Met%and 5D

Kartographische Online-3D-Plattform mit
Datenbankanbindung der Halbinsel Methana (GR)

1 Einfahrung

1.1 Ubersicht

Anhand der griechischen Halbinsel Methana soll die Funktionsweise einer Online-3D-Plattform erl&u-
tert werden. Nach der allgemeinen Betrachtung zu Zielen, Starken und Inhalten einer solchen Platt-
form, wird darauf eingegangen, wie Objekte generiert werden kdnnen. Darauf folgt eine kurze Einfiih-
rung zu VRML. Ein wichtiger Teil ist die Visualisierung der 3D Objekte und wie der Betrachter die
Objekte beeinflussen kann. In welcher Weise eine Datenbankanbindung realisiert werden kann, wird
im Anschluss vorgestellt. Den Abschluss bildet eine Ubersicht tiber die zukiinftigen Entwicklung von
3D-Applikationen im Internet.

1.2 Ziel des Online 3D Infosystems [V|ethana 3[)

Bel [Vethana [ (Abb.1) handelt es sich um ein touristisches | nformationssystem.

Ziel einestouristischen online Info-
systemsist einerseits, bei potentiellen
Urlaubern Interesse zu wecken und
andererseits, einem Reisenden schon
vor Reiseantritt einen virtuellen
Besuch seines Reiseziels zu ermog-
lichen.

Methana City | Der erste Teil der Zielgruppe kdnnen
also Surfer im Internet sein, die zu-
fallig auf den Link zu Methana 30D
stossen, sich die Halbinsel betrachten,
Informationen abrufen und dadurch
Interesse an der Insel bekommen.
Auch Personen, die gezielt im Internet
nach Urlaubsméglichkeiten suchen,
kdnnen Gefallen an Methanafinden
und sich fir einen Urlaub auf der

Abb. 1: Screenshot von [Vethana 3. - ! ]
(http://www.karto.ethz.ch/~hm/methana/index.htmi) Insel entscheiden. Der zweite Teil der
Zielgruppe sind Urlauber, die schon

wissen, dass sie auf die Insel fahren
werden und sich vorab genauer informieren wollen. Daraus ergeben sich Themen wie Ubernachtungs-
moglichkeiten, Orte zur Freizeitgestaltung, Sehenswiirdigkeiten und Ausflugsmdglichkeiten.

Die meisten Informationssysteme dieser Art beschrénken sich auf zwei Dimensionen. Mit [Methana z[)
soll nun die dritte Dimension eingefiihrt werden.

1.3 Starken eines 3D Infosystem

Eine dreidimensionale Darstellung ist fir viele Betrachter einfacher zuganglich. Die Erweiterung der
3D Darstellungen durch Bewegung im Raum ermdglicht einem Betrachter, sich auf einem selbst ge-
wahlten Weg durch eine kinstliche Landschaft, einer virtuelle Realitét (VR) zu bewegen. Damit 6ffnen
sich neue Perspektiven, um einem Interessierten ein Landschaftsgebiet zu veranschaulichen. Er kann
selbst steuern, wohin er sich bewegt und so auch sonst verdeckte Bereiche besuchen. Die Interaktivitat
und Dynamik regen das Engagement des Betrachters und das V erstandnis der realen Welt an (M OORE
S. 206). Zum Beispiel bekommt man eine bessere Vorstellung von den Entfernungsverhaltnissen.
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Interaktive 3D Darstellungen mit Hilfe des Internets einem breiten Publikum zur Verfiigung zu stellen,
ist eine interessante Herausforderung.

1.4 Objekte auf Met‘ﬂama 5D

Welche Ob] ekte soll Mefwma 3[\) beinhalten?

Das GrundgerUst der Insel bildet ein digitales Gelandemodell (DGM). Darauf sollen flachenhafte
Inhalte wie Hypsometrie oder Bodenbedeckung dargestellt werden.

