Sirhan Balint

Digitalis tartalmak harom-dimenziéban, webes
kornyezetben torténoé megjelenitése: CSS3D és
X3D

A XXI. szdazadban az informatika szinte az élet minden teriiletén megjelent, aminek eredményekép-
pen hatalmas mennyiségii digitdlis adattartalom sziiletett. Ahhoz, hogy egyes tartalmakat a weben
keresztiil is hozzaférhetévé lehessen tenni — ingyenesen vagy szolgaltatas keretében — tobbféle
szabvany, technoldgia keriilt mar kidolgozasra. A halézaton keresztiil torténé dokumentum meg-
osztasnak — ami példaul egy kényvtar esetében a helyismereti gylijtemény kbzzététele, a digitaliza-
last kovetben — egyik hatékony moédja a tartalom webes kérnyezetbe toérténé dagyazasa, mondjuk
egy galéria. Ez 6nmagaban ma mar nem udjdonsag, s6t alapelvdras, hogy a rendelkezésre all6 digita-
lis gylijteményt — természetesen a szerzdi jogok figyelembe vételével — a felhasznal6 szamara meg-
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felel6 médon megtekinthetévé, bongészhetévé kell tenni. Ahhoz, hogy ez minél latvanyosabb, inter-

aktivabb és élménydisabb legyen, érdemes 3D technolégiat alkalmazni.

Targyszavak: digitalis archivum, digitalis dokumentum, weblap;
héromdimenziés dokumentum

Bevezetés

Manapség a 3D technolégia nem csak a szérako-
z&s egyik eszkdze, hiszen a tudomany tobb tertle-
tén is hasznaljdk mar, példaul az épitészetnél.
Utébbi esetében még csak a tervezd asztalon léte-
z6 ingatlant, az épulletmodellezésnek kdszénhetd-
en, mar el6re, akar teljes egészében megtekinthet-
juk, sét be is jarhatjuk. Ehhez nincs masra szik-
ség, mint a megfeleld szoftver (pl. ArchiCAD) kiva-
lasztasara és kezd6dhet is a tervezdi munka.
Azonban most nem a kulénb6zd 3D-s tervezé-
szoftverekrdl lesz sz6, hanem azokat a technolégi-
akat mutatom be, amelyek lehetbvé teszik, hogy a
létrejott digitalis tartalmakat harom dimenziéban,
webes kérnyezetben megjelenitsik. Alapvetd kér-
dés, hogy a vizualizacié eléréséhez egy sima bdn-
gész8ben (pl. Google Chrome) sziikséges-e vala-
milyen plugin hasznélata. Ez f6leg a korabbi évek
problematikaja volt, ma mar léteznek olyan szab-
vanyok/specifikaciok, amelyek nem igényelnek
semmilyen kuls6 bévitményt. A cikkben két f§ fej-
lesztési lehet6séget - a CSS3D, illetve az X3D
technolégia - részletezek, amelyek kelléen haté-
konyak ahhoz, hogy valés idejl, megfelel6 miné-
ségl, élvezhet6 haromdimenzids tartalommegjele-
nitést biztositsanak.

CSS3 3D Transforms — a webfejleszték, web-
designerek gydngyszeme

CSS3
3D TRANSFORMS

1. abra Cascading Style Sheets 3D

A CSS stilusleiré nyelv (1. abra) gyakorlatilag a
honlapok kulleméért felel, manapsag a webre tor-
ténd fejlesztéskor elkerllhetetlen ennek a haszna-
lata. A kodolas ebben az esetben nem annyira
bonyolult, azonban a haromdimenziés élmény
eléréséhez a CSS Level 3-at kell alkalmaznunk,
amely lehet6vé teszi a HTML elemek 3D-s transz-
formaciéjat. Azért is érdemes a CSS-t hasznalni a
3D-s élmény eléréshez, mert nincs kifejezetten
szilkség a GPU hardveres gyorsitasara. Ez a gya-
korlatban azt jelenti, hogy a kisebb kdényvtarakban
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vagy muzeumokban hasznalt szamitégépeken is
probléma nélkil megtekintheték ezek a tartalmak.
A gyakorlatban a legegyszeriibben, a CSS3D-t ugy
lehet szemléltetni, hogy leképeziink egy haromdi-
menziés kockat, amihez szikséges egy HTML (v5)
és egy CSS (v3) allomany. Elébbi esetében tagek
segitésével deklaraljuk a f6bb paramétereket, az-
az, magat a tartalmat, utébbival pedig a megjele-
nési stilust hatarozzuk meg.

a) HTML allomany kédolasa

I<div class="stage"> m

<div class="cube">
<figure class="front"></figure>
<figure class="back"></figure>
<figure class="top"></figure>
<figure
class="bottom"></figure>
<figure class="left"></figure>
<figure class="right"></figure>
</div>
I</div I

