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9. Wprowadzenie do Aframe

Aframe to szkielet do budowy aplikacji stworzony przez ludzi
Z Mozilli. Utatwia rozpoczecie pracy z wirtualng
rzeczywistoscigq. Jest zbudowany na bazie three.js. Istnieje
wiele komponentéw zbudowanych na aframe, wraz z wieloma
stworzonymi przez spotecznosc.

Aframe utatwia tworzenie dobrych doswiadczen VR nawet
amatorom J]S. Majgc troche wiecej wiedzy na temat threejs,
mozesz takze tworzy¢ wtasne komponenty aframe. Dzieki temu,
ze szkielet ten wewnetrznie korzysta z  aplikacji three.js,
mozliwosci sg nieograniczone, poniewaz mozesz tworzy¢ witasne
komponenty niestandardowe, gdy cos$, czego chcesz, nie jest
dostepne.

10. Czym jest aframe

Aframe to system programowania jednostkowo-
komponentowego, oparty na three.js.

Utatwia prace z three.js, ma rowniez wiele komponentéw
tworzonych przez spotecznosé¢, co utatwia kazdemu rozpoczecie
pracy z wirtualng rzeczywistoscig przy petnej wiedzy o threejs.
Najlepsze w Aframe jest to, ze jesli chcesz stworzy¢ wiasne
niestandardowe komponenty, mozesz to zrobi¢ za pomocag
three.js.

Najlepszym sposobem, by zrozumie¢ Aframe, jest zapoznanie
sie z przyktadowym sposobem jego uzycia.
Stwérzmy prosty sposdéb wysSwietlania obrazéow 360-



stopniowych.

Istniejg rdézne sposoby budowania aplikacji VR za pomocg
Aframe. Tutaj bedziemy budowal je przy uzyciu zwyktego
HTML.

11. Rozbudowywanie HTML 5 o aframe

Najpierw musimy uwzgledni¢ Aframe JS wbudowany w HTML.
Cata akcja Aframe odbywa sie wewnatrz komponentu a-scene.
Wewnatrz tego mozesz dodac¢ pozostate komponenty.

Dodajmy do naszej sceny prostg kule.

EDIT ON

HTML Result CEPDEPEN

I tyle. Spdjrzmy na komponenty, ktérych uzylismy.

a-scene

Tworzy scene threejs. Wszystkie jednostki sq zawarte w
scenie. Scena moze zawiera¢ zasoby, geometrie i tak dalej.
Podczas pisania kodu Aframe komponenty sg budowane
wewnaqtrz a-sceny.



a-sphere

Ten komponent tworzy ksztatty sferyczne lub wieloscienne.
Wewnatrz tworzy komponent geometryczny z prymitywnym
zestawem jako kulg. Jest to najbardziej podstawowy przykiad
w Aframe.

Teraz, gdy udalo nam sie stworzy¢ kule w naszym
Ssrodowisku, stworzmy co$ bardziej ztozonego.

11.1. Panorama w wirtualnej rzeczywistosci

We wprowadzeniu do Aframe bedziemy wyswietla¢ panorame
wewnatrz naszej a-scene. Kiedy ogladamy na urzadzeniu innym
niz VR, takim jak komputer stacjonarny, mozemy przeciggac
wokot panoramy. Aby przejrze¢ panorame podczas ogladania w
VR, wystarczy poruszac gtowg.

Poniewaz uzywamy Aframe, ktdora owija funkcje threejs w
niestandardowe komponenty, jesteSmy w stanie bardzo tatwo
stworzy¢ 360-stopniowg wirtualng rzeczywistos¢ panoramiczna.
Gdybysmy robili to w zwykty sposéb w threejs,
potrzebowalibysmy wiecej kodéw i musielibysmy diuzej nad
tym pomysle¢. MusielibySmy napisa¢ kod do obstugi
jednoczesnie w urzgdzeniach VR oraz innych niz VR.



EDIT ON

HTML Result CEDEPEN

To takie proste.

