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    Rozdział 1.

    Wprowadzenie


    Grafika trójwymiarowa to jedna z głównych dziedzin grafiki komputerowej. Jest powszechnie stosowana dzisiaj i stale rozwijana; ma jeden cel — jak najbardziej zadziwić widza i zacierać granice między światem rzeczywistym a wirtualnym. Technika oraz postęp w dziedzinie grafiki komputerowej często zapierają dech w piersiach. Od początku istnienia animowanych filmów twórcy stale podnoszą sobie poprzeczkę, nam, widzom, sprawiając frajdę podczas oglądania ich dzieł. Kinematografia to niejedyna dziedzina, w której grafika trójwymiarowa robi ogromne postępy. W produkcji gier komputerowych producenci również ciągle konkurują, tworząc coraz lepsze silniki 3D. Efekty ich pracy w większości przypadków budzą prawdziwy zachwyt. Dodatkowo rozwojowi grafiki w grach sprzyja taniejący sprzęt komputerowy. Postęp nie ogranicza się do konkretnych dziedzin i obejmuje nowe obszary. Jednym z nich stały się strony internetowe oraz gry. Sprzyjające warunki sprzętowe w połączeniu z kilkoma ścisłymi umysłami i pasją zaowocowały szeregiem nowych silników umożliwiających wyświetlanie trójwymiarowych obiektów w przeglądarkach internetowych. Między innymi za pomocą technologii Flash.


    W tym podrozdziale:


    
      	Poznasz niektóre dostępne biblioteki 3D na platformę Adobe Flash Player.


      	Poznasz podstawowe możliwości tych bibliotek.


      	Dowiesz się, jakie czynniki brać pod uwagę przy wyborze biblioteki 3D do swoich projektów.


      	Dowiesz się, skąd można pobrać przedstawione biblioteki.


      	Nauczysz się importować bibliotekę Away3D do swoich projektów w różnych narzędziach.

    


    Dostępne biblioteki 3D


    Wraz z rozwojem technologii Flash przyszedł czas na wprowadzenie trzeciego wymiaru. W internecie dostępnych jest kilkanaście mniej lub bardziej znanych bibliotek służących do tworzenia aplikacji, w których grafika jest trójwymiarowa. Rozbieżność między silnikami jest całkiem spora, jeśli weźmiemy pod uwagę kilka aspektów. Po pierwsze, różnice w możliwościach. Licencje, z których korzystają, definiują obszary, w których można je zastosować. Po ustaleniu priorytetów projektu wybór właściwej biblioteki w zasadzie i tak zależy od upodobań programisty oraz doświadczenia, jakie zdobył we wcześniejszych projektach. Skoro interesujesz się tematem tworzenia aplikacji 3D w technologii Flash, warto byłoby, żebyś zapoznał się z kilkoma bibliotekami 3D i sam zgodnie ze swoimi upodobaniami i wiedzą w przyszłości wybierał silnik. W chwili obecnej, jeżeli nie masz takiego doświadczenia, przedstawię kilka bibliotek i wybiorę jedną z nich do omawiania późniejszych zagadnień. Kolejne decyzje będą należały do Ciebie.


    Away3D
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    Away3D to jeden z najbardziej znanych silników 3D dostępnych na platformę Adobe Flash, jest też darmowy. Napisany został w języku ActionScript 3.0, umożliwia tworzenie aplikacji dla przeglądarek z zainstalowaną wtyczką Adobe Flash Player oraz Adobe AIR. Prace nad tą biblioteką rozpoczęli Alexander Zadorozhny i Rob Bateman w 2007 roku. Away3D ma wiele funkcji, dzięki którym można budować rozmaite aplikacje. Rysunek 1.1 przedstawia grę społecznościową Cafe World stworzoną przez firmę Zynga.
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    Rysunek 1.1. Gra społecznościowa Cafe World wykonana za pomocą Away3D


    W poniższych podpunktach wyszczególniono główne aspekty biblioteki Away3D 3.6:


    
      	Ma kilkanaście wbudowanych obiektów 3D — od najprostszego punktu w przestrzeni do złożonego modelu żółwia morskiego (traktowany jest jako maskotka Away3D).


