WebGL: 3D-Modelle im Browser nativ visualisieren
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Webtechnologien

Quelle: Peter Kroner,
http://html5-buch.de
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http://html5-buch.de/

WebGL — Das Format @GL

Mit der Technologie WebGL besteht die Moglichkeit, nativ, also ohne Plugln, die dritte Dimension im Browser
mit JavaScript und OpenGL zu visualisieren.

Die wichtigsten Browser-Anbieter wie Apple (Safari), Google (Chrome), Mozilla (Firefox) und Opera (Opera)
sind Mitglieder der WebGL-Arbeitsgruppe.

Die Khronos Group, ein Non-Profit-Industriekonsortium, ist Mitglied der WebGL-Arbeitsgruppe und entwickelt
den Standard.

Khronos Group = AMD, Apple, ARM, Ericsson, Intel, Nokia, NVIDIA, Samsung und Sony
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WebGL - Hintergrund

3D Technologie zur Anzeige von hardwarebeschleunigten 3D-Graphiken.

Hardwarebeschleunigt heisst, der Browser greift direkt auf die Rechenleistung der Graphikkarte zu, um
komplexe 3D-Inhalte anzuzeigen.

Auf der Code-Ebene funktioniert das mit HTML5 Elementen. Es wird JavaScript benutzt um auf
Funktionen einer angepassten Version von OpenGL ES 2.0 (Open Graphics Library for Embedded
Systems) zuzugreifen.

WebGL soll 3D-Daten langfristig vor allem auf mobile Endgerate bringen!
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http://de.wikipedia.org/wiki/Open_Graphics_Library_for_Embedded_Systems

Browserunterstiitzung

Folgende Browser unterstiitzen WebGL:

* Google Chrome unter Windows

* Firefox unter Windows und Linux

* Opera 12.12 unter Windows

* Internet Explorer 10 unter Windows
* Safari unter MAC OS

* Opera Mobile unter Android

* Firefox unter Android

Weitere Hilfe zu Browsereinstellungen:
http://webgl-publisher.com/BrowserConfigDe.html
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WebGL Grundaufbau

WebGL ist kein Teil von HTMLS5, jedoch erfolgt der Zugriff auf die WebGL API Gber einen speziellen WebGL-
Context eines Canvas Elements:

canvas.getContext ("webgl") .

Grafiken, welche mittels der WebGL API gezeichnet werden, werden also ganz konventionell Giber ein Canvas
Element dargestellt.
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http://www.senaeh.de/html5-canvas-prasentation-revamped/

WebGL Grundaufbau - Wurfel

Quelle: https://developer.mozilla.org/de/docs/WebGL/

Die Vertex-Positionen des Wurfels definieren
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https://developer.mozilla.org/de/docs/WebGL/

WebGL - Grundaufbau

Die Farben der Vertices definieren
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var generatedColors

for (j=8; j<6; Jj++

for (var i-@; i<4; i++
generatedColors = generatedColors.concat(c

cubeVerticesColorBuffer createBuffer
gl ndBuffer(gl. ARRAY_ BUF cubeVerticesColorBuffer
gl.bufferData(gl.ARRAY_BUFFER, new WebGLF

FloatArray(generatedColors

gl
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Erstellen von WebGL-Modellen

1. WebGL-Frameworks wie z.B. Three.js, ScenelS, PhiloGL und weitere, sowie

2. die Generierung von WebGL aus CAD-Werkzeugen wie Blender, WebGL-Publisher oder wie dem
Programm Revit® von Autodesk® mit dem AddIin WebGL Publisher Export.

e (@ HY1=l@ © =@ <8
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WebGL — Einfaches Beispiel mit Three.js

Wireframe/Shading I Wireframe/Shading
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WebGL — Einfaches Beispiel mit Three.js

// Funktion fiir die GroRendnderung des Wiirfels in X-,Y- und Z-Richtung
function cubeScale ()

{

cube.scale.x *= 1.2;
cube.scale.y *= 1.2;
cube.scale.z *= 1.2;

}

// Uberpriifung der Mausklicks auf die Webseite und Aufruf der cubeScale-Funktion zum VergréRern
document.addEventListener( 'click',6 function() {cubeScale()} , false );

// Funktion fiir die Anderung der Darstelung vom Flichenmodell zum Kantenmodell

function change() {
scene.remove (cube) ;

// Siehe nichste Folie
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WebGL — Einfaches Beispiel mit Three.js

if (whichCube == 0 ) {
cube = new THREE.Mesh (new THREE.CubeGeometry (100, 100, 100), new
THREE . MeshBasicMaterial ({

wireframe: true,
color: 'red'

}));
whichCube=1;

else {

cube = new THREE.Mesh (new THREE.CubeGeometry (100, 100, 100), new
THREE . MeshLambertMaterial ({

shading: true,
color: 'blue'

1))
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WebGL-Publisher (http://webgl-publisher.com/)

* WebGL-Publisher wird verwendet um Geometriedaten in einer 3D Form im Web zu publizieren.
* Die Software verwendet den WebGL Standard
* WebGL-Publisher kann verschiedene Geometrieformate importieren.

