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Você já considerou como esses recursos visuais e jogos são mostrados em um navegador da web? Que tecnologia está no centro disso? É claro que utilizar apenas HTML e CSS não será suficiente. Three.js é um kit de ferramentas JavaScript gratuito para exibir imagens, objetos 3D e 2D em navegadores da web que permite renderizar gráficos e objetos 3D em uma tela no navegador da web usando sua GPU (unidade de processamento gráfico). 

Conquistando JavaScript: Three.js ajuda o leitor a dominar a estrutura Three.js para um desenvolvimento mais rápido e robusto. O livro é um guia detalhado que ajudará desenvolvedores e programadores a fazer mais com Three.js. Ele cobre brevemente o básico e depois passa para exercícios mais avançados e detalhados para ajudar os leitores a obter rapidamente o conhecimento necessário. 

Características principais: 

• Examina conteúdo específico de JavaScript, com ênfase em bibliotecas gráficas 

• Discute o uso do Three.js para criação de gráficos animados 

• Fornece dicas e soluções de otimização de código 

Este livro é uma referência valiosa para desenvolvedores de Three.js, bem como para aqueles envolvidos no desenvolvimento de jogos, aplicativos móveis, aplicativos progressivos e agora até mesmo aplicativos de desktop. 


Sobre a série 

A série Conquering JavaScript cobre uma ampla variedade de tópicos, pertencentes especificamente ao ecossistema de programação JavaScript, como frameworks e bibliotecas. Cada livro desta série concentra-se em um tópico singular e cobre o referido tópico detalhadamente, concentrando-se especialmente no uso no mundo real e na abordagem orientada ao código, aderindo a um paradigma de codificação padrão da indústria, de modo a ajudar os alunos a obter conhecimentos práticos que pode ser útil para projetos do mundo real. 

Alguns dos principais aspectos dos livros desta série são: 

• Texto claro, abrangendo vários tópicos relacionados a JavaScript, classificados por relevância, 

• Foco especial em exercícios práticos, com inúmeros exemplos de códigos e programas, 

• Uma abordagem guiada para codificação JS, com tutoriais e orientações passo a passo, 

• Grande ênfase na utilidade de habilidades no mundo real, eliminando assim os conceitos e bloatware redundantes e raramente usados, e 

• Uma ampla gama de referências e recursos, para ajudar os leitores a aproveitar ao máximo os livros. 

Os livros da série Conquering JavaScript pressupõem uma compreensão básica dos fundamentos da codificação. 



Capítulo 

Introdução 

NESTE CAPÍTULO 

➢ Básico sobre Three.js 

➢ Recursos do Three.js 

➢ Vantagens e Desvantagens 

Este capítulo inclui uma parte introdutória que explorará os conceitos básicos e centrais relacionados ao Three.js. Também falará sobre as vantagens e desvantagens do Three.js. 

A cada ano, os navegadores da Web se tornam mais poderosos, têm mais recursos e apresentam melhor desempenho. Os navegadores cresceram como uma plataforma excelente para a criação de aplicativos envolventes, complicados e bonitos nos últimos anos. Tecnologias HTML5 modernas, como web sockets, armazenamento local e abordagens CSS avançadas para estilo, são usadas na maioria dos aplicativos atuais. Os navegadores mais recentes, por outro lado, suportam uma tecnologia que pode ser utilizada para produzir imagens e animações 3D impressionantes que aproveitam ao máximo a GPU (unidade de processamento gráfico). WebGL é o nome da tecnologia suportada pelas versões mais recentes do Firefox, Chrome, Safari e Internet Explorer. 

Você pode usar WebGL para criar cenários 3D que rodam em seu navegador sem o uso de plugins. Este padrão tem muito suporte em desktops e os dispositivos e navegadores móveis mais recentes oferecem suporte total. 

Para criar aplicativos WebGL, você precisará aprender uma nova linguagem chamada GLSL 
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geometrias. 

Felizmente, existem diversas bibliotecas JavaScript que envolvem o WebGL 

internos e fornece uma API JavaScript que você pode usar sem precisar compreender os recursos mais complicados do WebGL. Three.js é uma das bibliotecas mais desenvolvidas e ricas em recursos. 

Three.js foi fundado em 2010 e oferece uma enorme variedade de APIs simples que expõem todas as funcionalidades do Three.js, permitindo criar rapidamente cenários e animações 3D complexos em seu navegador. 