Auf dieses DGM werden alle weiteren Objekte platziert. Zu den linienférmigen Objekten zéhlen alle
Geometrien, die entlang einer Folge von Punkten positioniert werden. Nattrlich ist die Darstellung
trotzdem dreidimensional. Auf [V|cthana 30 sind Gewasser und Verkehrslinien einbezogen. Punkt-
formig werden all die Objekte genannt, bei denen eine individuelle oder wiederverwendbare, drei-
dimensionale, Signatur® an einem Punkt gesetzt wird. Fir diesen Punkt werden die drei Koordinaten
und eventuell noch eine Orientierung benétigt. Neben verschiedenen Arten von Gebauden sind in
Methana =D noch Informationstafeln an sehenswerten Orten integriert.

2 Objekterzeugung

2.1 Grundlagen DGM, LOD ==

Bei der realen Landschaft handelt es sich um ein Kontinuum. )
Weil sie nur durch unendlich viele Punkte exakt beschrieben 7 i i g B N
werden kann. ist ihre digitale Modellierung immer nur eine LT LAV
Anngherung an die Wirklichkeit, deren Genauigkeit vom Ver- 4 o [- A A
wendungszweck und von den zur Verfligung stehenden i : A

Ressourcen abhangt. == . e T
Bei [V]ethara [ wurde ein TIN (Triangulated Irregular Net- Sl (T

work) zur Gelandemodellierung verwendet. Ein TIN besteht aus L ent]
unregelmassig geformten Dreiecken (Abb. 2). Fir wenig TR T

bewegtes Gelande reichen wenige, grosse Dreiecke aus, fr
stark bewegte Gebiete verwendet man viele Dreiecke. Um eine
Oberflache zu gestalten, werden zum einen die Koordinaten der
Punkte zum anderen ihre Konnektivitét, also wie diese Punkte
zu verbinden sind, gespeichert.

Abb. 2: Dreiecksvermaschung eines TINs.

2.2 Arbeitsablauf DGM

Als Ausgangbasis fir das DGM konnte auf ein von L. Hurni im Rahmen seiner Doktorarbeit (HURNI
1995b) erstelltes GRID (regel massiges Gitternetz von Héhenpunkten) zurlickgegriffen werden. Dieses
Netz mit einer Maschenweite von 25 Meter wird mit ARC/INFO in ein TIN umgewandelt, an-
schliessend in zehn Kacheln aufgeteilt und im ASCII Generate Format exportiert. Perl-Skripts konver-
tieren eine solche ASCII-Datei in eine weiterverwendbare Form (Abb. 3).

DHM 25 mpo [> Arc/Info-TIN AME » TIN-Kacheln IEI[E» VRML

Abb. 3:Datenfluss beim DGM.

2.3 Arbeitsablauf Punktobjekte, Linienobjekte

Ausgangsbasis fur Punktobjekte sind Ebenen aus der topographischen Karte von Methana (HURNI
19953a). Von den Signaturen werden die Mittel punkte und gegebenenfalls die Orientierungen ermittelt,
dann die Héhe auf dem DGM mit ARC/INFO berechnet. An den so festgestellten Koordinaten kann
jetzt die Signatur im 3D Modell platziert werden.

Auch die Linienobjekte kénnen aus der topographischen Karte extrahiert werden. Nach der Auswahl
der benétigten Elemente werden die Linien mit den Dreiecken des DGM verschnitten. Um die Daten-
menge klein zu halten, werden jetzt nur noch die Schnittpunkte al's Linienstiitzpunkte verwendet. Von
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diesen wird wieder die Hohe auf dem DGM berechnet. Die so erzeugten Linien im Raum werden exakt
auf dem DGM liegen, weil fur jedes DGM Dreieck nur ein Liniensegment existiert, deren Endpunkte
genau auf den Dreieckslinien liegen. ARC/INFO exportiert schliesslich eine Liste von 3D Koordinaten.

3 Objektvisualisierung

3.1 VRML Einfahrung

Zur Darstellung der Objekte kommt die Virtual Reality Modeling Language (VRML) (WEB3D
CONSORTIUM 1999c) zum Einsatz. VRML ist ein Dateiformat fir die Beschreibung von interaktiven
3D-Welten und -Objekten. Sie besitzt die Fahigkeit, statische und animierte Objekte zu reprasentieren,
und kann Hyperlinks zu anderen Medien wie Sound und Video beinhalten. VRML-Welten kann man
mit einem Plug-in in einem HTML-Browser entweder |okal oder Ubers Internet betrachten.