11.2. Co udato nam sie tu zrobi¢ dzicki Aframe

Przejdzmy przez to, co udato sie zrobi¢ dzieki Aframe.
Pierwszym znacznikiem jest a-scene. Jak wyjasniono wczesniej,
tworzymy tu scene threejs, gdzie dodajemy nasze tresci.

a-sky tworzy sferyczng geometrie w threejs. Uzywa sie go do
nadania tta lub wyswietlania 360-stopniowych
rownoodlegtosciowych zdjec¢. Kiedy ten kod jest uruchamiany,
kamera znajduje sie w centrum kuli i rozgladamy sie wokot.

Gdy tryb VR jest wigczony w urzadzeniach nieobstugujgcych
VR, przetacza sie na petny ekran. W przeciwnym razie wyswietli
efekt VR.

12. Jak zbudowac swojq pierwsza scen¢ w
VR

Pomocna okazuje sie dokumentacja a-frame. Jest wiele
przydatnych sekcji, ktére mozesz sprawdzi¢, aby uzyskac



bardziej dogtebny wyglad. Majg tez bloga i mozesz do nich
tatwo dotrzec.

Pierwsza scena w a-frame

Podstawowy przyktad, ktéry widzisz na powyzszym zrzucie
ekranu, ma w sumie 9 linii.

Pierwsza linia, okreslana jako skrypt, to plik JavaScript, ktory
zawiera kod do wykonania ramki. Linia ta musi by¢ obecna we
wszystkich scenach a-frame.

Pozostate linie opisujg to, co jest wewnagtrz samej sceny,
ktéora obejmuje kule, skrzynke, cylinder, samolot i niebo.
Mozesz modyfikowa¢ te obiekty (zwane takze jednostkami)
zgodnie z wilasnymi potrzebami. Na przyktad, aby przesungc
obiekty dookota, mozna zmienié¢ wartosci osi x, y, z wewnatrz
atrybutow potozenia i obrotu.

Mozesz rownie tatwo modyfikowa¢ wartosci promienia,
szerokosci, wysokosci i gtebokosci, aby obiekty byty wieksze
lub mniejsze, wieksze lub ciensze itd.

Mozesz takze zmieni¢ kolor, bawigc sie kodami kolorow HTML
(uzytymi w powyzszym przyktadzie) lub po prostu wpisujac
nazwe wybranego koloru.



Hello, Alex!

Méj pierwszy ,tworczy” przyktad

Kiedy zrozumiesz podstawowy przykiad, mozesz zaszalec i
zbudowac¢ bardziej osobistg (w moim przypadku bardziej
psychodeliczng) scene.

Zrzut ekranu powyzej pokazuje pierwszy, tatwy do
zbudowania ,kreatywny” przyktad. Rzu¢my okiem na kod.

wher position=" 1 1 -3 45 01" height="2" depth="0

inder position="-1 1 -3" rototion="0 45 8" rod "8.1" haight="2" depth="0

4" rototion="-99 @ @" width="4" height="4" color="#7BCAMA"></a-planes




Jak widzisz, dodatem do sceny cztery rdézne jednostki torusa.
Zmienitem ich promien i kolor, pozostawiajac je w tej samej
pozycji, aby uzyskacl okragty efekt podobny do teczy.

Dla filarbw mojego nagtdowka zmodyfikowatem tylko dwa
cylindry w kolorze magenta, dzieki czemu byty one wyzsze i
ciensze. I aby ,wspierac¢” moje filary, dodatem grunt, ktéry jest
W zasadzie ptaszczyzng, jaka pokrywa powierzchnie. Na koncu
nadatem niebu kolor jasnoniebieski.

12.1. Dodawanie tekstu

<o-text value="Hello, Alex!" positionm"-8.8 1.7 -2.9" color="black” widthe"7"></0-texts
<0-box position="8.01 1.7 -3° rototion="0 @ 8" width="2" height="0.5" depth="0.1" color="khaki"></a-box>

Dodawanie tekstu jest bardzo proste, jak wszystko w a-
frame. Pierwsza linia powyzszego zrzutu ekranu to wszystko,
czego potrzebujesz: komponent tekstowy klatki <a-text>,
wartos¢ (cokolwiek chcesz napisac), pozycja (gdzie chcesz
umiesci¢ jg na scenie), kolor (nie musze wyjasniaé, o co
chodzi) i szerokosc¢ (jak gruby ma by¢ tekst).

