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Dieses Buch wire ohne die groflartige Arbeit von Ricardo Cabello
Miguel, von allen liebevoll »Mr.doob« genannt, nicht entstanden.
Ricardo ist der wichtigste Programmierer von Three.js, der 3D-
JavaScript-Bibliothek, die wir in diesem Buch benutzen. Er schrieb
auflerdem die urspriingliche Implementierung des ICE Code Edi-
tors, die wir hier verwenden. Ohne seine unglaublichen Fihigkei-
ten wire dieses Buch nicht zu dem geworden, was es ist. Danke
auch an Chandler Prall fir seine Arbeit an der Physijs-Physik-
Engine, die wir hier ausgiebig benutzen. Chandler hat auch die vie-
len, vielen Fragen beantwortet, die ich beim Lernen hatte.



Herzlich willkommen in der Welt der Programmierung!

Ich will nicht liigen — es ist manchmal eine frustrierende Welt (ich
muss wenigstens einmal in der Woche weinen). Aber der ganze
Frust lohnt sich. Du kannst diese Welt nach deinem Belieben
gestalten. Du kannst deine Welt mit anderen teilen. Du kannst
Dinge bauen, die wirklich etwas bewegen.

Dieses Buch, das du so eifrig zu lesen begonnen hast, ist eine grof3-
artige Moglichkeit, um mit dem Programmieren zu beginnen. Es ist
vollgestopft mit klaren und verstindlichen Erklirungen. Und das
Beste ist, dass wir einige wirklich coole Spiele herstellen werden.
Das wird richtig klasse!

Wie ich zu programmieren
gelernt habe

Als Kind habe ich die Programme fiir Computerspiele aus Biichern
kopiert. Das ist schon lange her. Ich kaufte Biicher, in denen nichts
weiter als die Programme zu lesen waren, und tippte sie in den
Computer ein.
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Als ich damit begann, hatte ich keine Ahnung, was ich eigentlich
tat. SchlieRlich fing ich an, bestimmte Dinge zu erkennen, die
immer wieder vorkamen, und ich verstand sie auch schon ein biss-
chen.

Ich begann damit, Dinge zu dndern — zuerst nur Kleinigkeiten —,
um zu sehen, was passierte. Danach kamen grofere Anderungen.
Schliefflich wurde ich recht gut darin. Und irgendwann konnte ich
meine eigenen Programme schreiben. Ich hoffe, dass dieses Buch
auch dir dies erméglicht, allerdings mit einem groffen Unterschied:
Ich erklire, was hier passiert, sodass du nicht so viel raten musst.

Was du fur dieses Buch brauchst

Nicht alle Webbrowser kénnen die coolen 3D-Spielobjekte erzeu-
gen, die wir in diesem Buch bauen werden. Um das meiste aus die-
sem Buch herauszuholen, solltest du auf deinem Computer den
Webbrowser Google Chrome (https://www.google.com/chrome/)
installieren. Andere Webbrowser funktionieren auch, allerdings
greifen einige der Ubungen in diesem Buch auf Eigenschaften und
Funktionen zuriick, die es nur in Google Chrome gibt. Ein Brow-
ser, der definitiv nicht fiir diese Ubungen zu gebrauchen ist, ist der
Microsoft Internet Explorer.

Fiir die meisten Beispiele in diesem Buch ist ein beliebiger Compu-
ter, auf dem Google Chrome installiert ist, ausreichend. Spitere
Ubungen, die interessante Lichter, Schatten und 3D-Materialien
benutzen, erfordern einen Computer, der WebGL unterstiitzt. Du
kannst die diesbeziiglichen Fahigkeiten Deines Computers testen,
indem du die Get-WebGL-Site (http://get.webgl.org/) besuchst.
Mach dir aber keine allzu groffen Sorgen um WebGL; du kannst
immer noch eine Menge programmieren, auch wenn dein Compu-
ter nicht mit aufwendigeren 3D-Grafiken zurechtkommt.

Was ist JavaScript?

Es gibt viele, viele Programmiersprachen. Manche Programmierer
fithren gern lange Streitgespriche dariiber, welche die beste ist, in
Wahrheit aber bieten alle Sprachen einzigartige und niitzliche
Dinge.