VRML hat sich seit 1994 entwickelt und wurde wesentlich vom Open Inventor-Dateiformat (SGI)
beeinflusst. Das VRML-Konsortium (heute Web3D-K onsortium) veranlasste, dass im September 1997
VRML unter dem Namen VRML97 zum |SO Standard erkléart wurde, d. h. eswurde von der Inter-
national Organization for Standardization als Sprache zur Beschreibung von 3D Inhalten im Web aner-
kannt.

In[Methana [ wird VRML verwendet, weil sie die verbreitetste Beschreibungssprache fir 3D-Welten
im Internet ist, weil durch verschiedene Skriptmdglichkeiten gut auf die Welten Einfluss genommen
werden kann und weil sieinternationaler Standard ist. (SCHLUTER S. 15ff)

3.2 VRML Aufbau, Beispiel

VRML Dokumente sind Dateien aus ASCII-Text, die systemunabhéngig mit einem Texteditor ge-
schrieben werden kdnnen. Sie haben die Extension .wrl.

Alle Objekte werden durch Knoten beschrieben. Mit Geometrieknoten definiert man z. B. Kugeln oder
Kegel, mit Materialknoten die Eigenschaften des Materials, z. B. Farbe oder Transparenz. Mit Grup-
penknoten lassen sich die Objekte hierarchisch ordnen. Eine solche Hierarchie wird Szenegraph ge-

nannt.
m

Ein einfaches Beispiel verdeutlicht den Aufbau einer
VRML Datei (Abb. 4):

01 #VRML V2.0 utf8

02 Shape {

03 appear ance Appearance {

04 material Material {

05 di ffuseColor 0 1 0

06 }

07 }

08 geonetry Cone {

09 hei ght 3.0

10 bottomRadi us 1.5 : E—
11 } Abb. 4 : Coneim Cosmo Player.
12 }

Zeile 01 beschreibt den Header jeder VRML97 Datei.

Shape {} (Zeile 02) bzw. Cone{} (Zeile 08) beschreiben einen Knoten. Jeder Knoten besitzt ein Paar
geschweifte Klammern und null oder mehr Felder innerhalb der Klammern, die die Attribute des
Knotens beinhal ten.

Der Kegel Cone{} ist 3.0 Einheiten hoch und hat einen Radius von 1.5.

Die Form Shape{} hat z. B. das Attribut appearance (Zeile 03). Darin wird das Material des Kegel
festgelegt. Der Kegel ist griin (Zeile 05).

3.3 VRML LOD, Prototyp, EAI

Aus dem Alltag ist uns bekannt, dass wir weiter entfernte Objekte durch die perspektivische Verkleine-
rung nicht so genau erkennen kdnnen als nahe. Also brauchen wir in der virtuellen Realitat fur Ent-
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ferntes eine kleiner Detailtreue als fir Nahes. In der Computer- LOD n LOD2 LOD1 [
grafik wird die Methode Level of Detail (LOD) genannt, einem
Objekt unterschiedliche Geometrie in Abhangigkeit von der Ent- | |:|:|

fernung zum Betrachter zuzuweisen (Abb. 5). Weil einfachere |:|

Geometrie schneller zu rechnen ist, erhoht sich die Leistung der <>
Darstellungsgeschwindigkeit. VRML bietet LOD-Knoten, welche N
vor alem in komplexen Welten zum Einsatz kommen. <«—> Geltungsbereich eines LOD

Insgesamt existieren im VRML Standard 54 Knoten. Aus diesen Abb. 5: Das LOD Prinzp.
konnen auch mit Hilfe von Prototypen eigene Knoten definiert (Nach: SUTER S 60)
werden, die dann beliebig oft wiederverwendbar sind. Prototypen

haben eigene Eigenschaften und Fahigkeiten. Sie eignen sich vor alem fir Objekte, die haufig in
gleicher oder @hnlicher Form vorkommen.