Aby uczyni¢ z niego nagtdwek, wtasnie umiescitem tekst na
wierzchu pudetka, ktére zmodyfikowatem tak, by miescito sie
pomiedzy dwoma cylindrycznymi filarami.

13. Tryb VR



Jak mozna zobaczy¢ swojg scene w rzeczywistosci wirtualnej
za pomocq jednego klikniecia?

To jedna z najfajniejszych rzeczy w A-Frame. To jest
szkielet, ktéry umozliwia tworzenie wirtualnej rzeczywistosci,
dzieki czemu mozesz jednym kliknieciem zamieni¢ swojq scene
w VR.

Aby modc zobaczy¢ to na swoim telefonie, po prostu skopiuj
adres URL i wklej go w przeglagdarce mobilnej. Gdy scena
pojawi sie na ekranie, mozesz wejs¢ z nig w interakcje, a po
kliknieciu w przycisk przypominajqcy pare kartonowych
okularow w prawym dolnym rogu wejdziesz w tryb VR. Jest to
uzyteczne (i mozna uzywa¢ od =zaraz!), jesli posiadasz
urzadzenia takie jak Google Cardboard czy Gear VR albo
urzadzenia obstugujgce platforme Daydream, itd.



I tyle, wtasnie stworzyliscie pierwszg scene VR!

14. Budowanie wigkszej sceny

Hello, A-Frame!

Zacznijmy od stworzenia podstawowej sceny A-Frame. W
tym celu potrzebujemy podstawowej wiedzy na temat HTML.



Nauczymy sie, jak:
e dodawac elementy 3D (np. Obiekty) za pomocg elementéw
podstawowych,

e przeksztatca¢ obiekty w  przestrzeni 3D z  pozycja,
obrotem, skalq,

e dodawac srodowisko,
e dodawac tekstury,

e dodawac podstawowgq interaktywnos¢ za pomocg animaciji i
zdarzen,

e dodawac tekst.
Zaczynamy od minimalnej struktury HTML.:
<html>
<head>
<script
src="https://aframe.io/releases/0.7.0/aframe.min.js">
</script>
</head>
<body>
<a-scene>
</a-scene>
</body>
</html>

Zatgczamy A-Frame jako znacznik skryptu w <head>,
wskazujgc na kompilacje A-Frame hostowang na CDN. To musi
by¢ zawarte przed <a-scene>, poniewaz A-Frame rejestruje
niestandardowe elementy HTML, ktore muszg by¢ zdefiniowane,



zanim <a-scene> zostanie dopisane, w innym przypadku <a-
scene> nic nie zmieni.

Nastepnie dodajemy <a-scene> do <body>. <a-scene>
bedzie zawierat kazdq jednostke w naszej scenie. <a-scene>
obstuguje cata konfiguracje, ktoéra jest wymagana dla 3D:
konfigurowanie WebGL, obrazy, kamery, $wiatta, renderer,
renderowanie, a takze obstuga WebVR na platformach takich
jak HTC Vive, Oculus Rift, Samsung GearVR i smartfony
(Google Cardboard). Sam <a-scene> wymaga od nas wtozenia
duzo wysitku.

14.1. Dodawanie jednostki

W ramach naszej <a-scene> dotgqczamy obiekty 3D,
uzywajac jednego ze standardowych prymitywow graficznych A-
Frame <a-box>. Mozemy uzy¢ <a-box> tak jak normalnego
elementu HTML, definiujac znacznik i uzywajac atrybutdow
HTML, aby go dostosowal. Inne przyktady prymitywow, ktére
pochodzg z A-Frame, to <a-cylinder>, <a-plane> lub <a-
sphere>. Tutaj definiujemy kolor <a-box>. Zobacz
dokumentacje <a-box>, aby uzyska¢ wiecej atrybutéw (np.
szerokos¢, wysokosé¢, gtebokosc).