Wir benutzen in diesem Buch die Programmiersprache JavaScript.
Wir programmieren in JavaScript, weil es die Sprache des Webs ist.
Es ist die einzige Programmiersprache, die alle Webbrowser ohne
zusitzliche Software verstehen. Wenn du in JavaScript program-



mieren gelernt hast, kannst du nicht nur solche Spiele herstellen,
die du in diesem Buch kennenlernen wirst, sondern kannst auch
alle moglichen Websites programmieren.

Wir werden allerdings keine Experten in JavaScript.

Wir werden hier gerade so viel JavaScript behandeln, dass du in der
Lage bist, die Spiele in diesem Buch zu programmieren. Das ist
schon eine ganze Menge an JavaScript — ausreichend, um damit
ohne grofere Schwierigkeiten weiterlernen zu kénnen.

Wie du dieses Buch lesen solltest

Du findest in diesem Buch zwei Arten von Kapiteln: Projektkapitel
und Lernkapitel. Die Projektkapitel starten mit »Projekt«, wie etwa
Kapitel 1, Projekt: Einfache Formen herstellen auf Seite 1. Alle ande-
ren sind Lernkapitel.

Falls du das Programmieren genauso lernen mochtest wie ich, dann
lies die Projektkapitel und fiihre alle Ubungen durch. Du stellst
coole Spielfiguren her sowie Welten, in denen du spielen kannst.
Du erzeugst Weltraumsimulationen. Du bastelst lila Monster. Du
produzierst alle moglichen tollen Sachen.

Solltest du dich aber fragen, warum die Spiele so geschrieben wur-
den, wie sie es sind, dann lies die Lernkapitel. Wir werden nicht
alles iiber die Programmierung behandeln, aber es sollte ausrei-
chend Stoff sein, um zu verstehen, warum wir Dinge so gemacht
haben, wie sie sind. Das sind die Kapitel, die ich als Kind gern
gehabt hitte.

Hinweise zur deutschen
Fassung dieses Buches

Du beschiftigst dich bestimmt schon eine Weile mit Computern
und dem Internet und weiflt deshalb, dass du dabei an der engli-
schen Sprache nicht vorbeikommst. Das ist beim Programmieren
nicht anders. So gut wie alle Programmiersprachen basieren auf der
englischen Sprache. Das gilt auch fur JavaScript, das du in diesem
Buch kennenlernst. Die Programmierplattform, die du benutzen
wirst, um die hier gezeigten Beispiele auszuprobieren, verwendet
englische Befehle. In den bereitgestellten Vorlagen fiir den Code,
den sogenannten Templates, findest du englischsprachige Kom-

XIII



X1v

mentare, Variablen und Funktionen, und auch die geladenen Java-
Script-Bibliotheken sind auf Englisch.

Zur besseren Orientierung haben wir im vorderen Teil des Buches
den englischen Kommentaren ihre deutschen Ubersetzungen beige-
fagt, spater haben wir dann darauf verzichtet, schliefflich kennst du
dich dann schon aus und es ist nicht mehr nétig. Wenn du irgend-
wann anfingst, eigene Programme zu entwickeln, kannst du dir
eigene Namen fiir deine Variablen und Funktionen ausdenken. Ob
diese auf Deutsch oder auf Englisch sind oder auf einem ganz gehei-
men Code beruhen, den du dir selbst ausgedacht hast, ist ganz dir
tiberlassen (bzw. hingt davon ab, was du mit deinen Mitstreitern
vereinbart hast). Am besten legst du dir beim Durcharbeiten dieses
Buches ein Worterbuch bereit, um Worter, deren Bedeutung dir
unklar ist, nachzuschlagen.

Du musst auflerdem beachten, dass die Schreibweise von Dezimal-
zahlen anders ist als im deutschsprachigen Raum ublich: Anstelle
eines Kommas zum Abtrennen wird ein Punkt benutzt. Denke
daran, das ebenfalls zu tun, da du dir ansonsten Fehler einhandelst,
deren Ursache moglicherweise schwer zu finden ist.

Legen wir los!

Jetzt reicht es mit der Einfithrung — stiirzen wir uns in die Program-
mierung!