Zur Zeit ist der Vorschlag des zweiten Teils der VRML Sperzifikation bei der 1SO in Bearbeitung. Mit
dieser Erweiterung, die External Authoring Interface (EAI) (WEB3D CONSORTIUM 1999b) genannt
wird, soll es mdglich werden, den Inhalt eines VRML-Plug-in-Fensters, dasin eine Webseite einge-
bettet ist, von ausserhalb zu steuern. Programmiersprachen wie z. B. Javascript oder Java, lassen mit
Hilfe von LiveConnect bzw. ActiveX/COM auf die Plug-ins des WWW-Browsers zugreifen. Im Fall
von Netscape/LiveConnect stellt jedes VRML-EAI- Plug-in Javaklassen zur Verfligung, um neue
VRML-Objekte zu erstellen, zu beeinflussen oder sie zu |6schen (Abb. 6). Fir die Interaktion mit dem
Benutzer kann man HTML
Formulare verwenden. Aus- Plug-in HTML
mationen aus der VRML ﬁ Klasse EA| Connect

Welt auszulesen, z. B. die ﬁ “ “
aktuelle Position des Be-
suchers festzustellen. Multi-
user World, in denen sich Internet Browser
mehrere Personen aufhalten
und sich gegenseitig sehen,

l6sche Objekt”

benétigen ebenfalls das EAL. Abb. 6: Informationsfluss tiber EAI.

3.4 Beispiele

Wie Objekte von [Methana [ in VRML dargestellt sind, wird an zwei Beispielen betrachtet.
1. Strassen:

Wie bereits oben ausgefiihrt, liefert ARC/INFO eine Liste Strassenbelag

von 3D Koordinaten, die als Stutzpunkte fir die Strassen
verwendet werden. Diese Linien sollen symbolisiert werden,
so dass sie al's Strasse zu erkennen sind. Zusétzlich werden

noch Stitzmauern al's Fahrbahnbegrenzung eingefiihrt. Als Stutzmauern
erstes werden alle Linienpunkte um einen kleinen Betrag
erhoht, um sicher oberhalb des Geléandes zu liegen. Dann Abb. 7: Symbolisierung einer Srasse.

werden zu jedem Liniensegment vier Stiitzpunkte berechnet

und zu einem Polygon zusammengefasst, das den Strassen-

belag beschreibt (Abb. 7). Zusétzlich wird der linke und der rechte Fahrbahnrand zu je einem Polygon,
das bis auf die Meereshthe reicht, ausgedehnt. Im schrégen Gelénde erscheinen diese al's Stiitzmauern.
Dass die Strassen auf der Hang zugewandten Seite im Gelande versinkt, wird kaum als stérend
empfunden. Damit die Rechenleistung gesteigert wird, blenden sich alle Strassenelemente mit Hilfe
eines LOD-Knoten erst ein, wenn der Betrachter in die N&he der Strasse kommt. Weit entfernte, so-
wieso schlecht zu erkennende Strassen werden also gar nicht dargestellt.
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T

Well Infotafeln haufig vorkommen, werden daflir Prototypen
verwendet. Sie stehen an allen sehenswerten Orten und sind mit
einem Link versehen, der weitere Informationen und Fotografien
zeigt. Der Prototyp InfoSgn besteht aus zwei
entfernungsabhangigen Formen. Nahert man sich einem InfoSign
sieht man zuerst nur eine Stange mit einer Kugel darauf. Fliegt
man weiter drauf zu, wird aus der Kugel ein Schild mit dem
Text, der erklért, zu welchem Themengebiet die Sehenswirdig-
keit gehort (Abb. 8).

Einem InfoSign kénnen individuell die Attribute Position, Farbe,
Text und Link zugewiesen werden. JedesInfoSign besitzt in sich
Abb. 8: Verschieden aufgeloste die Fahigkeit, entfernungsabhéngig zwischen unterschiedlichen
Infotafeln in Methana 3. Darstellungsarten zu wechseln und den verkniipften Link in die

Statusl eiste zu schreiben. Damit sind alle Infotafeln schnell zu
platzieren, weil die aus ARC/INFO kommenden Koordinaten
direkt verwendet werden kénnen und man nur noch das Themaund den Link hinzufiigen muss.

3.5 Objekte beeinflussen, An- u. Ausschalten

Esist leicht nachvollziehbar, dass die Darstellungsgeschwindigkeit davon abhéngt, wie viele Objekte
in der Szene vorhanden sind. Um langsamere Rechner nicht zu stark zu strapazieren, soll es bei
Metharna 3| jedem Betrachter méglich sein, selbst auszuwahlen, welche Themen sichtbar sein sollen
und welche nicht. Ausserdem bleibt damit das Erscheinungshbild tibersichtlich, weil uninteressante
Obj ekte einfach ausgeschaltet werden kénnen.

