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Moje marzenie

* Od dawna jest znany pakiet Open GL napisany
w C++ i bardzo utatwiajgcy tworzenie gier 3D

e Zaproponowatem kiedys jako prace
dyplomowg stworzenie plug-in do wybranej
przegladarki, ktéry by umozliwiat uzycie Open
GL z poziomu JavaScript

* Innymi stowy zaraz po wejsciu na strone
internetowag mozna by gra¢ w gre 3D



Moja Gwiazdka

* W trakcie ustalania standardu HTML5 podob-
no pod naciskiem takich lobby jak Stevie Jobs i
Microsoft, chcgcych usungac plug-in Flash z
rynku przyjeto standard rozszerzenia HTML o
czes¢ odpowiedzialng za renderowanie 3D.
Zatozono uzycie w tym celu przez producen-
tow przegladarek internetu kodu OpenGL.

* To wiecej niz chciatem — Open GL dostepne
bez zadnych we wszystkich przegladarkach



Jak jest zaprogramowana gra?

. Potrafi wyswietlac¢ pojedynczg ramke 3D
. Potrafi animowac! — biorgc wskazania zegara i
parametrow ruchu zmienia obiekty gry

. Jest interaktywna! - czyta ruchy manipulatorow
gracza i odpowiednio zmienia parametry ruchu

. Jest wiarygodna i ciekawa! - traktuje kolizje
obiektow zgodnie z fizyka i regutami gry

. Jest wymagajgca i emocjonujgca!l - punktuje cele
posrednie i ostateczny
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Struktura programu 3D w HTML5

Modut ... te unikalne dla konkretnej gry podkresllono
1. obstugi karty graficznej w jezyku GLCS
2. obstugi karty graficznej w jezyku JavaScript

3. odwotujacy sie do biblioteki webGL celem
wyswietlania obiektow 3D

nadstuchujacy klawiature/mysz

przeliczania parametrow ruchu i zegara na ramki 3D
odwzorowujacy klawiature na parametry ruchu
rozpoznajacy i rozstrzygajacy kolizje

aktualizujacy punkty i cele wg. stanu obiektow gry
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Zalety webGL w HTML5

e Dzieki(1)i(2) programy w webGL efektywnie
wykorzystujg mozliwosci karty graficzne;

* Biblioteka webGL (3) oparta na rozwijalnym
od lat OpenGL utatwia programowanie w 3D

 Mozliwosci (4) programowania obstugi
klawiatury, a zwtaszcza myszy i kanatu
dzwiekowego sg duzo wieksze niz bez webGL



Struktura dokumentu z gra

<IDOCTYPE html>

<html>

<script id="shader-fs" type="x-shader/x-fragment">
Kod w jezyku GLCS </script>

<script id="shader-vs" type="x-shader/x-vertex">
Kod w jezyku GLCS </script>

<script type="text/javascript">

Kod w jezyku JavaScript wt ym funkcji: startujMojaGre();</script>
<body onload=‘startujMojaGre(); >

<canvas width=400" height=400">

</canvas>

</body>

</html>



Jak sie przechowuje obiekty 3D?

Projektujemy obiekt w siatce 3D o wspotrzednych
w trojwymiarowym uktadzie kartezjanskim XYZ
tgczymy wszystkie trojkaty na tej powierzchni w
wieksze niekoniecznie ptaskie powierzchnie

Kazdg takg powierzchnie umieszczamy w
odpowiednim ksztatfcie i proporcjach na
otaszczyznie w jednym pliku z teksturami

Kazdg powierzchnie z pliku tekstur mapujemy na
oowierzchnie na trojwymiarowej siatce obiektu




Jak to wyglada w praktyce?

Najprostsze gry mozna tworzy¢ w czystym HTML-u
przetwarzanym wytgcznie w przeglgdarce na wtasnym
komputerze

Chrome wymaga by co najmniej obrazy z teksturami
byty pobierane ze strony internetowej, a nie lokalnego
komputera, ale mozna byto to wtgczy¢ dodajgc —allow-
file-access-from-files

Przegladarki opornie adaptujg nowosci 3D. Na dzis
dzien tylko Chrome i FireFox.

Wymagania dla kart graficznych(np.nie Intel 3150)
HTMLS5 z webGL to juz jednak standard!



Czym jest WebGL w HTML5?

* OpenGL
— tradycyjnie byt pakietem bibliotecznym dla C++
— WebGL to OpenGL ES 2.0 dla JavaScript

* Renderowanie w Open GLES 2.0 wymaga
shaderow karty graficznej, ktore musza byc:
— tadowane w kodzie zrodtowym (shaderSource),
— Kompilowane wywotaniem z JS (compileShader)
— Przytgczone do programu (attachShader)
— Linkowane (linkProgram)
— Uzywane (useProgram).