HTML strukturajat tekintve két f6 részt kell megad-
ni, az egyik <div class="stage"> elem, ami
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tulajdonképpen a ,szinpadot” jelenti, ide fog min-
den kerulni. A masodik maganak a megjelenitett
objektumnak (kocka) a definialasa, amit a <div
class="cube"> tag-gel tehetink meg. Jelen
példdban a <figure> elemmel adjuk meg a koc-
ka 6 oldalat. A megjelenités szempontjabdl, az
els6 oldalt, amit a kockabdl latunk, a <div
class="front"> elemmel definialjuk. Ezt kdve-
téen adjuk meg a bal/jobb és alsoé/felsd, illetve
hatsé oldalra vonatkozo tageket is (2. abra).

Ezt kbveten a ,perspective” érték beallitasa-
val elérjik a 3D hatast, ami annal kifinomultabb
lesz, minél nagyobb szédmot irunk. Ne feledjik a
J.perspective-origin” értéket sem, ami a ,vir-
tualis kameranak” az elhelyezkedése az X és Y
tengely mentén. Gyakorlatilag ebb8l a szodgbdl
fogjuk latni a szinpadra helyezett objektumokat (3.
abra).

Selector 1.

I stage { I
width: 300px; height: 250px;

-webkit-perspective: 1600px;
-webkit-perspective-origin: 50% -

240px;

I [

Figure

O Front

O Back
— |[Stage |m Top
H Bottom

H Left

M Right

CUBE

2. abra A kocka elemeinek definialasa
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Masodik Iépésként ki kell rajzoltatni az alakzatot, a
.,figure” szelektor utasitassal. Mivel korabban a
HTML struktiranak megfeleléen 6 db figure elemet
definialtunk, igy 6sszesen hat négyzetet rajzolunk:
(ezek a kocka egyes oldalai).

A harmadik Iépésként meg kell adni, hogy a 3D-s
teriinkben hol helyezkedjenek el az egyes négyze-
tek, 6sszeallva igy egyetlen objektumma-kockava
(4. abra).

Selector 2.

Ifigure {

display: block; position:

absolute;

width: 300px; height: 300px;

background-color: #60c2ef;

250px

300px

— |Stage

3. abra A szinpad és a ,,virtualis kamera” szemléltetése

4. abra A négyzetek elhelyezése az X-Y-Z tengely mentén
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Ehhez az egyes sikidomokat térben transzformalni
kell, tehat forgatni, eltolni és skalazni az X, Y és Z

tengely mentén:

Selector 3.

I.front {

-webkit-transform:

translateZ (150px) ;

I}

Selector 4.

I.back {

-webkit-transform:

translateZ (150px) ;

|}

rotateY (180degq)

Selector 5.

I.top {

-webkit-transform:

translateZ (150px) ;
I}

Selector 6.

rotateX (90deg)

I.bottom {

-webkit-transform:

translateZ (150px) ;

I}

rotateX (-90degq)

Selector 7.

I.left {

-webkit-transform:

translateZ (150px) ;
|}

Selector 8.

rotateY (-90deg)

I.right {

-webkit-transform:

translateZ (150px) ;

I}
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Ha ezzel megvagyunk, negyedik Iépésként a mar
kész kockat mint egész objektumot is el kell forga-
tunk 3D-ben, azaz 360 fokban. Ehhez meg kell
adni a ,.cube” és a ,keyframes rotate” transz-
formacios utasitasokat:

Selector 9.

I.cube { I

-webkit-transform-style: preserve-

3d;
I [

Selector 10.

I@—webkit—keyframes rotate { I

0% { -webkit-transform:
rotateY (0); }

100%
rotateY (360deg); }

I I

Extra lehetéségként, kedvenc kockankat texturazni
is tudjuk. Ez a gyakorlatban annyit tesz, hogy szint
vagy valamilyen mintat adunk az adott objektum-
nak (5. abra).

{ -webkit-transform:

Természetesen rengeteg még a CSS3D-ben rejld
lehetéség, példaul animaciok, teljes virtualis terek
létrehozasa, a fentiek csak egy nagyon kis szelete
az egésznek. Ami mindenképpen megvaldsithatéd
ezzel a technolégiaval, az nem mas, mint az inter-
aktivitas. EQy muzeum esetében, ha az adott kialli-
tas 3D-ben kerll bemutatasra, minden bizonnyal
sokkal izgalmasabb és magaval ragadébb lesz a
latogatok szamara. Az egyes mitargyak ,3D digi-
talizalasa” akar értékmeg6rz6 szerepet is betdlthet,
egyuttal duplikalhaté is bizonyos szinten, mivel a
létrejott modellek nyomtathatok. Ha egy koézgydijte-
mény teljes weboldala 3D-ben bongészhetd, sokkal
kdnnyebben hozzaférhetéve valik a sérilt emberek
szamara is. Példaul a latassérilteknek, akik nehe-
zebben olvasnak, a haromdimenziéban megjeleni-
tett szbveg valéban jobban érzékelheték. Nyilvan az
efféle tartalommegjelenités barmilyen kézgyljtemé-
nyi intézmény szamara bizonyos anyagi terhet je-
lenthet, ezért érdemes elbtte felmérni, van-e igény
az ilyen jellegli szolgaltatasra. > ® "
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5. dbra 3D Kocka - texturazva és hattérrel

