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Consderatii asupra unui mediu virtual Tn WWW

Conf.dr. LuciaMaria RUSU, asist. Cosminal VAN
Universitatea Babes Bolyai, Cluj-Napoca

Lucrarea s propune analiza, designul, implementarea cat s studiul unor rezultate
experimentale obtinute prin analiza unui sistem 3D browsing numit shared-Web. Sstemul se
bazeaza pe metoda cerere-raspuns utilizata de serverele VWWV. Designul presupune imple-
mentarea unel arhitecturi capabile sa mentina stari consistente la nivelul browserelor siste-
mului, reducand la minimum numarul mesajelor transferate prin retea, tinand cont de
abilitatea serverului Web implementat de a memora informatii legate de browserele conectate
lad.

Cuvinte cheile World Wide Web, Common Gateway Interface,simulare interactiv distributiva

(D1S), realitate virtuala.

1. Introducere

Studiile asupra mediilor virtuale multiuser
reprezinta un domeniu intens cercetat n
ultimii ani. Mediul virtual multiuser este o
lume sintetica, generata cu suport de re-
tea, oferind userilor capabilitati de naviga-
re s interactiune reciproca, fiecare user
fiind identificat printr-o icoana creata pe
fiecare host. Participantii interactiunilor
dintr-un mediu virtual trebuie sa perceapa
in mod identic lumea virtuaa Ei sunt
astfel capabili sa-si stabileasca intalniri vir-
tuale, sa desfasoare activitati colaborative
diverse. Designul unui mediu virtual multi-
user presupune rezolvarea consistentei
Spatiale s a coerentei temporale ca ele-
mente cheie necesare coordonarii partici-
pantilor. Consistenta spatidla presupune
utilizarea unor metode de mentinere a con-
textului la toti utilizatorii distribuiti. Acest
fapt implica utilizarea unui protocol de
comunicatie alaturi de un pachet de date
capabil sa rezolve eventualele schimbari
topologice ale participantilor. Browserele
ce furnizeaza capabilitati de interactivitate
intre participanti  utilizeaza limbajul
VRML ca s standard pentru modelarea
acestor scene virtuale. Userii salveaza fis-
erul VRML s pot interactiona in lumea
virtuala descrisa de acest fisier. Deoarece
standardul VRML nu specifica interactiune
multiuser, exista diverse sisteme care im-

plementeaza diverse tehnici pentru a furni-
za interactivitate.

Mediut WWW este o arhitectura client-
server clasica, deci interactivitatea intre
useri este imposibila Tntr- un asemenea me-
diu, fara ai adauga facilitati suplimentare.
Mediul virtual propus utilizeaza mai multe
tehnici, intre care amintim utilizarea PDU
(protocol data unit) ca unitate de transfer,
specificatiile DIS (IEEE 1278) pentru in
teractivitate multiuser in Internet, scrip-
turile CGI s aidentificatorii structurati tip
MOLTIP-UID pentru a memora starile
browserelor conectate la server, astfel incét
serverul Web sa poata structura o lista a
participantilor si sa transmita actualizari de
informatii  participantilor doar daca apar
modificari de stare in sistem.

2. Interactivitate multiuser in WWW
Mediul WWW este o arhitectura client-
server. Serverul Web foloseste tehnica ce-
rere-raspuns pentru regasirea informatie,
deci o legatura este stabilita doar la cererea
clientului s este desfacuta imediat dupa
aceea. Interactivitatea multiuser presupune
gasirea de solutii pentru o serie de pro-
bleme cum ar fi:

a. problema server - client call back —
apare n dSituatia in care clientul are de
transmis informatie altor clienti dar ser-
verul nu are capacitatea de a o transmite.
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b. problema Tinregistrarii clientilor —
serverul nu pastreaza inregistrarea identifi-
catorilor clientilor (este statel ess).

c. problema incarcarii excesive a retelel -
lumea virtuala din Web este o baza de date
client - server distribuita (e necesar un ser-
ver central, care mediaza comunicatia intre
clienti), pentru care accesul este influentat
nu doar de latenta retelel ci s de ntér-
zierile de comunicatie. Tehnicile clasice
utilizate Tn sistemele cuplate stréns nu pot
fi folosite in sistemele bazate pe Web,
pentru care metoda cerere-raspuns este
tehnologia de baza, deci cu atét mai putin
n designul unei lumi virtuale in Web.

