Rzeczywistosc

wirtualna (VR)
dla kazdego

Aframe i HTML 5

VR w HTML 5 na kazdym urzgdzeniu z Internetem!
Wydanie |

1}

Krzysztof Wotk
Agnieszka Wotk

u

wolk




Krzysztof Wotk, Agnieszka Wotk

Rzeczywistos$¢ wirtualna (VR)
dla kazdego - Aframe i HTML 5.

VR w HTML 5 na kazdym urzadzeniu z
Internetem |

Wydanie IT

Wersja Demonstracyjna

1/
F 3
Wydawnictwo Psychoskok

Konin 2021

2



Krzysztof Wotk, Agnieszka Wotk
~Rzeczywistos¢ wirtualna (VR) dla kazdego - Aframe i HTML
5.

VR w HTML 5 na kazdym urzadzeniu z Internetem!
Wydanie II”

Copyright © by Krzysztof Wotk, Agnieszka Wotk, 2021
Copyright © by Wydawnictwo Psychoskok Sp. z 0.0. 2021

Wszelkie prawa zastrzezone.
Zadna cze$¢ niniejszej publikacji nie
moze by¢ reprodukowana, powielana i udostepniana
w jakiejkolwiek formie bez pisemnej zgody wydawcy.

Redaktor prowadzaca: Renata Grzeskowiak
Projekt oktadki: Krzysztof Wotk
Sktad epub, mobi i pdf: Kamil Skitek

ISBN: 978-83-8119-784-7

Wydawnictwo Psychoskok Sp. z o.0.
ul. Spotdzielcéw 3, pok. 325, 62-510 Konin
tel. (63) 242 02 02, kom. 695-943-706

http://www.psychoskok.pl/
http://wydawnictwo.psychoskok.pl/

e-mail:wydawnictwo@psychoskok,pl

3



Spis tresci

S P i 7
Rozdziat 01 — Wstep, elementy blokowe i liniowe ........ 9
1. Interfejs uzytkownika ............cccooeivviiiiiiiii e, 9
2. Zapisywanie PliKU ........ccooeeeiiiiiiieee e 20
3. Podstawowa struktura strony internetowej...................... 22
4. Podstawowe elementy blokowe ...........ccccoovveeiiiiiiiiinnnnne, 28
5. Podstawowe elementy liNiOWe..........cccooeevviiviiiiiiicieiine, 31
ZAUANIE... . 33
Rozdziat 02 — Znaczniki semantyczne ..........cccccevnveee. 34
L W S P i 35
2. Znaczniki semantyczne — CZym Sg7 .....ccvuvvvveveevieeenvnnnnnn, 36
3. Znacznikiw HTMLS ... 38
4. Elementy, ktére nie tworzg sekcji — nie sg widoczne na
OULIINE e e 40
ZAUANIE ... i 41
5. OUTLINE ...t e e e e e e 43
ZAUANIE ... e 46
Rozdziat 03 — ciecie techniczne........cccccceevvviiiiiviineee, 50
L W ST e 50
ZAUANIE.... .o 51
ZAUANIE ... 52
2. ID @ CLASS ... 53
ZAUANIE ..ee i 55
Rodziat 04 —wstep dO CSS ..., 57
L. NOWY PlIK CSS...e e, 57
ZAUANIE ... 60
2. KOMENTAIZE ... 61
3. Podstawowe Style.........ccooveeviiiiiiii 61
A, SEYIE...coee 63
5. CLEAR ... e 71
ZAUANIE... .o 72
6. Logo, wyszukiwarka, menu, header .............ccc.ccoeeeeennn.e. 73
ZAUANIE... .o 76
Rozdziat 05 — stylowanie wygladu strony.................... 78
1. Pozycjonowanie elementdw w CSS ..........ccoooeiiiiiieenennnnn. 80