PROJEKT:
EINFACHE FORMEN
HERSTELLEN

WENN DU DIESES KAPITEL GELESEN HAST, DANN

wel 8k du, was ein Codeeditor ist und wie du thin zum
Programmieren benubzt

wel Bk du, wie man verschiedene 3D-Formen herstellt
lkannst du einfaches JavaScript programmieren

verstehst du, wie man 3D-Formen dazu bringt, sich zu
beweqgen

Wir haben spiter in diesem Buch noch geniigend Zeit fiir Erklirun-
gen. Fangen wir jetzt erst mal zu programmieren an!

Programmieren mit dem
ICE Code Editor

Wir benutzen in diesem Buch den ICE Code Editor zum Program-
mieren. Der ICE Code Editor lduft direkt in einem Browser. Wir
konnen unseren Programmcode eintippen und sehen sofort die
Ergebnisse.

Offne zuerst den ICE Code Editor unter http://gaming]S.com/ice mit
dem Webbrowser Chrome von Google. Das sollte dann ungefahr
so aussehen:
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@ [ gamingjs.com/ice/ of |l &
<body=></body>
<seript sre="http://gamingl5.com/Three.js"></script> # upoaTe || wDE cooe =
<script src="http:f/gamingls.comfChromeFixes.js"></scripts
<scripts

var camera, scene, renderer;

var geometry, material, mesh;

init();
animate();

function init() {
scene = new THREE.Scene();

var aspect = window.innerWidth / window.inferHeight;
camera = new THREE.PerspectiveCamera(75, Aspect, 1, 1860);
camera.position.z = 588; .
scene.add(camera);

geometry = new THREE.IcosahedronGeometri(280, 1);
material = new THREE.MeshBasicMaterial({

color: @xeeeeea,

wireframe: true,

wireframelinewidth: 2
I H

mesh = new THREE.Mesh{geometry, material):
scene.add(mesh);

renderer = new THREE.CanvasRenderer();
renderer.setClearColorHex(@xfiffff);
renderer.setSize(window.innerWidth, window.innerHeight);

document .body.style.margin = 8; g
n hadu_ctul uorflow = 'hiddan'- -

Abbildung 1-1A  Das sich drehende Ding mit den vielen Seitenfldchen ist ein Beispiel
DerICE Code Editorin Google  fir die Sachen, die wir in diesem Buch machen wollen. In diesem
Chrome K apitel legen wir ein neues Projekt namens Formen an.

Um im ICE Code Editor ein neues Projekt anzulegen, klicken wir
auf den Menii-Button in der oberen rechten Ecke des Bildschirms
(das ist das Késtchen mit den drei waagerechten Strichen) und wih-
len New aus dem Menti.

Abbildung 1-2 »
Das geﬁffnete Menii # UPDATE HIDE CODE ‘ |E|

NEWh

OPEN

SAVE
MAKE A COPY
SHARE
DOWNLOAD

HELP

Tippe den Namen des Projekts, Formen, in das Textfeld ein und kli-
cke dann auf Save. Das Template (ein Template ist eine Vorlage)
ldsst du einfach auf 3D starter project stehen.



- <« Abbildung 1-3
¥ UPDATE H HIDE CODE ‘E Wir legen ein neues Projekt an.

NaME:|Shapes | q
']

TEMFLATE:\ 3D starter project

close

Denk dran, dass die Projekte in diesem Buch nicht funktionieren,
wenn du den ICE Code Editor im Internet Explorer benutzt. Einige
der Ubungen klappen zwar mit Mozilla Firefox, am besten wire es

aber, wenn du fiir alle unsere Projekte bei einem einzigen Browser
(Google Chrome) bleibst.

Mit dem ICE Code Editor programmieren

Wir benutzen in diesem Buch den ICE Code Editor. Du musst nur
beim ersten Aufruf von Atfp://gamingTs.com/ice/ Zugang zum
WWW haben. Nach dem ersten Besuch ist der ICE in deinem
Browser gespeichert, sodass du auch dann damit arbeiten
kannst, wenn du nicht mit dem Internet verbunden bist.

Wenn der ICE ein neues 3D-Projekt 6ffnet, gibt es in der Datei
schon eine Menge Code. Wir schauen uns diesen Code spiter
genauer an. Im Moment wollen wir jedoch unser Programmier-
abenteuer auf Zeile 20 beginnen. Suche nach der Zeile, auf der
START CODING ON THE NEXT LINE steht.