      	Jako jedna z nielicznych ma w swoich zasobach kilka rodzajów kamer.


      	Umożliwia oświetlanie i cieniowanie obiektów na kilka sposobów.


      	Umożliwia pokrywanie obiektów różnymi materiałami. Między innymi kolorem oraz teksturą z zewnętrznych plików graficznych.


      	Pozwala na modyfikowanie powierzchni obiektów 3D przy tworzeniu ukształtowania terenu.


      	Umożliwia generowanie niewidocznych ścieżek, które mogą posłużyć do wyznaczania toru przemieszczania obiektu 3D lub tworzenia wstęg i łańcuchów obiektów 3D.


      	Obsługuje kilka formatów modeli wygenerowanych w znanych aplikacjach do grafiki 3D, między innymi: 3DS, MD2, COLLADA, OBJ.


      	Umożliwia wyeksportowanie obiektu do klasy AS 3.0 plików AWD oraz OBJ.


      	Umożliwia zwiększenie wydajności przy wykorzystaniu różnych metod wyświetlania obiektów.


      	Ma wbudowane zdarzenia umożliwiające między innymi interakcje użytkownika z obiektami 3D.


      	Pozwala na korzystanie z obiektów typu LOD (ang. Level of Detail — poziom szczegółów).


      	Wraz z Away3D można stosować wiele innych znanych bibliotek napisanych w ActionScript 3.0.

    


    Aktualnie stabilną i oficjalną wersją jest Away3D 3.6. W wydaniu dla Adobe Flash Player 10 korzysta z ograniczonego dostępu do procesora GPU (ang. Graphics Processing Unit — procesor graficzny). Znaczna większość operacji wykonywanych jest za pomocą procesora CPU (ang. Central Processing Unit — procesor), przez co Away3D nie może w pełni korzystać z możliwości nowoczesnych kart graficznych — do czasu oficjalnej premiery Adobe Flash Player 11 i kolejnej odsłony silnika Away3D 4.0. Programiści nadal pracują nad wykorzystaniem Stage3D API (zwanego Molehill). Pozwoli to na wyświetlanie obiektów, łączna liczba trójkątów będzie liczona nie w tysiącach, lecz w milionach. Na rysunku 1.2 przedstawiono zrzut ekranu strony: http://www.nissan-stagejuk3d.com/, w której wykorzystano najnowszą wersję biblioteki Away3D.
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    Rysunek 1.2. Zrzut ekranu ze strony projektu Stage Juk3D


    Away3D można pobrać ze strony: http://away3d.com/.


    Alternativa3D
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    Alternativa3D to wytwór rosyjskiej firmy AlternativaPlatform. Biblioteka ta otrzymała wiele nagród za rozwiązania, które oferuje. Jest to niepodważalnie najlepszy płatny silnik. Wersji darmowej można używać jedynie do nauki i prywatnych niekomercyjnych projektów, podobnie jest w przypadku pozostałych omawianych silników. Alternativa3D została napisana do kreowania trójwymiarowych aplikacji na platformę Adobe Flash Player. Możliwości, które daje ta biblioteka, pozwalają na pisanie atrakcyjnych stron internetowych, serwisów oraz gier wieloosobowych. Flagowym produktem AlternativaPlatform jest gra Tanki Online. Rysunek 1.3 przedstawia zrzut ekranu z gry.
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    Rysunek 1.3. Zrzut ekranu z gry Tanki Online


    Z kolei na rysunku 1.4 przedstawiono zrzut ekranu z prezentacji technicznej najnowszej wersji gry Tanki Online, która aktualnie tworzona jest na bazie silnika Alternativa3D 8.
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    Rysunek 1.4. Zrzut ekranu z gry Tanki Online bazującej na silniku Alternativa3D 8


    Alternativa3D w wersji siódmej pozwala na wyświetlanie obiektów złożonych z 12 000 wielokątów. Jest to ogromna liczba w porównaniu z pozostałymi dostępnymi na rynku bibliotekami 3D, w tym Adobe Flash. Dzięki zaawansowanym algorytmom i optymalnemu wykorzystaniu zasobów silnik ten stoi na czele pod względem wydajności. Główne cechy biblioteki Alernativa3D:


    
      	Ma szybki i efektywny render, umożliwia wyświetlanie obiektów złożonych nawet z 12 000 wielokątów.