As APIs do Three.js permitem que você faça praticamente tudo o que quiser com ele. 

CURSO INTENSIVO COM Three.js 

Você já considerou como esses recursos visuais e jogos são mostrados em um navegador da web? Que tecnologia está no centro disso? É claro que utilizar apenas HTML e CSS não será suficiente. Esta tarefa foi concluída anteriormente com WebGL. WebGL (Web Graphics Library) é uma API JavaScript que permite renderizar objetos tridimensionais, objetos bidimensionais e gráficos em seu navegador. Os usuários podem interagir com informações interativas em páginas da web usando a API WebGL sem precisar baixar ou instalar nenhum plug-in. WebGL permite que os desenvolvedores acessem hardware em baixo nível usando o formato de código OpenGL ES. 

A Organização Mozilla inventou o WebGL. Com todas essas vantagens, o WebGL também tem algumas desvantagens, o que levou à introdução de um kit de ferramentas JavaScript gratuito chamado Three.js. WebGL é uma tecnologia muito simples que simplesmente renderiza objetos básicos como pontos, quadrados e linhas. 

Você precisará de muito código para fazer algo sério com WebGL, e é aí que entra o Three.js. 

O QUE É Three.js? 

Three.js é um kit de ferramentas JavaScript gratuito para exibição de imagens em 3D e 2D 

objetos em navegadores da web. Nos bastidores, ele aproveita a API WebGL. Três. 

js permite renderizar gráficos e objetos 3D em uma tela no navegador da web usando sua GPU. Também podemos interagir com outros componentes HTML porque utilizamos JavaScript. Em abril de 2010, Ricardo Cabello, programador de computação gráfica de Barcelona, lançou o Three.js. 

Three.js pode ser baixado e a documentação pode ser encontrada em 

https://trêsjs.org.  Por incluir vários exemplos e materiais de suporte, o download é bastante grande. Funcionalidades principais do Three.js 
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são definidos em um único arquivo JavaScript enorme chamado “Three.js”, que pode ser encontrado no diretório de compilação do download do Three.js. 

Pré-visualização do diretório de download Three.js. 

Esta versão é compatível com aplicações modulares e não modulares. Three.min.js, uma versão menor “minificada”, fornece as mesmas definições em um formato que não se destina a ser legível por humanos. Você pode utilizar Three.js em uma página da web incluindo qualquer um dos scripts no script> 



<script src="três.min.js"></script> O download do Three.js também inclui um diretório com muitos exemplos e vários arquivos de suporte que são usados nos exemplos. Muitos recursos não incluídos no núcleo do Three.js são usados nos exemplos. Esses complementos podem ser encontrados no download na pasta js na pasta de exemplos (ou em uma pasta chamada jsm para as versões modulares). 

FLASHBACK SOBRE Three.js 

Voltemos à década de 1990, quando assistir a vídeos na Internet era uma quimera. O 

Chronos Group, uma organização sem fins lucrativos, estava trabalhando no OpenGL 

(biblioteca gráfica aberta) para fornecer recursos visuais na web. A Mozilla lançou uma biblioteca de gráficos da web em 2006 que permitia aos usuários usar JavaScript para acessar a GPU de seus computadores e executar gráficos em movimento pela web. 

Anteriormente, a maioria das coisas era feita em C e C+, e era necessário lidar com OpenGL 

ou DirectX, mas o WebGL agora permite que os usuários façam a mesma coisa em JavaScript, uma linguagem de programação mais atual e robusta. Você só precisava de um elemento de tela HTML. Agora é a hora das experiências de vídeo interativas na Internet. 

Foi quando o Sr. Dube ou Ricardo Cabello entraram na sala. Three.js é uma nova biblioteca JavaScript que melhora os recursos do WebGL e permite vídeo interativo. Ele fornece uma API de ponta que permite que desenvolvedores como nós criem rapidamente experiências 3D e as implantem na web. 

POR QUE EMPREGAMOS Three.js? 

Existem muitos motivos para usá-lo; alguns são mencionados abaixo: 

• Como o Three.js é de código aberto, podemos inspecionar prontamente o código-fonte e descobrir como ele funciona (funções). 

• Quando utilizamos WebGL para gráficos, ele não funciona com a maioria dos navegadores; no entanto, Three.js faz. 