N < Abbildung 1-4

€ - € [} gamingis.com Hier legst Du los.

ttp://gamingJ5.com/Three. js"></scr
it sre "‘tp /fgamingJ5 . com/ChromeF ixes. Js
3t

£f This is where stuff in our game will happen:
var scene = new THREE.Scene();

/7 This is what sees the stuff:

var aspect_ratio = window.innerWidth / window.innerHeight;
war camera = new THREE.PerspectiveCamera(75, aspect_ratio,
camera.position.z = 509;

scene.add (camera) ;

, 10000);

ff This will draw what the camera sees onto the screen
var renderer = new THREE. L‘awasﬂeﬂderer()
renderer . setSize(window. innerWidth, window. innerHeight);
document . body . appendChild (renderer .donElement);

START CODING ON THE MEXT LINE #wawwwww

g Beginne hierzu
programmieren :)

ff Now, show what the camera sees on the screen:
renderer.render (scene, camera);




Abbildung 1-5 p
Hier hat sich schon etwas getan.

Tippe in Zeile 20 Folgendes ein:

var shape = new THREE.SphereGeometry(100);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();
var ball = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(ball);

Sobald du damit fertig bist, solltest du etwas Cooles sehen:

var camera = new THREE.PerspectiveCamera(75, aspect_ratio,
camera.position.z = 500;
scene.add (camera);

// This will draw what the camera sees onta the screen:
var renderer = new THREE.CanvasRenderer();
renderer.setSize(window. innerWidth, window.innerHeight);
document .body . appendChild(renderer.domElement);

[ *kxkkkksx START CODING ON THE NEXT LINE **%%ikix
var shape = new THREE.SphereGeometry(10@);

var wrapper = new THREE.MeshNormalMaterial();

var ball = new THREE.Mesh(shape, wrapper);
scene.add(ball);

Der Ball, den wir eingetippt — der Ball, den wir programmiert —
haben, ist im ICE aufgetaucht. Herzlichen Gliickwunsch! Du hast
gerade dein erstes JavaScript-Programm geschrieben!

Mach dir erst einmal keine Sorgen um die Struktur des Codes. Du
wirst dich in Kapitel 7, Die Grundlagen von JavaScript ndher unter-
sucht, damit vertraut machen. Im Moment wollen wir die 3D-Pro-
grammierung betrachten, die wir gerade durchgefiihrt haben.

3D-Dinge bestehen aus zwei Teilen: der Form und etwas, das diese
Form bedeckt. Die Kombination aus beidem, der Form und ihrer
Umbhiillung, trigt in der 3D-Programmierung einen besonderen
Namen: Mesh (Gitter oder auch Gewebe).

Mesh ist ein schickes Wort fiir ein 3D-Ding. Meshes brauchen For-
men (manchmal als Geometrie bezeichnet) und etwas, um sie zu
umbhiillen (sogenanntes Material). Wir schauen uns in diesem Kapi-
tel verschiedene Formen an. Zu unterschiedlichen Umbhiillungen
fiir unsere Formen kommen wir erst in Kapitel 12, Mit Licht und
Material arbeiten.

Sobald wir ein Mesh haben, fiigen wir es der Szene hinzu. Die Szene
ist die Stelle in der 3D-Programmierung, an der gezaubert wird. Es
ist die Welt, in der alles passiert. In diesem Fall ist es der Ort, an
dem unser Ball herumlungert und auf Freunde wartet. Fiigen wir



der Szene einige weitere Formen hinzu, damit der Ball nicht so
allein ist.

Deine Arbeit wird automatisch gesichert

Deine Arbeit wird automatisch gesichert, du musst das also
nicht selbst machen. Falls du deinen Code trotzdem selbst spei-
chern mochtest, klickst du im ICE auf den Menii-Button mit den
drei Linien und wahlst den Save-Befehl. Ganz einfach!

Formen mit JavaScript herstellen

Bisher haben wir nur eine Art von Form gesehen: eine Kugel. For-
men konnen einfach sein: Wiirfel, Pyramiden, Kegel und Kugeln.
Formen kénnen aber auch komplexer sein, wie Gesichter oder
Autos. In diesem Buch bleiben wir bei einfachen Formen. Wenn
wir so etwas wie Biume bauen, kombinieren wir einfache Formen,
wie Kugeln und Zylinder miteinander.

Kugeln herstellen

Bille werden in der Geometrie und der 3D-Programmierung als
Kugeln (oder mathematisch korrekt als Sphiren) bezeichnet. Es
gibt zwei Moglichkeiten, die Form einer Kugel in JavaScript zu kon-
trollieren.