4



2. Stylowanie nagtOwkKa ............ccoevevveeiiiiiiecccie e, 83

3. Obrazek i napisy W nagtOWKU ...........cooveeviiiiiinieeieeiiieen, 92
4. Guzik ,ZOBACZ WIECEJ ..., 98
5. TresC artykKUtOW ..........coioiiiiiiiiiiei e 100
6. KONtener Z NeWSaM ......ccvvvvuieeiiiieeeeeie e e e 106
7. ZawartoSC StOPKI.........cuoviviiiiiieiiiie e 110
Rozdziat 06 — Responsive web design..........c............ 117
ZAUANIE ... i 117
ZAUANIE....... i 127
ZAUANIE... ..o 130
Rozdziat 07 - Wprowadzenie do Aframe .................... 132
1. Rozbudowywanie HTMLS5 o Aframe.........ccccceveveviieeenen 133
2. Panorama w wirtualnej rzeczywistoScCi .........cccceeevunnenn.. 134
3. Jak zbudowac swojg pierwszg scene w VR?! ............... 136
4. Dodawanie teKStU ........ooovivuiiiiieiiieiicn e 138
5. TIYD VR e 139
6. Budowanie WIeKSZe] SCeNY .........cvevvvviieiiiieeeeiiieeeeeanann 141
6.1.Dodawanie jednoStKi .........ccoovveiviiiiiiiiieeii e 144
7. Umieszczanie pudetka przed kamerg............cccceeeevennnn. 148
8. Domysine elementy sterujgce .......cccoevveevveeiiiieevveeinnnnnn. 149
9. Dodawanie SrodowWisKa...........cceuuveiiiiineereiiieeeeeieeeeeaannn 150
10. Stosowanie tekstury obrazu ...........cccceeeevviiiieiiiineennn. 152
11. Korzystanie z systemu zarzgdzania zasobami............ 153
12. Tworzenie srodowiska niestandardowego
(OPCIONAINIE) ... 155
12.1. Dodawanie tta do SCeNY .......ccccevvveiiiiieiiiieeeieeeeieee 155
12.2. Dodawanie podtoza..........ccoeeevveiiiiiiiiiiiiie e 156
12.3. Poprawianie oswietlenia...........ccccccoeveviiieeiiinecineeens 158
12.4. Dodawanie animMacjl ..........eveveerieereriineeeeiineeeenineeeenns 160
12.5. Zaawansowane SZCZegOl.......cooeevvvuieeiieiiieeeiiiieeeeenn 161
12.6. Dodawanie INterakCji ........cccoueuuiiereriiiiieiiineeeeiiineeeenns 162
12.7. Komponent odbiornika zdarzen............ccccooeveveeeeenn. 164
12.8. Animowanie Zdarzen ........ccooveeeieeieiiiieeeeiee e 166
12.9. Dodawanie audio...........ccceveeiiiiiieriiiii e 167
12.10. Dodawanie teKStU ...........ccuuiiierieeiiiiieeeiiien e eeeaeens 169
13. Tworzenie Galerii obrazéw 360-stopniowych.............. 169
13.1. SZKICIET ... 171



13.2. Uzywanie standardowych komponentow ................. 173

13.3. Uzywanie komponentow sSpotecznoscCi...........ceeeeeees 175
13.4. Komponent zestawu zdarzen ............ccceeeevevennnneennnnn 181
13.5. Pisanie komponentu specjalnie dla aplikaciji ............ 182
14. Budowanie scen 3D z MagicaVoxel ........ccccccceevvveeenn. 185
14.1. INStalacja ......coovvvieieeie e 186
14.2. Film inStruktaZoWy ........ccceviiiiiiiiiieiie e 188
14.3. OKNO €AYC]i...cvuiiiiiiiiieeeie e 190
14.4. Paleta KOIorOW ...........coviiiiiiiiii e 191
14.5. PeAZIE.....coee e 192
14.6. Dziatania........cccuuiiiiiiiiiicie e 194
14.7. Eksportowanie do A-Frame............cccooeeviiveiiieeeinneeen, 195
14.7.1. Format .PLY (z wbudowanymi cieniami) ............... 196
14.7.2. Format .OBJ ... 197
15. Budowanie demo a’la Minecraft ..............ccccceeeeveeveennns 199
15.1. Przyktadowy Szkielet............ccoveiieviiiiiiiiiiece e 199
15.2. Dodawanie podioza...........cccceeviiiiiiiiii i 200
15.3. Wstepne tadowanie zasobOw ..............cccoeeeeiiene, 201
15.4. Dodawanie ta...........ccoceeeiiiiiiiii e 203
15.5. Dodawanie WoKseli..........ccooeevveiiiiiiiiiiiiiii e 205
15.6. Wzor komponentowo-jednostkowy ...........ccceeeveeeeee. 205
15.7. Komponent 'random-Color...........cocviiiiiiiinieeiiiieeeees 206
15.8. KOMPONENT SNAP ...ucvviiiiiiiciceeee e 211
15.9. MIXINS ouiiiii i e 212
15.10. Dodawanie teleportacji do Lewej Reki.................... 216
15.11. Dodawanie Woksela Przemieszczania do Prawej