      	Umożliwia oświetlanie i cieniowanie obiektów na kilka sposobów.


      	Ma intuicyjny dla użytkownika API.


      	Hierarchia i właściwości obiektów 3D przypominają standardowe obiekty DisplayObject, znane z języka ActionScript 3.0.


      	Umożliwia zastosowanie różnego rodzaju sortowania do wyświetlania obiektów — w zależności od potrzeb użytkownika.


      	Umożliwia zwiększenie wydajności przy wykorzystaniu różnych metod wyświetlania obiektów w widoku.


      	Ma kilka rodzajów kamer, które można wykorzystać w aplikacji jednocześnie.


      	Ma wbudowane zdarzenia umożliwiające między innymi interakcje użytkownika z obiektami 3D.


      	Pozwala na korzystanie z obiektów LOD.


      	Ma wbudowany system do analizy i systematycznego redukowania błędów.


      	Umożliwia korzystanie z modeli wyeksportowanych z innych programów.


      	Obsługuje modele statyczne oraz dynamiczne, takie jak Collada.

    


    Aktualnie AlternativaPlatform pracuje nad kolejną wersją swojego silnika. W swojej ósmej odsłonie ma ona być przeznaczona dla platformy Adobe Flash Player 11 i obsługiwać Stage3D.


    Poza tym programiści AlternativaPlatform pracują nad autorskim systemem fizyki w ich silniku.


    Papervision3D
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    Papervision3D jest kolejną obok Away3D darmową biblioteką 3D. Została napisana w języku ActionScript 3.0 przez kilkuosobową grupę (Carlos Ulloa, John Grden, Tim Knip, Andy Zupko) oraz programistów wspierających ten projekt. Przy użyciu Papervision3D można tworzyć proste i złożone projekty, na przykład strony internetowe, gry lub kampanie reklamowe. Do momentu kiedy Away3D stał się popularnym silnikiem, Papervision3D był wiodącą biblioteką 3D typu open source. Z wykorzystaniem Papervision3D powstało wiele interesujących i nagradzanych projektów — od stron internetowych znanych marek i osobistości po innowacyjne aplikacje i gry internetowe. Rysunek 1.5 przedstawia grę zręcznościową stworzoną dla koncernu Pepsi.


    [image: pepsi]


    Rysunek 1.5. Zrzut ekranu z gry Pepsi Music Challenge


    Warto wspomnieć, że Papervision3D nie korzysta z możliwości Adobe Flash Player 10. Tę lukę miał zapełnić projekt o nazwie PapervisionX, ale brak do tej pory jakichkolwiek informacji na temat tej wersji. Na pytanie, czy w przyszłości biblioteka Papervision3D będzie obsługiwała Adobe Flash Player 11 i Stage3D, nadal nie ma odpowiedzi. Główne cechy Papervision3D:


    
      	Ma kilkanaście rodzajów obiektów 3D.


      	Wyposażona jest w kilka rodzajów kamer.


      	Umożliwia pokrywanie obiektów różnymi rodzajami materiałów.


      	Obsługuje kilka formatów modeli wygenerowanych w znanych aplikacjach do grafiki 3D.


      	Umożliwia zwiększenie wydajności przy wykorzystaniu różnych metod wyświetlania obiektów.


      	Ma wbudowane zdarzenia umożliwiające między innymi interakcje użytkownika z obiektami 3D.


      	Pozwala na korzystanie z metody LOD.


      	Działa z innymi bibliotekami napisanymi w ActionScript 3.0, między innymi FLARToolkit lub JiglibFlash.

    


    Biblioteka Papervision3D dostępna jest do ściągnięcia pod adresem: http://code.google.com/p/papervision3d/.