3. Solutii propuse in sistemul
shared-Web

3.1. Metoda de inter eractivitate

n mediul WWW

Rezolvarea problemelor call back server-
client si Tnregistrarea clientilor propunem
un mecanism folosit de server pentru a
inregistra userul s a transmite mesgjul
celorlalti clienti. Tn acest context fiecare
browser calculeaza un numar unic de iden
tificare numit MOLTIP-UID (propus de
Chin) unde M - reprezinta tipul masinii, O

browser, P - portul din browser. Acest
identificator va fi trimis browserului.
Browserul MOLTIP cauta un port nefolosit
al sistemului, leaga un socket s solicita
informatie de la serverul MOLTIP, dupa ce
si-a trimis propriul identificator UID. Ser-
verul va transfera adresa IP s UID-ul
browserului client folosind protocolul R -
HTTP (return HTTP), care permite memo-
rare informatiel client pentru ulterioare
trimiteri de mesgje.

3.2.Solutii pentru problemele server -
client call back s nregistrare clienti

Browserele 3D (cum ar fi de exemplu
Vream Multiuser, Community Place) care
suporta interactivitate intre cliertii mediu-
lur WWW pot fi folosite cu succes pentru
asolutiona patial cele doua probleme.

O solutie generala a problemel  presupune
reducerea identificatorului MOLTIP-UID
s folosirea tehnicilor CGI. Este suficient
un identificator LPT-UID constituit din
nume de login, (L), stampa de timp(T) a
hostului la initierea browserului, portul (P)
- portul de retea a hostului unde browserul
asteapta mesgjul de la server. Scripturile
CGI permit integrarea de programe externe

- sstemul de operare, | - identificator de n serverele HTTP.
WEB Browser WEB Browser
I CaGl
- Prog. CIMP
WWW Server

Figura 1 Interactivitatea server-client sistemul web

Programul CIMP (client information ma-
nagement program) gestioneaza tabela cli-
entilor conectati la server s mediaza

comunicatia intre clienti. Serverul va
activa acest program care va fi capabil sa
transmita mesgjele primite de la browsere
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altor browsere pentru care 1n tabela exista

informatie de identificare (ID s adresa | P).

User ID | IP Address | Port uiD

Locatie (x,y,2) Orientare(X,y,z)

Figura 2 Campurile tabelei client

3.3. Integrarea tehnicilor DIS in
sistemul shared - Web

Incarcarea excesiva a retelél poate cauza
gauiri la nivel de site. DIS reprezinta
standardul pentru a lega activitati inter-
active in scopul de a beneficia de coerenta
spatidla S temporada a repezentarii.
Unitatea transferata Tntre hosturi raméne
PDU (Packet Data Unit). Standardul spe-
cifica 27 de tipuri de entitati PDU orga-
nizate in 6 familii de protocoae. Scopul
utilizarii DIS este de a permite conectare in
timp rea a diferitelor entitati separate
geografic. Pentru reducerea traficului Tn
retea s predictia pozitiel entitatilor simu-
late (implicate Tn mediul virtual) se utili-
zeaza tehnica dead reckoning.

Sase din pachetele specificate in standard
au fost aese ca utile implementarii s
adaptate, anume Initia PDU, Acknow-
ledge PDU, Object state PDU, End PDU,
Chat PDU, Error PDU. Fiecare contine un
header de verificare a entitatii PDU s o
zona de informatii user.

Headerul contine campurile Versiune pro-
tocol, tip PDU, Stampa timp, nume-scena,
ID-scene, iar User information contine
informatia necesara identificarii userului
(User ID, adresa IP, tip icon .)