REKI et 218
15.12. Dodawanie wsparcia dla urzgdzen mobilnych i
KOMPULEIOW ...t e e e e 220



Wstep

Z lektury niniejszej publikacji dowiesz sie w sposob
bardzo praktyczny, oparty na ciekawych przyktadach prosto
z zycia jak zaprogramowal swojg strone internetowq
korzystajgc z najnowszych technologii - HTML 5, CSS 3 oraz
aplikacja Adobe Dreamwever.

Aplikacja Dreamweaver nie jest wymagana, gdyz tak
naprawde wystarczy dowolny edytor tekstowy np.
Notepad++, ktory pozwala na kolorowanie sktadni.

Dzieki informacjom zawartym w niniejszej lekturze
stworzysz strony www, ktore bedg responsywne oraz
posiadaty efekt paralaxy. Nauczysz sie recznie z poziomu
kodu modyfikowac strony tworzone w generatorach.

Co wiecej dowiesz sie takze jak z przy uzyciu HTML 5 oraz
zestawu bibliotek Aframe (aframe.io) w bardzo tatwy sposdb
stworzy¢ aplikacje dziatajace w wirtualnej rzeczywistosci.
Bedg one bez problemu wspoétpracowaty z profesjonalnymi
zestawami VR takimi jak Oculus, HTC Vive, ale takze tanimi
naktadkami na telefony komoérkowe takimi jak Google
Cardboard.
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Materiaty znajdziesz pod adresem:

https://drive.google.com/drive/folders/1QgT3rvFb723WtA
E-XqgoJleflOpALYzb6j?2usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1QgT3rvFb723WtAE-XqoJefJ0pALYzb6j?usp=sharing

Rozdziat 07 - Wprowadzenie do Aframe

Aframe to szkielet do budowy aplikacji rzeczywistosci
wirtualnej stworzony przez ludzi z Mozilli. Utatwia
rozpoczecie pracy z wirtualng rzeczywistoscig. Jest
zbudowany na bazie three.js. Istnieje wiele komponentéw
zbudowanych na aframe, wraz z wieloma stworzonymi przez
spotecznosc.

Aframe utatwia tworzenie dobrych doswiadczen VR nawet
amatorom J]S. Majac troche wiecej wiedzy na temat threejs,
mozesz takze tworzy¢ wiasne komponenty Aframe. Dzieki
temu, ze szkielet ten wewnetrznie korzysta z aplikacji
three.js, mozliwosci sg nieograniczone, poniewaz mozesz
tworzy¢ wilasne komponenty niestandardowe, gdy cos,
czego chcesz, nie jest dostepne.

Aframe to system programowania jednostkowo-
komponentowego, oparty na three.js.

Aframe ufatwia prace z three.js. Aframe ma réwniez wiele
komponentéw tworzonych przez spotecznos¢, co utatwia
kazdemu rozpoczecie pracy z wirtualng rzeczywistoscig przy
petnej wiedzy o threejs. Co jest najlepsze w Aframe, to to,
ze jesli chcesz stworzy¢ wilasne niestandardowe
komponenty, mozesz to zrobi¢ za pomocg three.js.

Najlepszym sposobem, by zrozumie¢ Aframe, jest
zapoznanie sie z przyktadowym sposobem jego uzycia.


https://github.com/aframevr/aframe
https://threejs.org/

Stwérzmy prosty sposdb wyswietlania obrazéw 360-
stopniowych.