    FIVe3D
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    Bibliotekę FIVe3D napisał programista Mathieu Badimon w 2008 roku. Jest to darmowy silnik; wyświetlane w nim obiekty oraz animacje bazują na grafice wektorowej. FIVe3D składa się z kilkunastu klas. W porównaniu z innymi bibliotekami 3D nie jest to dużo, co nie oznacza, że za pomocą tego silnika nie można zbudować solidnych i przyjaznych dla oka aplikacji. Małe rozmiary są w istocie atutem FIVe3D, a możliwości, które oferuje, można sprawdzić na oficjalnej stronie biblioteki: http://five3d.mathieu-badimon.com/. Na rysunku 1.6 przedstawiono przykład trójwymiarowej klawiatury.
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    Rysunek 1.6. Przykład wirtualnej klawiatury wykonany w FIVe3D


    Gdy przeglądamy przykłady FIVe3D, łatwo można poznać, do jakich projektów biblioteka nadaje się najlepiej. Jeżeli aplikacja wymaga umieszczenia obiektów MovieClip, Graphics oraz zwykłych tekstów w przestrzeni 3D, to FIVe3D jak najbardziej sprosta temu zadaniu bez zbędnego obciążania aplikacji dodatkowymi klasami. Poniżej wypisano główne cechy tego silnika. Nie jest ich wiele, ale wpływa to na korzyść tej biblioteki:


    
      	Umożliwia łatwe osadzenie w przestrzeni 3D obiektów MovieClip oraz Graphics.


      	Nie wymaga konfigurowania widoków oraz kamer.


      	Głównym komponentem jest scena, na której dodawane są elementy.


      	Umożliwia tworzenie trójwymiarowych napisów oraz obiektów zawsze zwróconych w stronę kamery.


      	Pozwala na animowanie i modyfikowanie obiektów.


      	Umożliwia odtwarzanie filmów FLV oraz wyświetlanie bitmap w przestrzeni 3D.


      	Umożliwia korzystanie z innych bibliotek przeznaczonych dla języka ActionScript 3.0, na przykład JiglibFlash.

    


    Flare3D
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    Flare3D jest częścią całego pakietu o nazwie Flare3DStudio. Jest to środowisko służące głównie do tworzenia gier i animacji na platformę Adobe Flash Player. Dzięki dostępnym narzędziom, budowanie podstaw aplikacji we Flare3D — w porównaniu z Away3D czy też Papervision3D — jest prostsze i bardziej intuicyjne. Nadal rozwijany przez ekipę firmy Flare3D silnik będzie wspierał platformę Adobe Flash Player 11 i komponent Scene3D. W chwili obecnej proces ten jest w fazie testów. Na rysunku 1.7 umieszczono zrzut ekranu z gry Almax Race stworzonej za pomocą Flare3DStudio.
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    Rysunek 1.7. Zrzut ekranu z gry Almax Race


    Z kolei na rysunku 1.8 przedstawiono zrzut ekranu z gry Yellow Planet wykonanej za pomocą Flare3D 2.0.
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    Rysunek 1.8. Zrzut ekranu z gry Yellow Planet


    Najważniejsze cechy biblioteki Flare3D:


    
      	Autorskie wtyczki umożliwiają współpracę z zewnętrznymi programami. Przykładem może być plugin do programu 3DSMax, który pozwala na stosowanie w nim tekstur pochodzących z Flare3D.


      	Ma kilka wbudowanych obiektów 3D, między innymi obiekt lustra, w którym odbija się otaczające go środowisko.


      	Umożliwia korzystanie ze statycznych i animowanych modeli stworzonych w programach typu 3DSMax.


      	Pozwala na animowanie i modyfikowanie obiektów.


      	Umożliwia oświetlanie i cieniowanie obiektów na kilka sposobów.


      	Umożliwia pokrywanie obiektów różnymi materiałami, między innymi kolorem oraz teksturą z zewnętrznych plików graficznych.


      	Umożliwia malowanie na powierzchni obiektów 3D.


      	Umożliwia korzystanie z innych bibliotek przeznaczonych dla języka ActionScript 3.0, takich jak Stardust, FLARToolkit czy JiglibFlash.