Grofle: SphereGeometry(100)

Zunichst einmal kénnen wir eine Kugel kontrollieren, indem wir
beschreiben, wie grof sie ist. Wir schufen einen Ball, dessen Radius
100 war, als wir new THREE.SphereGeometry(100) sagten. Was pas-
siert, wenn du den Radius auf 250 dnderst?

© var shape = new THREE.SphereGeometry(250);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();
var ball = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(ball);

O An dieser Stelle miisstest du die GrofRe der Kugel dndern.




Abbildung 1-6 »
Die Kugel ist gewachsen.

Abbildung 1-7 »
Eigentlich keine Kugel, sondern ein
kugelformiges Gebilde aus Fléchen

Sie sollte jetzt viel grofler werden:

4 <scriptz
5 // This is where stuff in our game will happen:

6 var scene = new THREE.Scene();

8 // This is what sees the stuff:

9 var aspect_ratio = window.innerWidth / window.innerHeight;
1@ var camera = new THREE.PerspectiveCamera(75, aspect_ratio, 1, 1000@);
11 camera.position.z = 500;

12 scene.add(camera);

13

14 // This will draw what the camera sees onto the screen:
15 var renderer = new THREE.CanvasRenderer()};

16 renderer.setSize(window. innerWidth, window.innerHeight);

17 document .body . appendChild (renderer.domElement);

18

19 /i wwxxwkxx START CODING ON 'THE NEXT LINE #sasiais

20 var shape = new THREE.SphereGeometry(258);

21 var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

22 var ball = new THREE.Mesh(shape, cover);

23 scene.add(ball);

24

2

26 // Mow, show what the camera sees on the screen:

27 renderer.render (scene, camera);

28 </script>

Was passiert, wenn du die 250 zu 10 dnderst? Wie du sicher erraten
hast, wird sie viel kleiner. Das ist also eine Moglichkeit, um die
Form einer Kugel zu kontrollieren. Welche andere Moglichkeit hast

du?

Nicht Kklobig: SphereGeometry(100, 20, 15)

Wenn du auf den Hide Code-Button im ICE klickst, bemerkst du
sicher, dass unsere Kugel eigentlich kein wirklich glatter Ball ist:

Du kannst den Code ganz leicht ein- und ausblenden

Wenn du in der oberen rechten Ecke des ICE-Fensters auf den
weiflen Hide Code-Button klickst, siehst du nur den Spielbereich
und die Objekte im Spiel. So wirst du in spdteren Kapiteln auch
die Spiele bedienen. Um den Code wieder hervorzuzaubern,
klickst du auf den weifen Show Code-Button im ICE Code Editor.

Computer sind nicht in der Lage, tatsichlich einen Ball herzustel-
len. Stattdessen tun sie nur so, indem sie einen Haufen Quadrate



(und manchmal auch Dreiecke) so zusammensetzen, dass das
Ganze dann aussieht wie ein Ball. Normalerweise erhalten wir die
richtige Anzahl an Segmenten, sodass es dhnlich genug wirkt.

Manchmal aber mochten wir, dass der Ball ein bisschen glatter
wirkt. Dazu fugen wir auf der SphereGeometry()-Zeile zusitzliche
Werte hinzu:

© var shape = new THREE.SphereGeometry(100, 20, 15);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();
var ball = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(ball);

O Die erste Zahl ist die Grofe, die zweite Zahl ist die Anzahl der
Segmente um die Kugel herum, und die dritte Zahl ist die Anzahl
der Segmente nach oben und unten.

Dies sollte eine Kugel ergeben, die viel glatter ist:

Spiel doch noch ein bisschen mit diesen Zahlen herum. Du lernst
gerade eine ganze Menge, und durch ein wenig Experimentieren
wirst du noch mehr erfahren!

Andere die Segmentierung nur, wenn Du unbedingt musst

Die Anzahl der Segmente, die wir erhalten, ohne dass wir Sphe-
reGeometry anweisen, mehr zu benutzen, ist vielleicht nicht so
toll, aber du solltest sie nur dndern, wenn du unbedingt musst.
Je mehr Segmente in einer Form sind, desto schwerer muss der
Computer arbeiten, um sie zu zeichnen. Wie du spater sehen
wirst, ist es meist einfacher fiir den Computer, etwas glatt wir-
ken zu lassen, wenn du eine andere Hiille fiir die Form wahlst.