Wie schon erwahnt kann man mit dem EAI von VRML eine Welt von aussen beeinflussen. In unserem
Fall steuert Javascript die Kommunikation zwischen HTML und VRML. Mit Javascript in Netscape ist
es moglich tber LiveConnect auf den Inhalt einesjava-féhigen Plug-ins zuzugreifen.

Konkret sind auf der Seite choose topic fir jede Objektgruppe Checkboxes. Kreuzt der Besucher eine
Checkbox an, wird die dahinterliegende Javascriptfunktion ausgefiihrt und |&dt eine neue VRML-Datei,
|6scht Objekte, blendet sie ein oder blendet sie wieder aus.

Auf gleiche Weise kann auch die Farbe der Gel&ndeoberfldche verandert werden. Mit der Liste der
verfligbaren Themen, wahlt der Betrachter aus, welcher Color-Knoten mit dem DGM verbunden wird.

Ebenfalls mit dem EAI ist es moglich, die Position des Betrachtersin [lethana 2[) auf einer kleinen
Ubersichtskarte darzustellen. Diese Ubersicht ist wichtig, um zu sehen, wo man gerade steht und in
welche Richtung man blickt. Mit einem Timer ruft eine Javascriptfunktion in regelmassigen Absténden
die Position des Betrachters und dessen Ausrichtung ab und Ubertragt die Koordinaten auf ein rotes
Dreieck in der Ubersicht (Abb. 1, Karte). Weil esin HTML noch nicht méglich ist, Grafiken zu ro-
tieren, ist auch die Ubersichtskarte eine VRML Welt. Leider ist deshalb die Qualitét der Karte nur
mittelmassig.

Sich mit Hilfe der Ubersichtkarte zu platzieren, ist ebenso moglich. Dazu muss zweimal in die Uber-
sicht geklickt werden, der erste Mausklick liefert die Position, der zweite die Blickrichtung. Besonders
dankbar fur diese Art der Navigation ist man auf langsamen Systemen, weil man trotz langsamer
Bildrate schnell an die gewiinschte Stelle springen kann.

4 Datenbank

4.1 Warum eine Datenbank?

Inhalte von [lethana 5[ sollen aus einem Datenbank-Server abgerufen werden. Dieses Konzept hat
mehrere Vorteile. Daten konnen einfach aktualisiert werden, ohne Dateien editieren zu missen. Weil
beim Aufbau der Seiten direkt auf die Datenbank (DB) zugegriffen wird, sind sofort alle Anderungen
verflgbar. Schon der Entwickler der Welt freut sich an dieser Funktionalitéat.

Die DB kann von autorisierten Benutzern online aktualisiert werden. Wenn z. B. ein neues Hotel er-
offnet wird oder sich der Link zum Hotel andert, kann die zustéandige Stelle die Eintrage selbst vor-
nehmen, auch wenn die DB nicht vor Ort liegt.
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nysql >
E——

Eine gunstig aufgebaute DB kann gleichzeitig fur mehrere Zwecke verwendet werden. Aus den
Tabellen fur [Msthana 3 werden einerseits Objekte erzeugt und andererseits HTML Seiten mit Bildern

und Texten.

In unserem Fall sind in der DB nur Punktobjekte gespeichert, d. h. Gebaude und Infotafeln. Prinzipiell
ist es denkbar, auch Linien- oder Flachen mit einer DB zu verwalten. Dass das Bereitstellen der VRML
Objekte dann aber langer dauert, wird nicht in Kauf genommen. Objekte wie Strassen oder Bache
andern sich auch nicht so haufig, wie die Attribute eines Gebaudes.

4.2 Tabelle Sights

AlsBeispiel steht ein Auszug aus der Tabelle der Sehenswiirdigkeiten;

select * fromsights where feature = "ancient';

--------------------- B e S s S e e L
name | xpos | ypos | zpos | feature | imageUrl | description

--------------------- o T e
Throni | -8184.0 | 160.0 | 18618.0 | ancient | arx03.jpg | Ancient tower on the norther edge of Throni.