X3D (Extensible 3D Graphics)

web|3D

Consortium

6. abra A konzorcium emblémaja

A platformfiiggetlen, kiterjesztheté 3D grafika tulaj-
donképpen a VRML (Virtual Reality Modelling
Language) szkriptnyelv tovabbfejlesztett valtozata,
amely még hatékonyabb (gyorsabb) adatatvitelt
tesz lehetdvé a haldzati alkalmazasok szamara. Az
X3D a Web3D Konzorcium grafikai munkacsoport-
ja (Graphics Working Group) altal kialakitott
ISO/IEC 19775 nyilt szabvany, amelyet a Nemzet-

koézi Szabvanyugyi Szervezet még 2004-ben ha-
gyott jova. A formatum XML alapu, a JavaScript-
hez hasonléan nagyon jol implementalhaté a
HTML5-be, egyuttal igyekszik minél jobban ki-
hasznalni a GPU adta lehet6ségeket. A 3D-s mo-
dellek leképezéséhez az X3 DOM-ot (Document
Object Model) hasznal, ami egy open-source
javascript figgvénykdnyvtar és amely mar tamo-
gatja az olyan VR (virtualis val6sag) technolégiakat
is, mint az Oculus Rift vagy a Microsoft HoloLens.
A legfrisseb 3.3-as verzié joval hatékonyabban
képes a multi-stage/texture renderelésre, ami any-
nyit jelent, hogy még tdbb vizualis effekt leképzé-
sére van lehet6ség (light/environment mapping).
Az X3D szabvanyt nyugodtan nevezhetjuk egy
~3D-for-all” technolégianak, amelynek alkalmaza-
saval barmilyen haromdimenziés kdérnyezet, szin-
tér, alakzat és objektum megjelenithetd egy sima
webbdngészében (példaul Mozilla Firefox).

\

X3D
Big Models,
High-Quality
Rendering

7. abra Az olaszorszagi Siena székesegyhaz X3D modellje
(http://examples.x3dom.org/Demos/Siena/siena.html)
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Nézzik meg, hogy a gyakorlatban hogyan is épdil mit és hogyan kell kédolni:
fel, milyen strukturaval rendelkezik maga az X3D,

1. rész

<!DOCTYPE X3D PUBLIC "ISO//Web3D//DTD X3D 3.3//EN"

"http://www.web3d.org/specifications/x3d-3.3.dtd">

<X3D profile='Immersive' version='3.3'
xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance'

xsd:noNamespaceSchemalocation="http://www.web3d.org/specifications/x3d

-3.3.xsd'>

Alapesetben mindig definialni kell a 'DOCTYPE X3D szabvany validalt kdvetelményeit. Emellett a

X3D tag segitésével a HTML dokumentum tipusat. profile-ban meg kell adnunk az XML sémanak
A dtd (document type definition) fajlra torténé hi- (xsd) a hivatkozasat és verzioszamat, hogy egy
vatkozas is kotelez6, hiszen ez tartalmazza az érvényes XML fajlt kapjunk.

2. rész

<meta content='HelloWorld.x3d' name='title'/>

<meta content='Simple X3D example' name='description'/>

<meta content='30 October 2000' name='created'/>

<meta content='7 August 2010' name='modified'/>

<meta content='Don Brutzman' name='creator'/>

<meta content='http://www.web3D.org' name='reference'/>

<meta
content="http://www.web3d.org/x3d/content/examples/HelloWorld.x3d'
name='identifier'/>

<meta content='http://www.web3d.org/x3d/content/examples/
HelloWorldTall.png' name='image'/>

<meta content='http://www.web3d.org/x3d/content/examples/
license.html' name='license'/>
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A fejlécben a leir6(meta) adatokat kell megadni a
meta content elemmel. Itt tdbbek kdzétt meg kell
hatarozni a cimet (title), a létrehozot (creator), a

létrehozas/mddositas datumat (created/modified),
az X3D f3jl azonositdjat (identifier) és a megfeleld
licenszre torténé hivatkozast (license).