Zdjecie autorstwa Rubena Muellera z vrjump.de



<a-scene>
<a-box color="red"></a-box>
</a-scene>

Na marginesie chcielibysmy dodac¢, ze prymitywy sg tatwymi
W uzyciu elementami HTML A-Frame, ktéore stanowig
podstawowy zespot jednostek i komponentdéw. Mogq byc
wygodne w  uzyciu, ale pod <a-box> jest <a-entity> z
geometrig i komponentami materiatowymi:

<a-entity id="box" geometry="primitive: box"
material="color: red"></a-entity>

Niemniej jednak, poniewaz domysina kamera i skrzynka sq
ustawione w domysinej pozycji w punkcie poczatkowym 0 0 0O,
nie bedziemy mogli zobaczy¢ tego pola, chyba ze je
przeniesiemy. Mozemy to zrobi¢, uzywajgc komponentu pozycji
do transformacji pudetka w przestrzeni 3D.

14.2. Przeksztalcanie jednostki w 3D

Przejdzmy najpierw przez przestrzen 3D. A-Frame uzywa
praworecznego uktadu wspédirzednych. Przy domysinym
kierunku kamery: dodatnia oS X rozcigga sie w prawo, dodatnia
oS Y wystaje w gore, a dodatnia oS Z wychodzi z ekranu w
naszg strone:



Obraz z what-when-how.com

Jednostka odlegtosci A-Frame podana jest w  metrach,
poniewaz interfejs WebVR API wykazuje dane pozycyjne w
metrach. Projektujac scene dla VR, nalezy wzig¢ pod uwage
rzeczywistg skale Swiata tworzonych przez nas obiektow. Pudto
0 wysokosci height="10" moze wyglada¢ normalnie na
ekranach komputerdéw, ale w rzeczywistosci wirtualnej skrzynka
bedzie wyglada¢ masywnie.

Obrotowa jednostka A-Frame podana jest w  stopniach,
chociaz zostanie przeksztatcona wewnetrznie na radiany, gdy
przejdzie do pliku three.js. Aby okresli¢ dodatni kierunek
obrotu, uzyj reguty prawej reki. Skieruj kciuki w dot w
kierunku osi dodatniej i w kierunku, w ktérym nasze palce



krecg sie wokodt dodatniego kierunku obrotu.

Aby przettumaczy¢, obroci¢ i przeskalowac¢ skrzynke,
mozemy zmieni¢ pozycje, obrét i komponenty skali. Najpierw
zastosujmy komponenty rotacji i skali:

<a-scene>

<a-box color="red" rotation="0 45 45" scale="2 2 2"></a-
box>

</a-scene>

Spowoduje to obrdcenie pudetka pod katem i podwoi jego
rozmiar.

Transformacje rodzica i potomka

A-Frame HTML reprezentuje wykres sceny 3D. Na wykresie
sceny jednostki mogg mie¢ jednego rodzica i wiele potomkodw.
Jednostki potomkow dziedziczg transformacje (tj. pozycje, obrot
i skale) od swoich jednostek nadrzednych (rodzicéw).

Na przyktad mozemy miec¢ kule jako dziecko pudetka:
<a-scene>
<a-box position="0 2 0" rotation="0 45 45" scale="2 4 2">
<a-sphere position="1 0 3"></a-sphere>
</a-box>
</a-scene>

Jesli obliczysz Swiatowq pozycje kuli, bedzie to 1 2 3,
osiggniete przez utozenie pozycji macierzystej sfery z jej
wiasng pozycjq. Podobnie w przypadku obrotu i skali, sfera



odziedziczytaby obrét i skale pudetka. Kula rowniez bytaby
obracana i rozciggana, podobnie jak jej pudetko macierzyste.
Jesli pudetko zmieni swojg pozycje, obrot lub skale, natychmiast
zastosuje sie do sfery i wptynie na nig.

Gdybysmy dodali do kuli cylinder jako jej dziecko,
transformacja cylindra bedzie zalezna zaréwno od transformacji
kuli, jak i skrzynki. Pod maskg w three.js robi sie to przez
pomnozenie macierzy transformacji. Na szczescie nie musimy o
tym myslec.

14.3. Umieszczanie pudetka przed kamera

Sprébujmy teraz sprawi¢, aby pudetko byto widoczne na
kamerze od samego poczatku.

