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 JavaScript API 

 Interaktivna 3D grafika unutar preglednika 

 Koristi grafički procesor 

◦ JavaScript kod 

◦ Shader kod 

 

 

 



 Vladimir Vukićević – 2006. Canvas 3D 
prototip 

 2007. – Mozilla i Opera imaju vlastite 
implementacije 

 2009. – Khronos Group – WebGL Working 
Group 

◦ Apple, Google, Mozilla, Opera i drugi 

 2011. – Verzija 1.0 WebGL specifikacije 

 



 Pronaći preglednik koji ga podržava 
◦ Mozilla Firefox – verzija 4.0. i novije 

◦ Google Chrome –verzija 9 i novije 

◦ Safari – vezija 5.1 i novije  

◦ Opera – verzije 11 i 12 

 Dovoljno jaka grafička kartica i najnoviji 
driveri 

 DirectX Runtime 

 Safari i opera – potrebno omogućiti 

 



 Internet Explorer – nema podrške 

◦ Sigurnosni propusti 

◦ Još nije W3C standard 

 Moguće dodati pomoću pluginova 

◦ Chrome Frame  

◦ IEWebGL 

 Dostupno i na nekim mobilnim web 
preglednicima 



 OpenGL – podudaranje koncepata 

 Potrebno pisanje koda za mnoge mogučnosti 
prisutne u OpenGL-u 

◦ Kamera, 

◦ svjetla,  

◦ transformacijske matrice… 

 Programiranje u JavaScriptu 

 Programiranje shadera – kod koji se izvodi u 
grafičkom procesoru 

 

 



 Jednostavan primjer 



  
 Canvas element za 3D scenu 

 Pri učitavanju html datoteke se pokreće 
webGLStart() 



   



   



   



   



   



 

 Pronalazi shader 

 Nije previše bitno na koji način 



  
 Pretvaraju 3D koordinate u 2D oblik prikladan zaslonu 

 Određuju koordinate ali sami ništa ne iscrtavaju 



 Poznati i kao pixel shaderi 

 Promjena boje svakog piksela 



   



  Nova tehnologija – još u razvoju 

◦ Relativno malo primjera 

 Složeno za koristiti u odnosu na OpenGL 

◦ Korištenje shadera obavezno 

◦ Potrebno programiranje mnogih osnovnih funkcija 

 Polako se javljaju razne biblioteke, pluginovi i 
alati koji mogu znatno olakšati programiranje 
u WebGL-u. 