3. rész

<Scene>
<Group>

<Viewpoint centerOfRotation='0 1 0'

description='Hello world!' position='0 1 7'/>

<Transform rotation='01 0 3'>
<Shape>
<Appearance>

<Material diffuseColor='0 0.5 1'/>
<ImageTexture url='"earth topo.png"/>

</Appearance>
<IndexedFaceSet solid="false"

<Coordinate point="0 0 0, 0 0 1,

</IndexedFaceSet>
</Shape>
</Transform>
</Group>
</Scene>
</X3D>

Az egyik legfontosabb rész az X3D kapcséan, a
Scene elemek meghatarozasa, ami gyakorlatilag a
haromdimenzids szintér. A Viewpoint elem bealli-
tasa azt a nézdépontot jelenti, ahonnan lathatok
lesznek a szintérben megjelenitett objektumok.
Ami az igazan lényeges, hogy a Shape elemmel
megadjuk az egyes objektumok attributumait, pél-
daul milyen alakzata legyen, kor vagy esetleg
négyzet. Ez az X, Y és Z tengely mentén megadott
koordinatakkal (Coordinate point elem) érheté el, a
megfeleld értékekkel pedig ,megrajzoljuk” az adott
objektum formajat. Ezt kovetéen lehetéség van
texturazasra is, ami az ,ImageTexture” elemmel
valosithatd meg, igy egy szép, élethi 3D-s modell
hozhatd létre. > * 1°

Ha komplexebb 3D portalt szeretnénk I|étrehozni,
érdemesebb az X3D-t alkalmazni, mivel a webes
kérnyezetben val6 tartalommegjelenitésre leginkabb
ez a szabvany alkalmas. A kompatibilitas szempont-
jabol is ez a jobb lehetéség, hiszen a 3D-s grafikai
tervez6programok nagy részével képes egyuttm-

coordIndex="0 1 3 2 -1 04 51 -1">

100,101, 010, 011"/>

kédni. A kézismert, nyilt forraskédu Blender szoft-
verrel készitett haromdimenziés modellek szintén
exportalhatok X3D formatumban, igy barmely web-
oldalba beagyazhatdk. Természetesen a CSS3D is
j6 alternativa lehet, érthet6bb és egyszeriibb a
kédolasa, egy konyvtar szamara alkalmas lehet
akar egy 3D-s konyvespolc létrehozasara szép-
vagy szakirodalomnak megfeleléen (8. abra).

Erdemes még megemliteni a WebGL (Web-based
Graphics Library) technologiat, amely telijes egé-
szében webalapu. Ez a grafikus programkényvtar
is viszonylag kénnyedén kddolhaté HTML5-h6z és
JavaScripthez. Egyik nagy elénye szintén a plat-
formfliggetlensége, tehat barmilyen eszkdzon,
operacios rendszeren és tamogatott bongészén
megjelenithetiink vele 3D-s tartalmakat. A WebGL
hasonléan az X3D-hez, hatékonyan képes egyuitt-
mikoédni a GPU-val, de ez nem meglepd, mert az
OpenGL ES grafikus API-n alapszik. Ezzel is kiva-
16, interaktiv haromdimenziés éimény érthetd el. °
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8. abra 3D-s kényvespolc (forras: chromeexperiments.com)

Aki ma a webre fejleszt plugin nélkili 3D-s alkal-
mazasokat, honlapokat, a felsorolt technolégidk
egyikét kell hasznélja. Azonban a j6vé, valészini-
leg a ma még annyira nem elterjedt WebVR, azaz
a bongészdbe Ultethetd virtualis valésag lesz (9.
abra). A WebVR alapulhat példaul az X3D szab-
vanyon is, a specifikacié annyit tesz hozza - a mar
meglévd 3D-s technolégiahoz -, hogy képes felis-
merni, ha egy VR szemuveg csatlakozik a rend-
szerhez. Ezen felll érzékeli, hogy a térben éppen
merre nézink, igy annak megfelel6en kdzvetiti az
informéciot, bar ez fligg az adott eszkdztél is. Saj-
nos magyarorszagi viszonylatban a kdzgyUjtemé-
nyi intézmények kevésbé tudjdk vagy akarjak
ezekben a technoldgidkban rejlé lehet6ségeket
kihasznalni, f6ként gazdasagi, illetve a szerz6i jogi
okok miatt. Kulféldén viszont, f6leg a muzeumok
esetében, mar megfigyelheté némi paradigmaval-
tas, példaul a British Museumnak — a Sketchfabbal
torténd egyuttmikddésnek kdszénhetbéen - mar
szamtalan 3D-s modellje létezik.
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9. abra Oculus Rift VR eszkoz (forras: oculus.com)

A konyvtaraknal hazankban bér elérhet6 néhany
helyen virtualis kiallitds, azonban ezek csak 2D-s
koérnyezetben mikddnek. A cikkben irt specifikaci-
Ok open-source alapuak, igy barki szabadon fel-
hasznalhatja 6ket. Nyilvan a megfelel§ szaktudas
elengedhetetlen, azonban, ha van igény és elkote-
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