Mozemy przenies¢ skrzynie z powrotem o 5 metréw na
ujemng 0$ Z z komponentem pozycji. Musimy rowniez
przesung¢ go o 2 metry na dodatniej osi Y, aby skrzynia nie
przecinata sie z ziemig, poniewaz skalowaliSmy skrzynie, a
skalowanie odbywa sie od srodka:

<a-scene>

<a-box color="red" position="0 2 -5" rotation="0 45 45"
scale="2 2 2"></a-box>

</a-scene>

Teraz widzimy nasze pudetko!



14.4. Domyslne elementy sterujace

W przypadku ptaskich wyswietlaczy (np. laptopa, komputera
stacjonarnego) domysiny schemat sterowania pozwala
rozgladac sie za pomocg przeciggania mysza i przeciggania za
pomocg klawiszy WASD lub strzatek. W smartfonie, aby obrdcic
kamere, mozemy obrdci¢ telefon. Chociaz A-Frame jest
dostosowany do WebVR - ten domysliny schemat sterowania
umozliwia oglgdanie sceny bez zestawu VR.



Sprawdz instrukcje na stronie domowej Mozilla VR, aby
skonfigurowac i wprowadzi¢ WebVR.

Wchodzac do rzeczywistosci wirtualnej, po kliknieciu ikony
gogli z poditagczonym zestawem stuchawkowym VR (np. Oculus
Rift, HTC Vive), mozemy doswiadczy¢ tej sceny w realistycznej
rzeczywistosci wirtualnej. Jesli dostepna jest skala pokojowa,
mozemy fizycznie poruszac sie po scenie.

14.5. Dodawanie srodowiska

A-Frame pozwala programistom tworzy¢ i udostepniac
komponenty wielokrotnego uzytku, z ktérych inni mogg z
tatwoscigq korzystaé. Komponent sSrodowiskowy @feiss’'a w
ramach procedur generuje dla nas rézne Srodowiska z
pojedynczg linig HTML. Komponent $srodowiska jest swietnym i



tatwym sposobem na wizualne organizowanie naszej aplikacji
VR, zapewniajgc kilkunastu sSrodowiskom wiele parametrow.

Najpierw wpisz komponent Srodowiska za pomocg znacznika
skryptu po A-Frame:

<head>
<script
src="https://aframe.io/releases/0.7.0/aframe.min.js" >
</script>
<script src="https://unpkg.com/aframe-environment-
component/dist/aframe-environment-component.min.js">
</script>
</head>

Nastepnie, wewnatrz sceny, dodaj jednostke z dotaczonym
komponentem $rodowiska. Mozemy okresli¢ wartos¢ fabryczng
(np. forest) wraz z wieloma innymi parametrami (np. 200
drzew):

<a-scene>

<a-box color="red" position="0 2 -5" rotation="0 45 45"
scale="2 2 2"></a-box>

<!—To doszto: -->

<a-entity environment="preset: forest; numbDressing:
500"></a-entity>
</a-scene>

14.6. Stosowanie tekstury obrazu



Upewnij sie, ze obstugujesz kod HTML za pomocg lokalnhego
serwera, aby tekstury tadowaty sie prawidtowo.

Mozemy zastosowac teksture obrazu do pudetka z obrazem,
wideo lub <canvas>, uzywajac atrybutu src, tak jak bysmy
mieli standardowy element <img> . PowinniSmy réwniez
usung¢ color="red", ktéry ustawiliSsmy tak, aby kolor nie
zmieszat sie z teksturg. Domysinym kolorem materiatu jest
white (biaty), wiec wystarczy usungc¢ atrybutu koloru.

<a-scene>

<a-box src="https://i.imgur.com/mYmmbrp.jpg"
position="0 2 -5" rotation="0 45 45"
scale="2 2 2"></a-box>
<a-sky color="#222"></a-sky>
</a-scene>

Teraz zobaczymy nasze pudetko z teksturg obrazu pobrang z
Internetu.

Korzystanie z systemu zarzadzania zasobami



Korzystanie z systemu zarzadzania zasobami zalecamy w
celu podniesienia wydajnosci. System zarzadzania zasobami
utatwia bowiem przegladarce przechowywanie zasobdéw (np.
obrazéow, filmdéw, modeli), a z A-Frame mamy pewnos$¢, ze
wszystkie zasoby zostang pobrane przed renderowaniem.