Wenn du weiter machen méchtest, schiebe den Ball aus dem Weg,
indem du seine Position festlegst:

var shape = new THREE.SphereGeometry(100);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();
var ball = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(ball);

© ball.position.set(-250,250,-250);

<« Abbildung 1-8
So sieht es schon viel besser aus.




Abbildung 1-9 p
Ganz offensichtlich ein Quadrat

O Die drei Zahlen verschieben den Ball nach links, nach oben und
nach hinten. Kimmere dich im Augenblick nicht darum, was diese
Zahlen genau machen — wir reden tiber Positionen, wenn wir in
Kapitel 3, Projekt: Einen Avatar herstellen, damit beginnen, Spie-
lecharaktere zu bauen.

Mit der Wurfelform Kisten herstellen

Als Nichstes erzeugen wir einen Wiirfel, also im Prinzip eine Kiste.
Es gibt drei Moglichkeiten, die Form eines Wiirfels zu dndern: Du
kannst ihn in der Breite, in der Hohe und in der Tiefe dndern.

Grofe: CubeGeometry(300, 100, 20)

Um eine Kiste herzustellen, schreiben wir unter das, was wir fir
unseren Ball benutzt haben, weiteren JavaScript-Code. Tippe Fol-
gendes ein:

var shape = new THREE.CubeGeometry(100, 100, 100);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

var box = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(box);

Wenn du alles richtig gemacht hast, solltest du ... richtig, ein Qua-
drat sehen:

Hm, das ist langweilig. Warum sehen wir ein Quadrat statt einer
Kiste? Die Antwort lautet: ... weil unsere Kamera, also unsere Per-
spektive, direkt auf eine Seite der Kiste gerichtet ist. Falls wir mehr
von der Kiste sehen wollen, miissen wir entweder die Kamera ver-
schieben oder die Kiste drehen. Drehen wir also die Kiste:

var shape = new THREE.CubeGeometry(100, 100, 100);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

var box = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(box);

@ box.rotation.set(0.5, 0.5, 0);

@ Diese drei Zahlen drehen die Kiste entgegen dem Uhrzeigersinn
nach unten und nach rechts.



In diesem Fall drehen wir 0.5 nach unten und 0.5 nach rechts:

<« Abbildung 1-10
Die verdeckten Flachen des Wiirfels
werden sichtbar.

Probiere es selbst aus!

An das Drehen von Dingen muss man sich erst gewohnen, deshalb
solltest du ein bisschen mit den Werten herumspielen. Probiere
kleinere und grofere Zahlen aus. Eine volle Drehung erreichst
du mit 6.3 (wir reden spdter liber diese Zahl). Versuche einmal,
zwei der Zahlen auf O und eine andere auf 0.1, dann auf 0.25
und schlieflich auf 0.5 zu setzen. Wenn du die Zahlen schnell
genug anderst, dann ist das fast so, als wiirde der Wiirfel her-
umwirbeln!

Mit einer Drehung von (0.5, 0.5, 0) misste der Wiirfel so weit
herumgedreht worden sein, dass man tatsichlich einen Wiirfel
erkennen kann:

<« Abbildung 1-11
var shape = new THREE.CubeGeometry (100, 100, 10@); So sieht der Wiirfel im Code
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();
var box = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(box);
box.rotation.set(®.5, 8.5, @);

Editor aus.

Die Seiten der Kiste mussen nicht alle gleich groff sein. Unsere Kiste
ist momentan 100 breit (von links nach rechts), 100 hoch (von oben
nach unten) und 100 tief (von vorn nach hinten). Andern wir sie so,
dass sie 300 breit, 100 hoch und nur 20 tief ist:

var shape = new THREE.CubeGeometry(300, 100, 20);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

var box = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(box);

box.rotation.set(0.5, 0.5, 0);

Das sollte jetzt etwa so aussehen:

<« Abbildung 1-12

var shape = new THREE.CubeGeometry (300, 100, 20); Aus dem Wiirfel ist jetzt eine lang-
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial(); f

var box = new THREE.Mesh(shape, cover); gezogene Kiste geworden.
scene.add(box);

box.rotation.set(®.5, 8.5, @);
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Probiere noch einige andere Werte aus, um ein Gefiihl dafiir zu
bekommen.