      	Ma bogaty zestaw narzędzi ułatwiających pracę nad aplikacją.

    


    Aby móc ściągnąć Flare3D i korzystać z niego, trzeba zarejestrować się na stronie internetowej producentów: http://www.flare3d.com/. Korzystanie z biblioteki po okresie próbnym wymaga wykupienia licencji.


    Sandy3D
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    Biblioteka Sandy3D to jeden z najwcześniejszych darmowych silników 3D pisanych na platformę Adobe Flash Player. Pierwszą wersję stworzył programista Thomas Pfeiffer w 2005 roku. W następnych latach nad rozwojem tego projektu pracowała już większa liczba osób. W swoich początkowych fazach Sandy3D przeznaczony był do użytku w języku ActionScript 2.0. Dopiero w kolejnych wersjach wraz z powstaniem ActionScript 3.0 przepisano kod Sandy3D. Wraz z rozwojem silników Papervision3D oraz Away3D silnik Sandy3D zszedł na drugi plan. Mimo to prace trwały nad nim do końca 2010 roku, a efekty można zobaczyć na rysunku 1.9. Przedstawia ona kadr z gry Logoleptic napisanej w Sandy3D.
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    Rysunek 1.9. Zrzut ekranu z gry Logoleptic


    Mimo mniejszego zainteresowania tą biblioteką ma ona podstawowe i porównywalne z innymi właściwości. Ważniejsze cechy wypisano poniżej:


    
      	Ma kilka wbudowanych obiektów 3D.


      	Umożliwia korzystanie z kilku kamer jednocześnie.


      	Umożliwia oświetlanie i cieniowanie obiektów na kilka sposobów.


      	Umożliwia pokrywanie obiektów trzema głównymi materiałami: kolorem, bitmapą oraz plikiem wideo.


      	Obsługuje kilka formatów modeli wygenerowanych w znanych aplikacjach do grafiki 3D, między innymi 3DS, MD2, COLLADA.


      	Umożliwia zwiększenie wydajności przy wykorzystaniu różnych metod wyświetlania obiektów.


      	Ma wbudowane zdarzenia umożliwiające między innymi interakcje użytkownika z obiektami 3D.


      	Umożliwia korzystanie z innych bibliotek przeznaczonych dla języka ActionScript 3.0, takich jak AS3Dmod, FLARManager lub WOW.

    


    Biblioteka Sandy3D dostępna jest do ściągnięcia pod adresem: http://www.flashsandy.org.


    Sophie3D
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    Sophie3D to niewielka biblioteka 3D. Jest niezwykle szybka i pozwala na wyświetlanie obiektów złożonych nawet z 80 000 wielokątów. Niewielki jej rozmiar oraz możliwość wyświetlania skomplikowanych modeli idealnie pasują do prezentacji produktów różnych marek w przestrzeni trójwymiarowej na stronach internetowych lub prezentacjach. Na rysunku 1.10 pokazano przykład zastosowania Sophie3D w promocji modelu samochodu marki Mini.
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    Rysunek 1.10. Zrzut ekranu z kreatora Mini ze strony http://www.miniby.me/


    Biblioteka ta w wersji podstawowej wymaga wyświetlania logo twórców oraz pozwala na korzystanie z Sophie3D jedynie w projektach niekomercyjnych. Licencja na wersję Sophie3D PRO zwalnia z obowiązku wyświetlania logo i pozwala na użycie biblioteki na wskazanej domenie. Z kolei licencja Sophie3D PRO FULL pozwala klientowi na swobodne korzystanie z silnika we wszystkich jego projektach. Aktualnie trwają prace nad wersją Sophie3D dla Adobe Flash Player 11.


    Na chwilę obecną silnik ma następujące cechy:


    
      	Umożliwia import modeli w formacie Collada oraz Wavefront OBJ.


      	Umożliwia kompresję plików do szybszego ładowania zawartości.


      	Umożliwia poruszanie kamery oraz obiektu za pomocą zewnętrznych bibliotek, na przykład TweenMax.


      	Pozwala na dodanie nieskończonej liczby źródeł światła na scenie.