• O código não requer a execução de plug-ins de terceiros. 



• Somente uma linguagem de programação, JavaScript e, claro, HTML, é necessária. 
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COMO VOCÊ INCORPORA Three.js 

Existem várias maneiras de incluir Three.js em projetos; alguns são diretos, enquanto outros são mais envolventes; no entanto, todos eles exigem que incluamos um dos seguintes arquivos em nosso projeto: 

• Três.js, 

• três.min.js e 

• três.module.js. 

Tudo isso está disponível no site GitHub do Three.js. 

Visualização do site GitHub para Three.js. 

Abordagem 1: (baixar todo o projeto Three.js): O método mais simples é simplesmente baixar todo o projeto Three.js para o seu computador e usar os arquivos de lá. A versão mais recente do Three.js pode ser encontrada em sua página GitHub. Quando terminar de baixá-lo, abra-o e pesquise na pasta de construção os três scripts. 

Abordagem 2: (usando NPM ou YARN, instale o pacote Three.js): No NPM, Three.js também está acessível como um pacote. Isso implica que se o seu computador tiver Node.js e NPM 

instalados, você pode abrir uma linha de comando e digitar: npm i three Então, consultando os três pacotes, você pode importar o Three.js do arquivo three.module.js para o seu arquivo JavaScript: (“Introduction to Three. 

js – GeeksforGeeks”) 



importar * como TRÊS de "três"; 
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Você também pode adicionar o pacote usando o seguinte comando na janela do terminal se preferir Yarn a NPM: 

Três adicionam fios 

Abordagem 3: (via link CDN): Uma CDN (rede de distribuição de conteúdo) é um site remoto dedicado ao armazenamento de arquivos para uso em um site. 

Na realidade,  issoe Three.js.orgsite pode ser usado como um CDN. Você pode usar este link para vinculá-lo ao arquivo Three.js e incluí-lo em seu HTML assim: 

https://trêsjs.org/build/três.js 

<script src="https://trêsjs.org/build/três.js"> 

</script> 

No entanto, há um problema com o uso dotrês.js.org CURL do DN 

porque você sempre estará trabalhando na versão mais recente. Quando estamos no modo de desenvolvimento tudo bem, mas quando falamos de produção não. 

Se alguma função ou sintaxe mudar com a atualização, seu código irá parar de funcionar. 

Em vez disso, recomendamos o uso de CDN destes sites: 

•cdnjs. com 



•www.jsdelivr.com 

Visualização do site cdnjs para CDN URL Three.js. 
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Visualização do site jsdelivr para CDN URL Three.js. 

O QUE É NECESSÁRIO PARA EXECUTAR UM APLICATIVO Three.js? 

Abordaremos o hardware e o software necessários para construir e executar um aplicativo Three.js nesta seção, além de apresentar algumas ideias fundamentais. 

Um computador 

Em primeiro lugar, você precisará de um computador; mas não precisa ser rápido, sofisticado ou equipado com uma placa gráfica forte. Talvez seja melhor ter um PC lento com uma GPU ruim, porque você poderá experimentar seus programas da mesma forma que a maioria dos usuários. 

Desenvolvedor Three.js 

Como desenvolvedor Three.js, você precisará de um conhecimento básico de HTML e CSS, bem como de algum JavaScript. No entanto, você não precisa ser um profissional em nenhuma dessas áreas. 

Um editor de texto 

Será necessário um software de edição de texto. VSCode é o editor de desenvolvimento web mais popular, seguido por Atom e Sublime Text. Esses editores permitem que você instale plug-ins como linters e formatadores que verificam o estilo do seu código conforme você 

digita e, se você instalar plug-ins suficientes, o editor irá travar, fornecendo algo que parece um IDE completo. 



Quase qualquer navegador online pode executar o Three.js, e a porcentagem de navegadores desatualizados que não conseguem é pequena e está diminuindo rapidamente. Você pode até executar um aplicativo Three.js no Internet Explorer 9, que foi publicado em 2011 e representava apenas menos de 0,1% de todos os usuários da web no momento em que este capítulo foi escrito. A maioria das pessoas hoje em dia usa um navegador moderno para acessar a Internet, portanto o suporte do navegador não é uma preocupação. 