Ob du es glaubst oder nicht, du weift jetzt schon eine ganze Menge
tiber JavaScript und die 3D-Programmierung. Natiirlich gibt es
noch viel mehr zu lernen, aber du kannst jetzt bereits Bille und Kis-
ten herstellen. Du kannst sie schon verschieben und herumdrehen.
Und dazu musstest du nur zehn Zeilen JavaScript-Code schreiben —
wirklich toll! Schieben wir unsere Kiste aus dem Weg, damit wir
mit noch mehr Formen spielen konnen:

var shape = new THREE.CubeGeometry(300, 100, 20);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

var box = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(box);

box.rotation.set(0.5, 0.5, 0);
box.position.set(250, 250, -250);

Zylinder fur alle moglichen Formen

Ein Zylinder, manchmal auch Réhre genannt, ist eine tiberraschend
niitzliche Form in der 3D-Programmierung. Denk einmal dariiber
nach: Zylinder kénnen als Baumstdamme, Blechdosen oder auch als
Réider benutzt werden ... Wusstest du, dass man mit Zylindern
Kegel, Tannenbiume und sogar Pyramiden herstellen kann? Und
so geht's!

Grofe: CylinderGeometry(20, 20, 100)

Tippe die folgenden Zeilen unter dem Kistencode ein, um einen
Zylinder herzustellen:

var shape = new THREE.CylinderGeometry(20, 20, 100);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

var tube = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(tube);

Wenn du das ein bisschen drehst (du erinnerst dich aus dem letzten
Abschnitt noch daran, oder?), siehst du vermutlich so etwas Ahnli-
ches (siehe Abbildung 1-13).

Mach dir keine Sorgen, solltest du nicht mehr wissen, wie man die
Rohre dreht. Tippe einfach nach der Zeile mit scene.add(tube) dies
hier ein:

tube.rotation.set(0.5, 0, 0);



Beim Herstellen eines Zylinders beschreiben die ersten beiden Zah-
len, wie groR der Zylinder oben und unten ist. Die letzte Zahl gibt
die Hohe des Zylinders an. Unser Zylinder ist also oben und unten
jeweils 20 grofl. AuRerdem ist er 100 hoch.

Was passiert, wenn du die ersten beiden Werte auf 100 und die
letzte Zahl auf 20 dnderst? Was passiert, wenn du die Spitze auf 1,
das Unterteil auf 100 und die Hohe auf 100 stellst?

Probiere es selbst aus

Spiele mit diesen Zahlen ein bisschen herum und erlebe selbst,
was du herstellen kannst!

Was hast du herausgefunden?

Ein flacher Zylinder ist eine Scheibe:

var shape = new THREE.CylinderGeometry(10@, 100, 20);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

var tube = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(tube);

tube.rotation.set (0.5, @, @);

Und ein Zylinder, der entweder eine Spitze oder ein Unterteil mit
der Grofe 1 hat, ist ein Kegel:

var shape = new THREE.CylinderGeometry(1, 100, 100);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

var tube = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(tube);

tube.rotation.set (0.5, @, @);

<« Abbildung 1-13
Siehe da, ein Zylinder!

<« Abbildung 1-14
Die Welt ist eine Scheibe. ;-)

<« Abbildung 1-15
Ein Zirkuszelt?

11



Abbildung 1-16 p

Ein ganz flacher Zylinder mit einem

12

stark geglatteten Rand

Es sollte klar sein, dass du mit Zylindern viel erreichen kannst,
allerdings haben wir bisher gar nicht alles gesehen. Ein Trick ist
noch tibrig.

Pyramiden: CylinderGeometry(l, 100, 100, 4)

Hast du gemerke, dass Zylinder klobig aussehen? Es sollte dich des-
halb nicht tiberraschen, dass man die Grobheit von Zylindern kont-
rollieren kann. Wenn du zum Beispiel die Anzahl der Segmente bei
der Scheibe auf 20 setzt, so wie hier:

var shape = new THREE.CylinderGeometry(100, 100, 10, 20);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

var tube = new THREE.Mesh(shape, cover);

scene.add(tube);

tube.rotation.set(0.5, 0, 0);

dann miisstest du so etwas sehen:

var shape = new THREE.CylinderGeometry(10@, 100, 1@, 20);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

var tube = new THREE.Mesh(shape, cover);

scene.add(tube);

tube.rotation.set(@.5, @, @);

Genau wie bei den Kugeln solltest du nur dann viele Segmente
benutzen, wenn du das wirklich, wirklich brauchst.

