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HTML5 a WebGL

HTML

W3C/WHATWG

Posledni revize standardu HTML — stale ve vyvoji

Standard zaméreny na modernéjsi, dynamictéjsi web
Vylepsena sémantika: <header>, <article>, ...+ Microdata
Offline Storage (Cookies++), Drag-and-drop, Geolocation, ...
<canvas> pro hardwarové akcelerované kresleni

@ 2D context
e WebGL - 3D

Khronos Group

Zalozeno na OpenGL ES 2.0

Primy prfistup k operacim grafické karty
Programmable Pipeline — GLSL shadery
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o Budovy

@ 3D vizualizace Zemé pfimo v internetovém prohlizeci
o Elevacni data
e WebGL Earth API
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Cile projektu WebGL Earth

@ 3D vizualizace Zemé pfimo v internetovém prohlizeci
o Elevacni data
e Budovy
e WebGL Earth API (open-source alternativa ke Google Earth API)

e V blizké dobé bude mit vice uzivateld WebGL-enabled prohlize¢ nez
Google Earth Plugin.
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@ Sprava obrovskych texturovych dat
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@ Sprava obrovskych texturovych dat
e az 23 drovni priblizeni
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@ Sprava obrovskych texturovych dat
e az 23 drovni priblizeni

o 4EB (4294967296 GB) surovych dat
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@ Sprava obrovskych texturovych dat
e az 23 drovni priblizeni

o 4EB (4294967296 GB) surovych dat
e 2miliardy x 2 miliardy pixeld
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|dentifikace problému

@ Sprava obrovskych texturovych dat
e az 23 drovni priblizeni
o 4EB (4294967296 GB) surovych dat
e 2miliardy x 2 miliardy pixeli
@ Optimalizace pro relativné pomaly JavaScript — pfesun zatéze
na GPU
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e Virtual Texturing / MegaTextures

o Prebira zakladni myslenky virtualizace paméti z OS
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e Virtual Texturing / MegaTextures

o Prebira zakladni myslenky virtualizace paméti z OS
o Spatna skalovatelnost
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Existujici metody

e Virtual Texturing / MegaTextures
e Prebira zakladni myslenky virtualizace paméti z OS
o Spatna skalovatelnost
e Prakticky pouzitelné na textury maximalné 128k x 128k pixeld
(9 arovni priblizent)
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Existujici metody

e Virtual Texturing / MegaTextures
e Prebira zakladni myslenky virtualizace paméti z OS
o Spatna skalovatelnost
e Prakticky pouzitelné na textury maximalné 128k x 128k pixeld
(9 arovni priblizent)
o ClipMapping
o Pokrocila metoda prace se souvislou podmnozinou textury
e Vyssi naroky na CPU

o Dikladné analyzy ukazaly, ze existujici metody nejsou vhodné

Konec



@ Nova metoda

Ofiznuto | Potfebna data

Ofiznuto

ClipCenter

ChoBute
ipBuffe!
1 ClipLevel P v

ClipLevel N
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@ Nova metoda

@ Vychazime z ClipMappingu

Ofiznuto | Potfebna data

Ofiznuto

ClipCenter

ChoBute
ipBuffe!
1 ClipLevel P v

ClipLevel N
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@ Nova metoda

@ Vychazime z ClipMappingu

@ Optimalizovana pro prostredi
JavaScript + WebGL

ClipCenter

1 ClipLevel
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e Rada parametri spolecné
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Volna kamera

e Rada parametri spolecné
definuje vyslednou pozici a
smér kamery

o Kompatibilita s KmlCamera
Interface

Vysledky prace Budoucnost projektu Konec

000

<—>Heading

Altitude .
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|_Latitude and Longitude

Tilt






prohlizeci

o Virtualni glébus funkéni pfimo v modernim internetovém
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prohlizeci

o Virtualni glébus funkéni pfimo v modernim internetovém

e Ovladani mysi — Plynuly dragging, zména priblizeni, animace,
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Vysledky prace

e Virtualni glébus funkéni pfimo v modernim internetovém
e Ovladani mysi — Plynuly dragging, zména pfiblizeni, animace,

@ Prepinani zdroji dlazdic za béhu
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Nominatim service)
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Vysledky prace

Virtualni glébus funkéni pfimo v modernim internetovém
prohlizeci

Ovladani mysi — Plynuly dragging, zména priblizeni, animace,
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