
  

webGl

In a world where Flash is all but dead, a new technology rises to take its place—WebGL. Part 
JavaScript, part OpenGL ES 2.0, this HTML5 API is expected to pave the way for visually outstanding 
experiences on the web of the future.
(http://pneumadesign.blogspot.nl/2016/03/in-world-where-flash-is-all-but-dead.html) 
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openGL / webGL
WebGL is een open standaard voor het weergeven van graphics in een webdocument. In de oorspronkelijke 
opzet was het alleen bedoeld voor 2D-graphics (dus in het platte vlak), en moest je 3D-effecten zelf 
uitrekenen. In de huidige versie kun je ruimtelijke modellen direct door WebGL laten verwerken.

WebGL is afgeleid van OpenGL ES 2.0, een open standaard die gebruikt wordt door hardware fabrikanten. De 
syntax van de WebGL-taal lijkt heel veel op de taal van OpenGL. Programeurs die met OpenGL overweg 
kunnen, zullen dan ook weinig moeite hebben met WebGL.

De kracht van WebGL is dat het de grafische kaart van je computer direct aanspreekt. Het rekenwerk wordt 
dus gedaan door de grafische chips in je computer, de CPU wordt daardoor minder belast en blijft beschikbaar 
voor andere taken.
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khronos
Hoewel WebGL breed wordt geaccepteerd als standaard, wordt de standaard niet beheerd door het World Wide Web-consortium 
(W3C), maar door de Khronos Group, een non-profit organisatie die er nog steeds verder aan ontwikkelt.

WebGL zelf en bibliotheken als three.js maken gebruik van het HTML5 <canvas>-element om de grahics op het scherm te 
krijgen.
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browser ondersteuning
De ondersteuning van WebGL is heel behoorlijk. WebGL wordt volledig ondersteund door Internet Explorer (vanaf versie 11), 
Chrome (vanaf versie 18) en iOS Safari (vanaf versie 8).

Browsers voor mobiele apparaten die WebGL volledig ondersteunen zijn: Opera Mobile (vanaf versie 24), Blackberry Browser (vanaf 
versie 10), IE mobile browser (Vanaf versie 11) en UC browser voor Android (vanaf versie 9.9).

De browsers FireFox (vanaf versie 4), Safari (vanaf versie 5.1) en Opera (vanaf versie 12) ondersteunen WebGL gedeeltelijk. Dat is 
ook het geval bij browsers voor mobiele apparaten: Android Browser (vanaf versie 37), Chrome voor Android (vanaf versie 39) en 
FireFox (vanaf versie 33).
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game engines / frameworks
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threejs
WebGL werkt in de browser via een API (= Application Programming Interface). => GLSL in combinatie met JavaScript.

De bekendste javascript interface hiervan is Three.js. Met three.js of een vergelijkbare bibliotheek heb je dus niet meer te maken 
met WebGL zelf, dat wordt voor je geregeld.

Three.js is currently the most widely used 3D/WebGL game engine, developed and maintained by Mr. doob and AlteredQualia. The 
goal is to take the complicated webGL bindings and tack on an easy-to-use framework on top of it.
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wow
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links

https://www.khronos.org/

http://pneumadesign.blogspot.nl/2016/03/in-world-where-flash-is-all-but-dead.html

https://www.chromeexperiments.com/experiment/webgl-water-simulation

http://threejs.org/

https://html5gameengine.com/

http://bookcase.chromeexperiments.com/

http://www.spacegoo.com/tempsLibre/

http://www.webglacademy.com/
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https://www.youtube.com/watch?v=HK84SbE7edU
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https://www.youtube.com/watch?v=6B-M-qldXf8



  

vrpodia

● Www.vrpodia.com
● Www.vrpodia.com/demo.html
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