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Abstract. The aim of this paper is to present a comparative study between 
VRML and JAVA 3D languages, to create three-dimensional virtual 
environments. Comparisons are made, such as, interface usability, 
implementation complexity, materials learning and performance analysis. 
Thus, the main advantages and disadvantages will be pointed for each 
language to the process of development of a non-immersive virtual 
environment. 
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Resumo. Este artigo tem como objetivo apresentar um estudo comparativo 
entre duas linguagens para criação de ambientes virtuais tridimensionais: 
VRML e JAVA 3D. São feitas as comparações entre as linguagens através dos 
seguintes itens: usabilidade de interface, grau de complexidade de 
implementação, materiais de aprendizado e desempenho em execução.  Com 
isso, serão apontadas as principais vantagens e desvantagens de cada 
linguagem no processo de desenvolvimento de ambientes virtuais em desktop. 
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1. Introdução 
Há atualmente várias linguagens e tecnologias voltadas ao desenvolvimento de 

Ambientes Virtuais Tridimensionais, tais como: VRML, JAVA3D e X3D. Neste 
trabalho é apresentado um estudo comparativo entre VRML (Virtual Reality Modeling 
Language) [Roehl 1997] e Java 3D [Sowizral 2000], sendo que a escolha por estas duas 
linguagens se deveu em função de ser tecnologias gratuitas e se apresentarem em estado 
de desenvolvimento bem estável. VRML é uma linguagem para descrição de objetos 
tridimensionais, já Java 3D é uma API orientada a objetos que permitem a construção 
de aplicações e applets em Java, contendo mundos virtuais tridimensionais. 

A grande diferença de abordagem entre essas duas linguagens, norteou um 
estudo mais detalhado com objetivo de apontar quais as vantagens e desvantagens de 
ambas na construção de ambientes virtuais tridimensionais, levando-se em consideração 
itens como: usabilidade de interface, desempenho no tempo de carga, qualidade e 
quantidade de materiais de aprendizado disponíveis e grau de complexidade de 
implementação. 
 
2. Comparações entre Java 3D e VRML 



 

2.1 Material de Aprendizado e Complexidade de implementação 
No critério de material de aprendizado é verificada a qualidade da 

documentação para desenvolver mundos virtuais, bem como a facilidade de obtenção de 
tais materiais de estudo. Na avaliação deste parâmetro consideramos as classificações: 
ótimo, razoável e ruim. Já para complexidade de implementação, este avalia o grau de 
dificuldade que cada tecnologia apresenta para a criação de objetos tridimensionais, 
vista a codificação dos ambientes em Java 3D e VRML. Os parâmetros são: fácil, 
razoável e difícil. (Tabela 1) 

 
                 Tabela 1 – Resultado das comparações entre VRML e JAVA 3D 

Critério VRML JAVA 3D 
Material de aprendizado ótimo  razoável 
Complexidade de implementação Fácil razoável 

                    
2.2 Qualidade de Interface 

Para a comparação de qualidade visual e usabilidade de interface foram 
desenvolvidos dois ambientes equivalentes, um em VRML e outro em Java 3D. Nesse 
processo elaborou-se um questionário contendo alguns critérios a serem avaliados 
(Rocha 2000) (Tabela 2): 

                Tabela 2 – Itens comparativos de qualidade de interface. 
Critérios Parâmetros 

Facilidade de uso do visualizador apreensibilidade, interabilidade, operacionalidade 
Funcionalidade do visualizador adequação, acurácia. 

 
De acordo com a pesquisa de usabilidade com o navegador VRML foi 

considerado de razoável aprendizado, interabilidade insuficiente e de fácil a razoável 
operação. Mostrando que em um primeiro contato, ele não é muito amigável. Ao 
navegador Java 3D atribuiu-se o conceito de fácil para aprendizado, interação e 
operação. Quanto à funcionalidade houve um equilíbrio na pesquisa, com o navegador 
Java 3D recebendo o conceito de completo, para adequação e entre bom e razoável para 
acurácia, contra o conceito bom tanto para adequação quanto para acurácia do VRML. 

 
2.3 Desempenho 

Para o teste de desempenho desenvolveu-se uma aplicação semelhante para cada 
linguagem (Figuras 1 e 2). O parâmetro de medida da avaliação é o tempo de carga. 
Este identifica quanto tempo o visualizador gasta para carregar um determinado objeto 
tridimensional. Para a tarefa, realizaram-se 50 (cinqüenta) medidas e foi atribuído como 
valor do tempo de carga a média entre os valores obtidos.  

 
• Os Resultados 

De acordo com os teste feitos em cada ambiente, a aplicação em VRML é em 
média 4,21 vezes mais rápida que a applet Java 3D, testados com memória de 16 MB. 
Duplicando-se a quantidade de memória verifica-se que esse número cai para 3,44. 
Quadruplicando a quantidade de memória observa-se que a proporção entre o tempo de 
carregamento diminui para 3,29. Assim, verifica-se uma tendência de estabilidade na 
proporção desses tempos na medida em que se aumenta a memória do sistema. 

 



 
Figura 1 – Ambiente em VRML. 

 
Figura 2 – Ambiente em Java 3D. 

 
3. Conclusões 

O trabalho propôs esclarecer, através de comparações entre VRML e Java 3D, 
quais as vantagens e desvantagens dessas linguagens para criação de ambientes virtuais, 
analisando-se aspectos relacionados ao processo de aprendizado da linguagem, 
desempenho e facilidades de desenvolvimento e de uso.  

Quanto ao material para aprendizagem e complexidade de implementação, o 
VRML possui uma certa vantagem em relação ao Java 3D, Isso se deve principalmente 
ao seu maior tempo de existência em relação ao Java 3D. Atualmente há vários livros, 
artigos, sites e ferramentas de suporte sobre VRML, entretanto, o avanço das pesquisas 
relacionadas a Java 3D permitirá que este ganhe maior espaço no mundo acadêmico.   

Desenvolver os próprios visualizadores de ambientes virtuais no Java 3D torna-
se uma tarefa um pouco árdua, porém, ganha-se na adaptabilidade da interface ao 
usuário, já que essa linguagem permite que os programadores desenvolvam seus 
projetos de navegabilidade. No caso do VRML, as interfaces dos navegadores já são 
pré-definidas. 

Com relação desempenho de tempo de carregamento dos ambientes, o VRML 
mostrou um resultado bem melhor que o Java 3D. Uma conclusão que foi possível 
extrair refere-se à tendência de estabilização dos tempos de carga com o aumento da 
memória tanto para VRML quanto para Java 3D, mantendo-se a diferença para o 
VRML. 

Em resumo, VRML ainda possui algumas vantagens sobre Java 3D, muito pelo 
fato da primeira ter mais tempo de desenvolvimento e utilização do que a segunda. 
Porém, acredita-se que Java 3D vem apresentando evolução e disseminação muita 
aceleradas, além de utilizar todas as funcionalidades e vantagens da plataforma Java. 
Com isso, pode ter grandes chances de se tornar um dos padrões para o 
desenvolvimento de ambientes virtuais. 
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