Agi os Pant el ei non | -8430.0 | 426.0 | 17729.0 | ancient | arx05.jpg | Ancient ruins with an old cistern beside Ag. Pantel einon.

Anci ent housi ng | -10717.0 | 441.0 | 15818.0 | ancient | arx09.jpg | The room below this rock, was one of the first settlements at Methana.
Anci ent press | -8812.0 | 647.0 | 15890.0 | ancient | arx13.jpg | Od vine or oil press.

Pal eo Kastro | -10460.0 | 23.0 | 18210.0 | ancient | arx18.jpg | Wall on the west side of the acropolis Paleo Kastro.

Prehi storic idol | -10885.0 | 156.0 | 13268.0 | ancient | arx34.jpg | The prehistoric idol is exhibited in the nuseum of Poros.

Mycenean excavation | -5851.0 | 110.0 | 17486.0 | ancient | arx22.jpg | This great nycenean sanctuary was di scocered in 1990.
--------------------- S

in set (0.00 sec)

Die Spalten xpos, ypos, zpossind fur die Platzierung der Signatur reserviert. Mit featurelassen sich die
Obj ekte thematisch gruppieren. Die Angaben name, imageUr| und description werden verwendet, um
Informationsseiten zu generieren.

4.3 Objekterzeugung

Was passiert nun, wenn jemand die Checkbox Information signboards ankreuzt?

Javascript ruft Uber CGI ein Perlskript auf, das aus der DB alle Eintrage der Tabelle sights abruft. Perl
erstellt nun mit Hilfe des VRML-Perl-Moduls eine VRML-Datei. Zu jedem Eintrag werden dazu die
Eigenschaften Farbe und Text entsprechend der Spalte feature und die Position einem Prototypen I nfo-
Sign zugewiesen. Die dynamisch erzeugte Datei mit allen Infotafeln wird an den Client tibertragen und
vom VRML-Plug-in in die Welt eingebaut (Abb. 9). Die Infotafel kdnnen mit der Maus angeklickt
werden, um Informationen Uber die Lokalitét zu erhalten.

wo? | Meni- [ Javascript - CGI Objekt- | o
“‘@' steuerung anfrage %
Betrachter . CLIENT SERVER Datenbank

‘%’qﬁ &
Objekt- EAI - HTTP  VRML
darstellung Datei

Abb. 9: Datenfluss bei der interaktiven Objekterzeugung.

44 HTML Erzeugung

Wird eine Infotafel angeklickt, wird wieder ein CGI-Skript aufgerufen. Wie bei der Objekterzeugung
stellt es eine Anfrage an die Datenbank. Diesmal wird nur das Objekt aufgelistet, das die ID der ange-
klickten Tafel hat. Aus der Zeile werden nun Informationen wie Name, Pfad des Bildes und der be-
schreibende Text zu einer HTML Seite zusammengestellt. Sie wird dann wieder an den Client Uber-
tragen und im geeigneten Webbrowserfenster dargestellt (Abb. 1, rechts unten).

45 Listen

Fir ein Informationssystem ist es auch wichtig, nach Informationen suchen zu kdnnen. In der aktuellen
Version von [Vsthara 3[) ist das auf recht einfache Weise gel6st. Zu verschiedenen Themen kann man
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sich alle Objekte auflisten lassen (Abb. 1, rechts oben) und wird direkt zum ausgewahlten Objekt hin-
gefihrt.

Folgendes Beispiel soll uns den Ablauf einer Suche verdeutlichen. Ein Besucher mochte wissen, wo
sich das Hotel Saronis befindet. Er |&sst sich nun die Liste der Hotels zeigen. Dazu sucht wieder ein
CGlI-Skript in der DB alle Hotels und stellt siein einer HTML Auswahlliste (SELECT-Tag) zu-
sammen. Markiert der Suchende das Hotel Saroniswird er in der Welt so platziert, dass das Hotel
genau vor ihm liegt. Die nétige Betrachterposition wird automatisch aus der Position des Hotels be-
rechnet. Ausserdem wird noch die HTML Informationsseite aus der DB generiert. Hier kann er die
Fotografie des Hotels und weitere Infos erhalten, z. B. einen Link zur Zimmerreservation.