* Die importierte Geometrie kann in ihrer Darstellung durch Setzen von Farbe, Transparenz, Textureierung
oder vordefinierten Shadern verandert werden.

* Die Geometrie kann in eine htm| Reprasentation exportiert werden.

* WebGL-Publisher kann unter Windows XP, Windows 7 bis Windows 10 betrieben werden und steht nur
online als Download zur Verfligung.
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WebGL-Publisher Importformate

Der Import eines 3D-Modells in das Tool WebGL-Publisher erfolgt tiber den Button Offnen in der oberen
Mendileiste des Tools. Hier kbnnen 3D-Modelle folgender Formate importiert und danach bearbeitet werden
(http://www.webgl-publisher.com/TechinfoDe.html):
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* DXF Geometrie (Linien, Kreise)

* Step

* IGES

* Wavefront (.obj)

* 3D Studio (.3ds)

e STL(.stl)

* CADMAI CAD Modelle (.cmi)
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Vom CAD-Modell in das WebGL-Format
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WebGL-Publisher

Einfiigen von Erlauterungstexten i
und URLs éﬁwﬂﬂﬂ}@ Q(Q‘ @ (B E

1. Modell importieren

Fabe | Teuren | Tonsporenz | Shader 30 Sclekton |

2. Design-Werkzeug

. . [ tarep10) Elementselektion | Hinaufigen |
- Farben von Bauteilen dndern : T =

URL Iwwwvdlde

3. Design-Werkzeug
- Texte Bauteilen zuordnen

set_clickmethod({grep10},"Greifer nach 100 Betriebsstunden reinigen!”,"callURL{'

4. Design-Werkzeug
-> Bauteile mit Web-Seiten verlinken
5. Modell als WebGL-Datei exportieren J
pr—
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) WebGl-Publisher:NoName - Mozilla Firefox i = |I:I|i|

Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe

We b G L' P u b I i S h e r | | WebGl-Publisher:NoName |T‘

. % ‘ | file:///C:/DATENLAGER/03_Fo c

Modell im Browser testen: Move Zoom Rotate Zoom All Perspective

Firefox ohne Webserver

Chrome mit Webserver (Apache) Greifer vor dem Einbau
immer von Ol reinigen!

@
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WebGlI-Publisher

HTML und CSS innerhalb der
Anderungen in der JSON-Datei vornehmen: Geometrie!

{\"cINm\":\"gR\",\

\"aNr\":1,\

\"eNm\":\"grepll\",6\

\"sTx\":\"<b style='color:#F00'>Greifer</b> vor dem Einbau <br />immer von
<b style='color:#F00'>01</b> reinigen!\",\

\"hRf\":\"http://www.tekom.de\",\
\"col\":[1.0,1.0,0.0,1.07,\
\"siZ\":0.486,\
\"eP\":[1.019,0.607,0.07,\
\"shNm\":\"Color3D\", \

URL-Link innerhalb der
Geometrie!
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WebGI-Publisher — JavaScript-Funktionen integrieren

\"eNm\":\"grep33\",\

\"sTx\":\"<b>Austausch Hupe</b><br /><button id='allgemeinhupe'
class='button' onmouseover='testl (1) '>Werkzeug</button><button
class='button' onmouseover='testl (2) '>Austausch</button><button
class='button' onmouseover='testl (3)' >V1deo</button>\" \

\"col\":[0.78,0.48
\"siZz\":244.68
\n Sth\" : \ Ly~

I =onfch N
i xmnenmg JQuery | JQTo... CJ Aus Firefoxi.. CIVR [ C Apps O E-Leaming CJ Forsch

or3D\",\

Ereignisabfrage!

JavaScript-Funktion
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WebGI-Publisher — JavaScript-Funktionen integrieren

€« €' [1 localhost/HTMLS5/webgl_Daimler_3D/Lenkrad.htmI?radio=on&checkbox=on

€3 Google (1 News (3 Virtual Reality €2 google # Postbank Onli... - Kunden-Login [ jQuery | jQTo... CJ Aus Firefoxi.. C[IVR [1 CJ Apps CJ E-Learning (3 Forsch

Rotate | Zoom All | Perspective

AT \
Austausch Hupe

N
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Literatur und Links

Blender — lhr Einstieg in die professionelle 3D-Grafik und Animation, Heiko Ihde Addison-Wesley Verlag
e http://www.blender.org/about/, 12.03.2014
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¢ http://dev.opera.com/articles/view/porting-3d-graphics-to-the-web-webgl-intro-part-2/, 4.3.2014

e http://www.3d-ring.de/3d/tutorial.php?tutorial=25331cd9déc, 4.3.2014
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