      	Pozwala na wykorzystanie modeli złożonych nawet z 80 000 wielokątów.


      	Umożliwia zwiększenie wydajności przy wykorzystaniu różnych metod wyświetlania obiektów.


      	Umożliwia wyświetlanie trójwymiarowej sceny z użyciem stereoskopicznych okularów.


      	Umożliwia wyeksportowanie sceny 3D do obrazu.

    


    Przed pobraniem biblioteki Sophie3D wymagane jest podanie adresu e-mail na stronie: http://www.sophie3d.com. Po weryfikacji tego adresu e-mail wysyłany jest specjalny link, pod którym można znaleźć komponent Sophie3D.


    Wybór biblioteki 3D


    W poprzednim podrozdziale krótko przedstawiłem poszczególne biblioteki 3D dostępne na dzień dzisiejszy. Mają one wiele wspólnych cech, ale też różnią się od siebie możliwościami. Niektóre są wręcz przeznaczone do konkretnych celów. Przy wyborze biblioteki musisz dobrze zaplanować projekt oraz wyznaczyć sobie cele, które chcesz osiągnąć, korzystając z silnika 3D. Dobrze byłoby, gdybyś zapoznał się z każdą z wymienionych bibliotek. To znacznie pomoże Ci w wyborze odpowiedniej przy następnym projekcie. Istotną kwestią jest również to, czy przy realizacji projektu będziesz mógł skorzystać z płatnych silników takich jak Alternativa3D. Pamiętaj również, że pisanie aplikacji 3D ma sprawiać w większej mierze radość niż bóle głowy. Dlatego wybieraj biblioteki, które najbardziej przypadły Ci do gustu, a w wolnych chwilach eksperymentuj i poznawaj nowe.


    Do realizacji przykładów w tej książce wybrałem bibliotekę Away3D, ponieważ jest ona jednym z najpopularniejszych silników 3D. Przede wszystkim jest darmowym i stale rozwijanym projektem pozwalającym na kreowanie prostych i skomplikowanych aplikacji 3D.


    Książkę tę potraktuj jako przewodnik, który zapozna Cię z zasadami oraz sposobami tworzenia aplikacji 3D. Zaczynając od podstaw, dowiesz się, jaką wersję biblioteki i w jaki sposób pobrać z internetu. W kolejnych krokach przedstawię, jak zintegrować Away3D z poszczególnymi programami: Adobe Flash, FlashDevelop oraz Flash Builder. Gdy opanujesz tę część i będziesz potrafił skonfigurować silnik 3D w swoich narzędziach, przejdziemy do poznawania podstaw tworzenia aplikacji w Away3D. W pierwszej kolejności poznamy fundamenty każdej z tego typu aplikacji. Dowiesz się, czym są widok, scena, jakie rodzaje kamer ma Away3D. Będziesz wiedział, jak należy rozumieć stworzoną przestrzeń oraz jak należy się w niej poruszać. Poznasz różnice między układami współrzędnych oraz punktami odniesienia w poszczególnych elementach aplikacji. Gdy poznasz najbardziej podstawowe części, pójdziemy krok dalej i będziemy poszerzali wiedzę o ciekawsze i bardziej złożone komponenty. Różnego rodzaju obiekty 3D, materiały obiektów, animowanie modeli — to tylko niektóre z tematów, jakie poruszymy.


    Każdy z działów zawierać będzie przykłady ilustrujące implementację omawianych zagadnień. Niektóre z tych przykładów mogą zawierać elementy, których jeszcze nie poznałeś we wcześniej przeczytanych rozdziałach. Nie przejmuj się tym, Twoim zadaniem będzie skupienie się na aktualnie omawianym temacie.


    Po zapoznaniu się z komponentami silnika Away3D nauczysz się kilku sposobów poprawiania wydajności działania aplikacji. Poza tym połączymy Away3D z innymi bibliotekami, aby otrzymać nowe ciekawe możliwości, takie jak chociażby rzeczywistość rozszerzona bądź system fizyki.