Você também pode executar programas Three.js em uma variedade de configurações exóticas, como Node.js, Electron.js ou React Native; entretanto, isso requer algum esforço e está além do escopo deste livro. Vamos nos concentrar no uso de navegadores modernos como Firefox, Chrome, Edge e Safari para executar seu aplicativo. 

Servidor web 

Qualquer JavaScript mencionado em um arquivo HTML será executado quando aberto diretamente em um navegador da web. É assim que muitos exemplos simples de Three.js funcionam. Devido a restrições de segurança do navegador, você não pode carregar gráficos ou modelos 3D sem primeiro configurar um servidor web. Você precisa estabelecer um servidor de desenvolvimento local se desejar executar uma cena Three.js com ativos como modelos ou texturas. Todos os exemplos neste livro usam um editor de código embutido sofisticado e personalizado dentro da página para contornar esse requisito, mas você precisará configurar um servidor assim que começar a construir seus próprios aplicativos. Muitos servidores web simples para desenvolvimento estão disponíveis. São simples de montar; no entanto, eles só podem acomodar um pequeno número de visitantes simultâneos. No entanto, são ideais para testar o seu trabalho localmente antes de publicá-lo. Quando estiver pronto para lançar seu site, você mudará para um servidor de produção de alto desempenho como Apache ou Nginx (pronuncia-se engine-x, aparentemente). 

Eles podem acomodar centenas ou até milhões de visitantes simultâneos ao seu site, mas são difíceis de configurar. Felizmente, existem inúmeras empresas de hospedagem na web que podem cuidar disso para você. Quando estiver pronto para configurar um servidor de desenvolvimento, consulte o guia de como executar as coisas localmente na documentação do Three.js, que contém muitas informações sobre o assunto. 

O console do desenvolvedor para o navegador 

Seu código eventualmente deixará de funcionar e você precisará descobrir o porquê. 

Técnicas de depuração são usadas para fazer isso. O console do desenvolvedor do navegador é a técnica de depuração fundamental mais simples na web 

 

desenvolvimento, e normalmente é o único que você precisa. Todos os principais navegadores incluem um, que normalmente você pode acessar usando a tecla F12. 

Dispositivo compatível com WebGL 

WebGL é uma interface programável, ou API JavaScript, para gerar gráficos dinâmicos 2D e 3D em páginas da web. WebGL conecta seu navegador ao hardware gráfico do seu dispositivo, oferecendo significativamente mais poder de processamento gráfico do que um site padrão pode oferecer. 

WebGL é utilizado por Three.js para exibir visuais 3D, mas também pode ser usado para gráficos 2D, como no maravilhoso Short Trip de Alexander Perrin, ou mesmo computação GPU de uso geral, como nestes exemplos de comportamento de flocagem e protoplanetários. 

Para usar WebGL, você precisará de um dispositivo e navegador compatíveis. Isso já foi algo para se preocupar, mas hoje em dia você pode assumir que todos os dispositivos suportam WebGL e que todo smartphone, tablet, PC, laptop e até smartwatch atual possui uma placa gráfica capaz de executar uma cena 3D simples. De acordo comcaniuse. 

comewebglstats.com, aproximadamente 98% dos usuários da Internet usavam dispositivos compatíveis com WebGL no momento em que este capítulo foi escrito. Se você precisar oferecer suporte aos últimos 2%, a verificação de compatibilidade do WebGL explica como entregar uma mensagem alternativa ou de aviso aos usuários cujos dispositivos não oferecem suporte ao WebGL. 

USUÁRIOS Three.js – TRÊS EXEMPLOS 

Vamos dar uma olhada em alguns dos sites que usam Three.js para construir experiências web 3D. 

• O site de Bruno Simon é o primeiro. Bruno é um desenvolvedor inteligente e um programador criativo especializado em Three.js. Na página inicial de seu site, você pode simplesmente dirigir um carro. Você pode movê-lo e até jogar tigela com ele. 

• Mozilla Hubs, uma experiência semelhante ao Metaverso, é a próxima experiência 3D a ser mostrada. Pode convidar outras pessoas para um espaço de coworking e realizar reuniões virtuais em um ambiente 3D. Você pode se movimentar, personalizar coisas e convidar pessoas aqui. Desde que tenham o ID da sala de reunião, eles poderão acompanhá-lo nesta experiência 3D. Vamos importar este sapato para a sala e adicioná-lo à biblioteca. Agora você pode movê-lo e fazer outras coisas com ele. 