5 Zukunft VRML

VRML ist starker Kritik ausgesetzt. Die Plug-ins sind mit tiber 2 MB zu gross. Trotz des 1SO Standard
gibt es deutliche Unterschiede zwischen den Plug-ins. Optimal 18sst sich eine Welt gewéhnlich nur mit
dem Plug-in betrachten, mit dem es entwickelt wurde. Oft sind die Plug-ins instabil, mit Abstirzen
muss gerechnet werden. Das alles hat verhindert, dass VRML fir ein breites Publikum interessant
wurde. Der erwartete Durchbruch ist immer

noch nicht absehbar. Alsim Friihjahr 1999 Web3D ISO Road Map

Platinum, die Besitzer des verbreitetsten Plug-

in Cosmoplayer, die komplette VRML Ab- i T, 'D“p‘:’;‘;i’"f:’f'“'

teilung entliess und mitteilte, dass Cosmoplayer [ '

nicht mehr weiter entwickelt wird, schien das I50: VRMLS? M40 Extenzians

Ausfir VRML besegelt 120: VAML 3003

Doch die jiingsten Entwicklungen ermutigen .
dazu, sich weiterhin mit 3D im Internet zu mmmm

beschéftigen. Es gibt inzwischen mehrere

Alternativen zum Cosmoplayer. Beispielhaft :':'LI’:‘LEF::";;:&'; e
seien blaxxun Contact und Parallel Graphics VEMLH P 2ECD _ ’ ;
Cortona VRML client genannt. EA %30} Profles
Zukunftsweisend sind Projekte von blaxxun M*;-E'Elma::t;t FCO *

und Shout I nteractive. Beide haben Plattformen P
programmiert, die ohne Plug-in auskommen. iral Cavrines Diah

Siesind in Java programmiert und kdnnen von Abb. 10: Road Map von Web3D. (Aus: WEs3D
jedem javafdhigen Browser dargestellt werden. ConsoRrTIUM 19993)

Das wohl meist gehorte Schlagwort im Zu-

sammenhang von 3D und Internet ist sicher Java3D. Es wurde von Sun Microsystems entwickelt.
Java3D ist eine 3D Szenegraph basierte Programmierschnittstelle (API) fir Java und unterstiitzt Rou-
tinen zur Erzeugung von 3D Geometrie. Um Java3D ausfiihren zu kénnen, muss es kompiliert werden.
Ausserdem benttigt man Java 2. Das bedeutet, dass Appletsin den aktuellen Browser nur mit Hilfe
eines Plug-inslaufen. VRML Welten kdnnen in Java3D eingebunden werden.

Das Web3D Konsortium hat sich fr das Jahr 2002 zum Ziel gesetzt, einen neuen VRML Standard zu
definieren (Abb. 10). Dazu entwickeln eine Arbeitsgruppe Extensible 3D (X3D). X3D soll die Geo-
metrie und das Verhalten von VRML97 mit Hilfe der Extensible Markup Language (XML) ausdriik-
ken. Die Arbeitsgruppe arbeitet eng mit dem World Wide Web Konsortium (W3C), um 3D in die
néchste Generation von Webstandards zu integrieren. X3D soll aus XML Tags bestehen, einzelne
Komponenten besitzen, erweiterbar und abwartskompatibel sein. Die ersten X3D Applikationen sollen
im ersten Halbjahr 2000 lauffahig sein. (WEB3D CONSORTIUM 1999a)

6 Zusammenfassung

In dieser Arbeit wurde aufgezeigt, wie eine touristische 3D Plattform im Internet aufgebaut werden
kann. Esist gelungen, diesin ansprechender Form umzusetzen. Der Betrachter kann sich ein
vollstéandigeres Bild von der Insel machen, als wenn er nur eine zweidimensional e Darstellung hétte.
Informationen kénnen auf verschiedene Arten abgerufen werden, und Suchfunktionen sind vorhanden.
Durch die Anbindung der Datenbank ist ein schneller Aufbau garantiert und einfache Mdglichkeiten
zur Erweiterung gegeben. Nicht zu vergessen ist der Spass, den man bei den Besuchern beobachten
kann. Ihr Interesse wird geweckt und die Zeit erhoht, wahrend der sie sich auf der Webseite aufhalten.
Durch weitgehende Automatisierung ist auch die Ubertragung auf andere Projekte moglich.
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