    Pobieranie silnika Away3D


    Zanim zaczniesz się uczyć Away3D oraz tworzenia aplikacji 3D, musisz zdobyć potrzebne do tego narzędzia. Bibliotekę Away3D można ściągnąć z kilku źródeł w różnych wersjach. Na początku może się to wydawać kłopotliwe, jednak po przeczytaniu tego podrozdziału sprawy się wyjaśnią. Dowiesz się, jakie są rodzaje silników Away3D oraz skąd można pobrać wybraną bibliotekę.


    Away3D FP9, FP10 czy może FP11?


    Którą z wersji wybrać? Away3D w chwili pisania tych słów udostępnia wczesną wersję beta silnika o numeracji 4.0, która nie ma jeszcze wszystkich komponentów oraz pełnej stabilizacji w działaniu, ale pozwala doświadczonym użytkownikom tego silnika sprawdzić jego potencjalnie nowe możliwości oraz poszerzać swoje umiejętności. Nie jest to wersja oficjalna, dlatego można się spodziewać jeszcze wielu zmian. Jedno jest pewne — będzie ona w pełni kompatybilna z klasą Stage3D, która przede wszystkim wykorzystuje GPU, a nie CPU, jak to było w poprzednich wersjach. Do czasu premiery nowej odsłony programu Adobe Flash Player i oficjalnego wsparcia ze strony przeglądarek Away3D 4.0 beta zostaje w obszarze badań, testów i rozwoju, co nie oznacza, że po przeczytaniu tej książki nie będzie warto po niego sięgnąć. Wręcz przeciwnie, mając większe pole do popisu i wiedzę z tej książki, śmiało będziesz mógł próbować swoich sił na nowym terenie. W ostatnim rozdziale „Więcej zabawy z 3D” stworzymy prosty przykład z zastosowaniem Away3D 4.0.


    Dziesiąta odsłona wtyczki Adobe Flash Player wprowadziła wiele ulepszeń, w tym przeznaczonych dla silników 3D. Stało się tak z uwagi na wzrost popularności tego typu stron i aplikacji. Poprzednia wersja nakładała duże ograniczenia w możliwości wyświetlania obiektów 3D i zarządzania pamięcią. Rozwój wymusił powstanie nowej wersji, która wręcz podwoiła możliwości starej dziewiątki. Away3D w wersji 3.6.0 przeznaczone jest do odtwarzaczy Flash Player 10 i nie może być stosowane w niższych jego wersjach. Jeżeli z jakichś powodów Twój projekt będzie wymagał dostosowania się do starszych odsłon wtyczki Adobe Flash Player, będziesz musiał skorzystać z Away3D 2.5.2, ostatniej odsłony przeznaczonej dla Adobe Flash Player 9.


    Z uwagi na to, że aktualnie Away3D 3.6.0 jest oficjalną stabilną wersją, wszystkie elementy tego silnika i przytoczone przykłady kodów źródłowych bazują na tej wersji.


    Pobieranie Away3D 3.6.0 z Away3D.com


    Źródła biblioteki Away3D można pobrać z oficjalnej strony projektu: http://away3d.com/download/. Na pierwszym planie pojawi się dział biblioteki w wersji Away3D 4.0. Żeby pobrać wersję 3.6.0, należy:


    
      	Po prawej stronie w dziale Releases kliknąć link show, jeżeli nie jest wyświetlona lista dostępnych wersji.


      	Kliknąć link 3.6.0.

    


    W nowo otwartej stronie są linki do plików ZIP zawierających źródła biblioteki, przykłady wraz z plikami programu Flash, przykłady kodów ActionScript 3.0 oraz dokumentacji. Klikając na link Source files: Download, pobierzesz źródła biblioteki w postaci pliku ZIP.


    Pod linkami znajduje się również informacja o alternatywnych źródłach dostępu do biblioteki.


    Pobieranie Away3D 3.6.0 z github.com


    Źródła Away3D 3.6.0 dostępne są również w znanym serwisie GitHub pod adresem: https://github.com/away3d/. Po wejściu na stronę zauważysz kilkanaście linków do różnych źródeł bibliotek oraz przykładów do nich. Nas interesuje link o nazwie away3d-core-fp10. Po załadowaniu strony pojawi się lista z folderem o nazwie src. Aby pobrać wszystkie pliki, należy wykonać następujące kroki:


    
      	Kliknąć na przycisk Downloads, który mieści się w górnym panelu po prawej stronie.