Kannst du dir vorstellen, wie man das in eine Pyramide verwandeln
konnte? Du hast schon alle Hinweise, die du brauchst.

Probiere es selbst aus!

Spiele mit unterschiedlichen Zahlen herum und schaue dir an,
was passiert!

Hast du es herausbekommen? Keine Panik, falls nicht. Was wir
machen, ist wirklich ziemlich raffiniert.

Du musst nidmlich die Anzahl der Segmente, aus denen du einen
Kegel herstellst, verringern. Wenn du die Spitze auf 1, das Unterteil
auf 100, die Hohe auf 100 und die Anzahl der Segmente auf 4 setzt,
bekommst du das:



var shape = new THREE.CylinderGeometry(1, 100, 100, 4);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();

var tube = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(tube);

tube.rotation.set(0.5, @, @);

Es kommt dir vielleicht wie Schummelei vor, auf diese Weise eine
Pyramide herzustellen, aber das bringt uns zu einem sehr wichtigen
Tipp fur alle Programmierungen:

Schummle, wann immer das moglich ist

Im wirklichen Leben solltest du nicht schummeln, aber bei der
Programmierung - vor allem bei der 3D-Programmierung - soll-
test du immer nach einfacheren Methoden suchen, um etwas zu
tun. Selbst wenn es eine dbliche Methode fir etwas gibt,
konnte es einen besseren Weg geben.

Du warst bis hierher ganz klasse. Schiebe die Rohre genau wie den
Wiirfel und die Kugel aus der Mitte heraus:

tube.position.set(250, -250, -250);

Wir kommen jetzt zu den letzten beiden Formen in diesem Kapitel.

Mit Ebenen flache Oberflachen bauen

Eine Ebene ist eine flache Oberfliche. Ebenen sind besonders fiir
den Boden niitzlich, man kann mit ihnen aber auch gut Tiiren und
Ecken in unseren Spielen kennzeichnen.

PlaneGeometry(100, 100)

Da Ebenen einfach nur flache Quadrate sind, sind sie viel einfacher
als die anderen Objekte, die wir bisher gesehen haben. Tippe Fol-
gendes ein:

var shape = new THREE.PlaneGeometry (100, 100);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();
var ground = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(ground);

ground.rotation.set(0.5, 0, 0);

<« Abbildung 1-17
Eine Pyramide
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Abbildung 1-18 p
Eine Ebene

Vergiss nicht die Drehung auf der letzten Zeile. Ebenen sind so

duinn, dass du sie vielleicht gar nicht siehst, wenn du direkt auf sie
blickst.

Die Zahlen beim Herstellen einer Ebene bezeichnen Breite und
Tiefe. Eine Ebene, die 300 breit und 100 tief ist, kénnte so aussehen:

var shape = new THREE.PlaneGeometry(306, 100);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();
var ground = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(ground);

ground.rotation.set(@.5, @, 8);

Mehr musst du tiber Ebenen eigentlich gar nicht wissen. Schieb
unsere Ebene aus dem Weg;:

var shape = new THREE.PlaneGeometry (300, 100);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();
var ground = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(ground);

ground.position.set(-250, -250, -250);

Kommen wir nun zur allerbesten Form auf der ganzen weiten Welt.

Mit einem Ring einen Donut zeichnen
(leider nicht essbar)

Im Kauderwelsch der 3D-Programmierung wird ein Donut auch als
Ring (oder Torus) bezeichnet. Fiir den einfachsten Ring miissen wir
zwei Werte zuweisen: einen fiir den Abstand von der Mitte bis zur
AuRenkante und einen anderen fiir die Dicke der Rohre.

TorusGeometry(100, 25)
Tippe Folgendes in den ICE ein:

var shape = new THREE.TorusGeometry (100, 25);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial();
var donut = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(donut);

Du solltest einen ziemlich unférmigen Donut sehen, so wie der in
Abbildung 1-19.

Inzwischen weiflt du vermutlich, wie du den Donut ein bisschen
glatter hinbekommen kannst:



