

7 STANEK,William Robert, HTML JAVA CGI VRML SGML - UNLEASHED,s. 646-650,1997.
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