Jesli zdefiniujemy <img> w systemie zarzadzania zasobami,
pozniej plik three.js nie musi wewnetrznie tworzy¢ elementu
<img>. Tworzenie <img> przez nas samych daje nam takze
wiekszg kontrole i umozliwia ponowne wykorzystanie tekstury
na wielu obiektach. A-Frame jest rdéwniez wystarczajgco
inteligentny, aby ustawi¢ crossOrigin i inne tego typu atrybuty,
gdy jest to konieczne.

Aby uzy¢ systemu zarzadzania zasobami dla tekstury obrazu:
e dodaj <a-assets> do sceny,
e zdefiniuj teksture jako <img> w <a-assets>,

e nadaj znacznikowi <img> identyfikator HTML (np.
id="boxTexture"),

e odwotaj sie do zasobu, uzywajqc identyfikatora w formacie
selektora obiektowego modelu dokumentu
(src="#DboxTexture").

<a-scene>
<a-assets>

<img id="box Texture"
src="https://i.imgur.com/mYmmbrp.jpg" >
</a-assets>

<a-box src="#boxTexture" position="0 2 -5" rotation="0 45



45" scale="2 2 2"></a-box>
<a-sky color="#222"></a-sky>
</a-scene>

14.7. Tworzenie srodowiska niestandardowego
(opcjonalnie)

Wczesniej omoéwiliSmy komponent srodowiskowy generujacy
srodowisko. Cho¢ dobrze jest wiedzie¢ troche o tworzeniu
podstawowego srodowiska do celdéw edukacyjnych.

14.8. Dodawanie tla do sceny

Mozemy dodac tto z <a-sky>, ktdre otacza scene. <a-sky>,
czyli materiat, ktory stosuje sie wewnatrz duzej kuli, moze miec
kolor jednolity, obraz 360-stopniowy lub wideo 360-stopniowe.
Na przyktad ciemnoszare tto bytoby:

<a-scene>

<a-box color="red" position="0 2 -5" rotation="0 45 45"
scale="2 2 2"></a-box>

<a-sky color="#222"></a-sky>
</a-scene>

Mozemy takze uzy¢ tekstury obrazu, aby uzyska¢ 360-
stopniowy obraz tta przy uzyciu src zamiast color:

<a-scene>
<a-assets>



<img id="boxTexture"
src="https://i.imgur.com/mYmmbrp.jpg" >
<img id="skyTexture"
src="https://cdn.aframe.io/360-image-gallery-
boilerplate/img/sechelt.jpg">
</a-assets>

<a-box src="#boxTexture" position="0 2 -5" rotation="0 45
45" scale="2 2 2"></a-box>

<a-sky src="#skyTexture"></a-sky>
</a-scene>

14.9. Dodawanie podioza

Aby dodac¢ teren, mozemy uzy¢ <a-plane>. Domyslnie
ptaszczyzny s zorientowane rownolegle do osi XY. Aby
znajdowata sie rownolegle do podtoza, musimy ustawi¢ jq
wzdtuz osi XZ. Mozemy to zrobi¢, obracajac ptaszczyzne ujemna
o 90 stopni na osi X.

<a-plane rotation="-90 0 0"></a-plane>

Wazne jest, aby teren byt odpowiednio duzy, bysmy mogli
zwiekszy¢ szerokos¢ i wysokosé. Ustawmy dla niego wartos¢ 30
metrow w kazdym kierunku:

<a-plane rotation="-90 0 0" width="30" height="30"></a-
plane>



Nastepnie mozemy zastosowac teksture obrazu do naszego
podfoza:

<a-assets>
<l-- ... -->

<img id="groundTexture" src="https://cdn.aframe.io/a-
painter/images/floor.jpg" >
<l-- ... -->

</a-assets>

<l-- ... -->

<a-plane src="#groundTexture" rotation="-90 0 0"
width="30" height="30"></a-plane>

<l-- ... -->

Aby ustawic¢ teksture, mozemy uzyc¢ atrybutu repeat. Atrybut
ten przyjmuje dwie liczby: ile razy nalezy powtorzy¢ w
kierunku X oraz ile razy w kierunku Y (powszechnie okreslane
jako U iV dla tekstur).