Istniejg rézne sposoby budowania aplikacji VR za pomocg
Aframe. Tutaj bedziemy budowac je przy uzyciu zwykiego
HTML.

1. Rozbudowywanie HTMLS5 o Aframe

Najpierw musimy uwzgledni¢ Aframe JS wbudowany
w HTML.

Cata akcja Aframe odbywa sie wewnagtrz komponentu a-
scene. Wewnatrz tego mozesz doda¢ pozostate komponenty.

Dodajmy do naszej sceny prostg kule.

EDIT OM

CERDEPEMN

I tyle. Spojrzmy na komponenty, ktorych uzylismy.

a-scene
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Tworzy scene threejs. Wszystkie jednostki sq zawarte
W scenie. Scena moze zawiera zasoby, geometrie i tak
dalej. Podczas pisania kodu Aframe, komponenty sq
budowane wewnatrz a-sceny.

a-sphere
Ten komponent tworzy ksztatty sferyczne lub

wieloscienne. Wewnatrz tworzy komponent geometryczny
Z prymitywnym zestawem jako kula.

Jest to najbardziej podstawowy przyktad w Aframe. Teraz,
gdy udato nam sie stworzy¢ kule w naszym sSrodowisku,
stworzmy cos bardziej ztozonego.

2. Panorama w wirtualnej rzeczywistosci

W tym wprowadzeniu do Aframe, bedziemy wyswietlaé
panorame wewnatrz naszej a-scene. Kiedy oglagdamy na
urzadzeniu innym niz VR, takiego jak komputer stacjonarny,
mozemy przecigga¢ wokdt panoramy. Podczas oglgdania
w VR, aby obejrze¢ panorame, wystarczy poruszac gtowa.

Poniewaz uzywamy Aframe, ktéra owija funkcje threejs
w niestandardowe komponenty, jesteSmy w stanie bardzo
tatwo stworzy¢ 360-stopniowg wirtualng rzeczywistosc
panoramiczng. Gdybysmy robili to w zwykty sposéb
w threejs, potrzebowaliby$my wiecej kodéw i musielibySmy
dtuzej nad tym pomysle¢. MusielibySmy napisa¢ kod do
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https://aframe.io/docs/0.2.0/primitives/a-sphere.html

obstugi jednoczesnie w urzadzeniach innych niz VR
i urzgdzeniach VR.

EDIT ON

HTML Result CERDEPEM

To takie proste.

Przejdzmy przez to, co udato sie zrobi¢ dzieki Aframe.
Pierwszym znacznikiem jest a-scene. Jak wyjasniono
wczesniej, tworzymy tu scene threejs, gdzie dodajemy
nasze tresci.

a-sky tworzy sferyczng geometrie w threejs. Uzywa sie go
do nadania tla lub wyswietlania 360-stopniowych
rownoodlegtosciowych  zdje¢. Kiedy ten kod jest
uruchamiany, kamera znajduje sie w centrum kuli
i rozgladamy sie wokoét.

Gdy tryb VR jest wigczony w urzadzeniach nie
obstugujgacych VR, przetacza sie na petlny ekran.
W przeciwnym razie wyswietli efekt VR.

12



3. Jak zbudowa¢ swoja pierwsza scen¢
w VR?!

Pomocna okazuje sie dokumentacja a-frame. Jest tak
wiele przydatnych sekcji, ktéore mozesz sprawdzi¢, aby
uzyskac bardziej dogtebny wyglad. Majq tez bloga i mozesz
do nich tatwo dotrzec.

Pierwsza scena w a-frame

Podstawowy przykiad, ktéry widzisz na powyzszym
zrzucie ekranu, ma w sumie 9 linii:

Pierwsza linia, okreslana jako skrypt, to plik JavaScript,
ktoéry zawiera kod do wykonania ramki. Linia ta musi byc¢
obecna we wszystkich scenach a-frame.

Pozostate linie opisujq to, co jest wewnatrz samej sceny,
ktéra obejmuje kule, skrzynke, cylinder, samolot i niebo.
Mozesz modyfikowac te obiekty (zwane takze jednostkami)
zgodnie z wiasnymi potrzebami. Na przyktad, aby przesunaé
obiekty dookota, mozna zmieni¢ wartosci osi X, Y,
z wewnatrz atrybutdéw potozenia i obrotu.

13


https://aframe.io/docs/0.5.0/introduction/getting-started.html
https://aframe.io/blog/
https://aframe.io/docs/0.5.0/core/entity.html

Mozesz rownie tatwo modyfikowaé wartosci promienia,
szerokosci, wysokosci i gtebokosci, aby Twoje obiekty byty
wieksze lub mniejsze, wieksze lub ciensze, itd.

Mozesz takze zmieni¢ kolor, bawigc sie kodami kolordw
HTML (uzytymi w powyzszym przyktadzie) lub po prostu
wpisujac nazwe wybranego koloru.

Hello, Alex!

Moj pierwszy "tworczy" przyktad

Kiedy zrozumiesz podstawowy przyktad, mozesz zaszalec
i zbudowac bardziej osobistg (w moim przypadku bardziej
psychodeliczng) scene.

Zrzut ekranu powyzej pokazuje pierwszy, tatwy do
zbudowania "kreatywny" przyktad. Rzuémy okiem na kod:

14


http://htmlcolorcodes.com/
http://codepen.io/AndraConnect/pen/ZLZLyg?editors=1010

Jak widzisz, dodatem do sceny cztery rdézne jednostki
torusa. Zmienitem ich promien i ich kolor, pozostawiajgc je
w tej samej pozycji, aby uzyskac¢ okragty efekt podobny do
teczy.

Dla filarbw mojego nagtdéwka, zmodyfikowatem tylko dwa
cylindry w kolorze magenta, dzieki czemu byty one wyzsze
i ciensze. I aby "wspiera¢" moje filary, dodatem grunt, ktéry
jest w zasadzie ptaszczyzng, ktora pokrywa powierzchnie.
Na koncu nadatem niebu jasnoniebieski kolor.

4. Dodawanie tekstu

15



Dodawanie tekstu jest bardzo proste, jak wszystko w a-
frame. Pierwsza linia powyzszego zrzutu ekranu to
wszystko, czego potrzebujesz: komponent tekstowy klatki
<a-text>, wartos¢ (cokolwiek chcesz napisac¢), pozycja
(gdzie chcesz umiesci¢ jg na scenie), kolor (nie musze
wyjasniac¢ o co chodzi) i szerokos¢ (jak gruby ma byc tekst).

Aby uczyni¢ z niego nagtowek, wtasnie umiescitem tekst
na wierzchu pudetka, ktore zmodyfikowatem tak, by
miescito sie pomiedzy dwoma cylindrycznymi filarami.

5. Tryb VR

Jak mozna zobaczy¢ swojg scene W rzeczywistosci
wirtualnej za pomocqg jednego klikniecia!
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https://aframe.io/docs/0.5.0/primitives/a-text.html

To jedna z najfajniejszych rzeczy na w A-Frame. To jest
szkielet, ktory umozliwia tworzenie wirtualnej
rzeczywistosci, dzieki czemu mozesz jednym kliknieciem
zamieni¢ swojg scene w VR!

Aby moéc zobaczy¢ to na swoim telefonie, po prostu
skopiuj adres URL i wklej go w przegladarce mobilnej. Gdy
scena pojawi sie na ekranie, mozesz wejs¢ z nig
w interakcje - a po kliknieciu przycisku przypominajgcego
pare kartonowych okularow w prawym dolnym rogu
wejdziesz w tryb VR. Jest to uzyteczne (i mozna uzywac od
zaraz!) jesli posiadasz urzadzenia takie jak Google
Cardboard, Gear VR, urzadzenia obstugujgce platforme
Daydream, itd.
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Alexandra Etienne L J
@AndraConnect

I'm really getting into this #WebVR stuffl This is my @CodePen
adventure of today + video for beginners like me:
buff Iy/2kRxX50 #VR

7:10 PM - Feb 17, 2017 - Dublin City, Ireland

) 52 R See Alexandra Etienne's other Tweets

I tyle, wtasnie stworzyliscie pierwszg scene VR!

Koniec Wersji Demonstracyjnej

18



	Wstęp
	Rozdział 01 – Wstęp, elementy blokowe i liniowe
	1. Interfejs użytkownika
	2. Zapisywanie pliku
	3. Podstawowa struktura strony internetowej
	4. Podstawowe elementy blokowe
	5. Podstawowe elementy liniowe
	Zadanie

	Rozdział 02 – Znaczniki semantyczne
	1. Wstęp
	2. Znaczniki semantyczne – czym są?
	3. Znaczniki w HTML5
	4. Elementy, które nie tworzą sekcji – nie są widoczne na outline
	Zadanie
	5. OUTLINE
	Zadanie

	Rozdział 03 – cięcie techniczne
	1. Wstęp
	Zadanie
	Zadanie
	2. ID a CLASS

	Zadanie
	Rodział 04 – wstęp do CSS
	1. Nowy plik CSS
	Zadanie
	2. Komentarze
	3. Podstawowe style
	4. Style
	5. CLEAR
	Zadanie
	6. Logo, wyszukiwarka, menu, header
	Zadanie

	Rozdział 05 – stylowanie wyglądu strony
	1. Pozycjonowanie elementów w CSS
	2. Stylowanie nagłówka
	3. Obrazek i napisy w nagłówku
	4. Guzik „ZOBACZ WIĘCEJ”
	5. Treść artykułów
	6. Kontener z newsami
	7. Zawartość stopki

	Rozdział 06 – Responsive web design
	Zadanie
	Zadanie
	Zadanie

	Rozdział 07 - Wprowadzenie do Aframe
	1. Rozbudowywanie HTML5 o Aframe
	2. Panorama w wirtualnej rzeczywistości
	3. Jak zbudować swoją pierwszą scenę w VR?!
	4. Dodawanie tekstu
	5. Tryb VR
	6. Budowanie większej sceny
	6.1.Dodawanie jednostki

	7. Umieszczanie pudełka przed kamerą
	8. Domyślne elementy sterujące
	9. Dodawanie środowiska
	10. Stosowanie tekstury obrazu
	11. Korzystanie z systemu zarządzania zasobami
	12. Tworzenie środowiska niestandardowego (opcjonalnie)
	12.1. Dodawanie tła do sceny
	12.2. Dodawanie podłoża
	12.3. Poprawianie oświetlenia
	12.4. Dodawanie animacji
	12.5. Zaawansowane szczegóły
	12.6. Dodawanie interakcji
	12.7. Komponent odbiornika zdarzeń
	12.8. Animowanie zdarzeń
	12.9. Dodawanie audio
	12.10. Dodawanie tekstu

	13. Tworzenie Galerii obrazów 360-stopniowych
	13.1. Szkielet
	13.2. Używanie standardowych komponentów
	13.3. Używanie komponentów społeczności
	13.4. Komponent zestawu zdarzeń
	13.5. Pisanie komponentu specjalnie dla aplikacji

	14. Budowanie scen 3D z MagicaVoxel
	14.1. Instalacja
	14.2. Film instruktażowy
	14.3. Okno edycji
	14.4. Paleta kolorów
	14.5. Pędzle
	14.6. Działania
	14.7. Eksportowanie do A-Frame
	14.7.1. Format .PLY (z wbudowanymi cieniami)
	14.7.2. Format .OBJ

	15. Budowanie demo a’la Minecraft
	15.1. Przykładowy Szkielet
	15.2. Dodawanie podłoża
	15.3. Wstępne ładowanie zasobów
	15.4. Dodawanie tła
	15.5. Dodawanie Wokseli
	15.6. Wzór komponentowo-jednostkowy
	15.7. Komponent 'random-color'
	15.8. Komponent snap
	15.9. Mixins
	15.10. Dodawanie teleportacji do Lewej Ręki
	15.11. Dodawanie Woksela Przemieszczania do Prawej Ręki
	15.12. Dodawanie wsparcia dla urządzeń mobilnych i komputerów



