Grafika 3D w three.js



Kamera, swiatlo, akcja!

Open source, licencja MIT

Start w 2010

Poczagtkowo tylko CanvasRenderer i SVGRenderer
Obecnie rowniez WebGL

390 kontrybutorow

Three.js Essentials - Jos Dirksen



Uklad wspotrzednych

Yy

Prawoskretny uktad




Kamera z perspektywa

camera = new THREE.PerspectiveCamera (fov, aspect, zNear, zFar);

fov

Aspect=h/w

zNear

zFar

e fov - kat rozwarcia "stozka" widzenia

e aspect - stosunek wysokosci do szerokosci ptaszczyzn
e zNear - bliska ptaszczyzna odcinania

e zFar — daleka ptaszczyzna odcinania



Kamera ortogonalna

camera = new THREE. OrthographicCamera( left, right, top, bottom, near, far )
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o left, right, top, bottom — wymiary ptaszczyzn
e near — bliska ptaszczyzna odcinania
e far — daleka ptaszczyzna odcinania



Materiaty

MeshLambertMaterial — renderowany na lico, idealnie
matowy

Mes
Mo¢

Mes

NBasicMaterial — renderowany na lico, nie wspiera
elu oswietlenia

NPhongMaterial — renderowany na pixel, odbicie z

efektem Phonga

MeshNormalMaterial — kolor nie zalezny od oswietlenie,
tylko wektora normalnego, przydatny do testowania pozycji

kamery

Tdeal dififise refleerion Lifisse reflecting with
(Leanbertion suiaeas) directioal congament



Oswietlenie

THREE.SpotLight — Swiatto z efektem stozka (tak jak w
latarce)

THREE.AmbientLight — proste Swiatto, ktorego kolor jest
dodawany do koloru materiatu kazdego obiektu na scenie

THREE.PointLight — Swiatto punktowe Swiecace
rownomiernie we wszystkich kierunkach

THREE.DirectionalLight — swiatto kierunkowe, rownolegte
promienie, punkt w nieskonczonosci, np. stonce