Structurile de tip Protocol Data Unit utili-
zate in implemenare sunt:

Initial or Ack. PDU - utilizat pentru
logarea in lumea virtuala. Este folosit de
browser Tn primul transfer catre server.
[PDU Header, User info, UID]
Identificatorul de user UID e calculat de
catre client la activarea browserului. Mo-
dulul CIMP salveaza acest UID in tabela
pentru comunicatii. Ack PDU transmis cli-
entului reprezinta acceptarea de catre
server a browserului este folosit pentru a

trimite identificatorul unic ID  asignat
browserului.

Object state PDU-contine datele necesare
entitatilor pentru a schimba informatii de
actualizare adtarii.

[PDU header, User info, location, Linear
velocity, Orientation, DR parameter]
Parametrul DR specifica tipul algoritmului
dead reckoning, ceilalti parametrii sunt
pentru descrierea icoanel user .

Un posibil protocol de participare a
browserului Tn lumea virtuda ar fi
urmatorul:

Dupa activarea unel scene virtuale s
logarea userului este transmis pachetul
Initial PDU serverului WWW.

Serverul WWW activeaza programul
CGl care va transfera serverului shared
Web (programului CIMP), apoi va achita
pachetul PDU.

Serverul va completa ID-ul userului Tn
pachetul Initial PDU s-1 va transfera
browserelor conectate mediului virtual, va
genera pachetul Object state PDU pentru
fiecare client Tnregistrat in tabela de clienti.
End PDU - este folosit la initierea unei
actiuni de parasire a lumii virtuale, pentru
a notifica serverul shared Web, care va
elimina informatiile corespunzatoare din
tabela de clienti si va achita (va transmite
Ack-PDU) solicitarea. Acelasi pachet End
PDU va fi transmis tuturor browserelor din
mediul virtua pentru a-si actualiza starea.
Chat PDU — extinde interactivitatea intre
browsere distribuite. Poate fi folosit in
lumea virtuala pentru a concepe un proto-
col specific de chat. Acest PDU contine
informatie suplimentara un identificator de
transmitator - Sender ID.



Revista | nformatica Economica, nr. 10/1999

19

3D Render

Chat Phase

Home page viewer Interfata

multi user

L

K\ Browser

Web partajat

Tabdaclient

Server
CIMP Web partajat

i co

/

1\

Figura 3 Arhitectura soft a sistemului

4. Implementare

Site-ul browserului contine o interfata
Multiple Participant Interface (MPI), un
modul de Chat, un homepage wiewer si
motorul 3D render.

Siteul serverului shared Web este construit
peste un server WWW caruiai se ataseaza
scriptul CGI si programul CIMP

MPI - kernel modul din sistem ce
porneste browserul, Tncapsuleaza si decap-
suleaza entitati PDU, transmite s recep-
tioneaza date din retea, coordoneaza mesa-
jele intre module.

O scena din serverul WWW poate fi
transferata intr-o baza de date.

Modul de Chat este conceput pentru
comunicarea ntre useri.

Homepage Wiewer este un browser
standard HTML, folosit de user pentru a
accesa o0 alta lume virtuala prin dublu click
peun hiperlink.

WWW server este poarta catre lumea
virtuala. Dupa etapa de login, serverul
WWW primeste un PDU initia, activeaza
programul CGI s-i transfera pachetul
PDU.

Programul CGI va procesa headerul
din PDU initial s vatrasfera programului
CIMP.

CIMP este responsabil cu rezolvarea
comunicatiei Tntre userii conectati la brow-
serele gpartenente aceleias lumi virtuale.

Concluzii, dezvoltari ulterioare

Lucrarea prezinta infrastructura necesara
implementarii unui mediu interactiv bazat
pe WEB. Pe aceasta infrastructura pot fi
implementate diferite aplicatii care sai
demonstreze utilitatea (ex. un campus vir-
tual conceput ca o structura complexa cu
hiperlinkuri Tntre elemente care pot repre-
zenta alte lumi virtuale interconectate).
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Deoarece infrastructura experimentata ofe-
ra bazele unor multiple dezvoltari ulteri-
oare, acestea pot fi concepute in ideea n
care pentru conectivitati complexe chiar in
timp rea pot fi folosite alte PDU-uri din
setul standard. Toate elementele arhitectu
rii propuse pot fi dezvoltate pentru a crea
un mediu complex s folositor.
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