<a-plane src="#groundTexture" rotation="-90 0 0"
width="30" height="30"
repeat="10 10"></a-plane>

14.10. Poprawianie oswietlenia

Mozemy zmieni¢ sposdb oswietlania sceny za pomoca <a-
light>s. Domyslnie, jesli nie okreslamy zadnych Swiatet, A-
Frame dodaje Swiatto otoczenia i Swiatto kierunkowe. Jesli A-
Frame nie doda Swiatta, scena bedzie czarna. Gdy dodamy



wiasne Swiatta, domysina konfiguracja oswietlenia zostanie
usunieta i zastgpiona przez naszg konfiguracje.

Dodamy Swiatto otoczenia, ktére ma lekka niebiesko-zielong
barwe, ktéra przypomina kolor nieba. Swiatla otoczenia sa
stosowane do wszystkich obiektow na scenie (biorgc pod
uwage, ze zastosowano przynajmniej domysiny materiat).

Dodamy réwniez $wiatto punktowe. Swiatta punktowe sg jak
zarowki - mozemy ustawi¢ je wokdt sceny, a wptyw Swiatta
punktowego na jednostke zalezy od odlegtosci od niej:

<a-scene>

<a-assets>

<img id="boxTexture"
src="https://i.imgur.com/mYmmbrp.jpg" >
<img id="skyTexture"
src="https://cdn.aframe.io/360-image-gallery-
boilerplate/img/sechelt.jpg">

<img id="groundTexture" src="https://cdn.aframe.io/a-
painter/images/floor.jpg" >
</a-assets>

<a-box src="#boxTexture" position="0 2 -5" rotation="0 45
45" scale="2 2 2"></a-box>

<a-sky src="#skyTexture"></a-sky>

<a-light type="ambient" color="#445451"></a-light>
<a-light type="point" intensity="2" position="2 4 4"></a-



light>
</a-scene>

14.11. Dodawanie animacji

<a-animation> moze zosta¢ uznana za przestarzatg w
porownaniu z komponentem animaciji.

Mozemy dodawa¢ animacje do ramki za pomocq
wbudowanego systemu animacji A-Frame. Animacje interpolujq
lub przechodzg miedzy wartosciami w czasie. Mozemy umiescic
element <a-animation> jako element potomny jednostki.
Zatozmy, ze pudetko unosi sie w goére i w doét, aby dodac ruch
do sceny.

<a-scene>

<a-assets>
<img id="boxTexture"
src="https://i.imgur.com/mYmmbrp.jpg" >
</a-assets>
<a-box src="#boxTexture" position="0 2 -5" rotation="0 45
45" scale="2 2 2">
<a-animation attribute="position" to="0 2.2 -5"
direction="alternate" dur="2000"
repeat="indefinite"></a-animation>
</a-box>
</a-scene>

<a-animation> stuzy do tego, by:
e animowac atrybut pozyciji,



e animowac do 0 2.2. -5, ktory jest 20 centymetréw wyzszy,

e zmienia¢ kierunek animacji w kazdym powtarzajgcym sie
cyklu animaciji,

e nadac czas trwania 2000 milisekund w kazdym cyklu,

e powtarzac¢ animacje w nieskonczonosc.

14.12. Zaawansowane szczegoly

<a-animation> przechwytuje petle renderowania A-Frame
tak, ze wywotywana jest tylko raz na ramke. Jesli potrzebujesz
wiekszej kontroli i chcesz recznie interpolowac¢ lub animowacd
wartos¢, mozesz napisa¢ komponent A-Frame za pomocg
obstugi znacznikow tick i biblioteki, takiej jak Tween.js (ktéra
na chwile obecng jest dostepna na stronie AFRAME.TWEEN).
Aby osiggnac najlepsza wydajnos¢, operacje na klatkach raz-na-
klatke powinny by¢ wykonywane na poziomie A-frame. Staraj
sie nie tworzy¢ wiasnych requestAnimationFrame, gdy A-frame
juz je posiada.

KONIEC WERSJI DEMONSTRACYJNEJ



Dziekujemy za skorzystanie z oferty naszego wydawnictwa i Zyczymy mito
spedzonych chwil przy kolejnych naszych publikacjach.
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