• O site da Spline Design foi projetado inteiramente com Three.js. Se você é desenvolvedor de software ou gerente de produto, provavelmente já usou o figma para projetar objetos. 

Esta ferramenta é semelhante ao figma; no entanto, funciona em três dimensões. Tudo nesta seção foi projetado para criadores 3D. 

Esta é uma ótima ilustração de como Three.js pode ser usado não apenas para criar experiências virtuais, mas também para construir negócios baseados em design 3D. 

Vantagens 

Agora aprendemos muito sobre o Three.js; então aqui estão algumas vantagens mencionadas abaixo: 

• Fácil de aprender: é muito fácil começar. 

• Existem numerosos exemplos: Devido à sua utilização generalizada, existem numerosos exemplos para o ajudar a começar. 

• Uma grande população: Three.js tem uma grande comunidade de desenvolvedores que trabalham e criam soluções de terceiros como resultado de sua popularidade. 

• Excelente documentação: Three.js oferece documentação abrangente, o que geralmente é um indicativo de uma biblioteca de qualidade. 

• Excelente desempenho: Three.js supera outras bibliotecas em termos de desempenho. 

• Renderização PBR foi usada: Three.js inclui renderização PBR, que melhora a precisão da renderização gráfica. 

Desvantagens 

Three.js está associado a algumas desvantagens mencionadas abaixo: 

• Nenhum pipeline para renderização: Como resultado, muitas técnicas de renderização recentes são impossíveis ou impraticáveis de usar com três. Js. 

• Este não é um mecanismo de jogo: você não encontrará aqui muitos recursos que não estejam relacionados à renderização. 

• Projetado para iniciantes: muitos recursos avançados ficam ocultos porque a API foi projetada para iniciantes. 



• Falta de suporte: não há suporte pré-integrado para indexação espacial, emissão de raios precisa ou seleção de tronco, e a detecção de colisão em circunstâncias complexas é um desperdício terrível. 

CONCEITO CENTRAL 

Three.js é uma biblioteca JavaScript gratuita que permite criar e renderizar cenários tridimensionais diretamente no seu navegador. Three.js tem uma grande coleção de funções e uma API rica para isso. Three.js é um kit de ferramentas 3D que visa tornar a exibição de material 3D em uma página da web o mais simples possível. O código-fonte do Three.js está disponível em um repositório GitHub. JavaScript pode ser usado para criar animações 3D aceleradas por GPU. Three.js é frequentemente confundido com WebGL, pois frequentemente, mas nem sempre, usa WebGL para desenhar 3D. WebGL é um sistema gráfico de baixo nível que só pode desenhar pontos, linhas e triângulos. Para conseguir algo que valha a pena com o WebGL, você quase sempre precisará de muito código, e é aí que entra o Three.js. Cenas, luzes, sombras, materiais, texturas e matemática 3D são todos manipulados por ele, o que você faria terá que codificar você mesmo se você usou WebGL 
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JavaScript 3D library

The aim of the project is to create an easy to use, lightweight, cross-browser, general purpose 3D library. The current
builds only include 3 WebGL renderer but WebGPU (experimental), SVG and CSS3D renderers are also available in the
examples.

Examples — Documentation — Wiki — Migrating — Questions — Forum — Slack

Usage
This code creates a scene, a camera, and a geometric cube, and it adds the cube to the scene, It then creates a webaL
renderer for the scene and camera, and it adds that viewport to the document.body element. Finally, it animates the
cube within the scene for the camera.

import * as THREE from 'three’;

/1 init

const camera = new THREE.Perspectivecamera( 79, window.innerwidth / window.innerHeight, e.e1, 1e );
canera.position.z = 1;

const scene = new THREE.Scene();

const geonetry
const material

nen THREE.BOXGeometry( @.2, .2, @.2 );
en THREE.MeshNormalraterial();

const mesh = new THREE.Mesh( geometry, material );
scene.2dd( mesh );

const renderer = new THREE.WebGLRenderer( { antialias: true } );
renderer. setSize( window,innerwidth, window.innerHeight );
renderer. setAninationLoop( animation );

document. body.appendchild( renderer.domelement );

// animation

function animation( time ) {

mesh.rotation.x = time / 2000;
nesh,rotation.y = time / 10003

renderer.render( scene, camera );

If everything went well, you should see this.
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