      	W otwartym oknie wybrać rodzaj pliku, na przykład ZIP, i kliknąć Download.

    


    Pobieranie Away3D 3.6.0 z SVN


    Repozytorium SVN biblioteki Away3D umożliwia szybki dostęp do najnowszej wersji tego silnika. Plusem korzystania z repozytorium jest stały dostęp do najbardziej aktualnej wersji plików. Dla przykładu: jeżeli zanotowano jakiś błąd w działaniu konkretnej klasy, można się spodziewać, że zostanie on rozwiązany i automatycznie udostępniony użytkownikom (pomijając okres wyczekiwania, aż autor podmieni pliki na głównym serwerze). Istnieje też druga strona medalu. W przypadku gdy zastosujemy pewne rozwiązania w naszej aplikacji i zaktualizujemy bibliotekę z repozytorium, może się okazać, że nowa wersja nie zawiera klas bądź metod, których wcześniej używaliśmy.


    Aby pobrać bibliotekę poprzez SVN, trzeba skorzystać z dowolnego klienta SVN i jako źródło repozytorium podać następujący adres: http://away3d.googlecode.com/svn/trunk/fp10/Away3D/src.


    
      	Jeżeli nie masz zainstalowanego klienta SVN, możesz skorzystać z programu TortoiseSVN. W poniższych krokach omówiony został sposób jego instalacji oraz zastosowanie przy pobieraniu biblioteki Away3D. Jeżeli nie masz klienta TortoiseSVN, należy go pobrać ze strony: http://tortoisesvn.net/downloads.html.


      	Po zakończeniu pobierania uruchom instalator i stosując standardowe ustawienia, zainstaluj w wybranej lokalizacji.


      	Po zakończeniu instalacji zresetuj komputer.

    


    Teraz, gdy klient TortoiseSVN został zainstalowany, możesz przystąpić do pobierania biblioteki Away3D.


    
      	Stwórz nowy folder o dowolnej nazwie w wybranym miejscu. Dla przykładu może być to folder o nazwie libs w głównym katalogu Twojego projektu.


      	Kliknij prawym przyciskiem myszy na utworzonym katalogu i wybierz opcję SVN Checkout…, tak jak to pokazano na rysunku 1.11.
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        Rysunek 1.11. Przedstawia wybór opcji SVN Checkout

      


      	Otworzy się nowe okno Checkout. W tym oknie w polu URL of repository: należy wpisać następujący adres: http://away3d.googlecode.com/svn/trunk/fp10/Away3D/src, a w polu Checkout directory: miejsce docelowe dla biblioteki. Po wypełnieniu tych pól kliknij przycisk OK. Na rysunku 1.12 pokazano okno ustawień pobierania danych repozytorium.
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        Rysunek 1.12. Przedstawia ustawienia pobierania danych repozytorium

      


      	Pojawi się nowe okno, które zawiera dziennik aktualnie pobieranych zasobów repozytorium. Jeżeli wszystko przebiegło pomyślnie, to na samym dole okna ujrzysz napis Completed. Oznacza to, że biblioteka jest gotowa do użytku. Kliknij przycisk OK i zamknij okno. Na rysunku 1.13 przedstawiono okno procesu pobierania plików.
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        Rysunek 1.13. Proces pobierania plików

      


      	Na ikonach pobranych folderów pojawi się zielony znaczek symbolizujący, że zawartość jest aktualna, tak jak to pokazano na rysunku 1.14.
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        Rysunek 1.14. Zsynchronizowane foldery biblioteki Away3D

      

    


    Instalacja biblioteki Away3D


    Konfiguracja w Adobe Flash CS4 i CS5


    Produkty Adobe Flash to pierwotne narzędzia do tworzenia aplikacji dla Adobe Flash Player. Korzystając z tego programu, można tworzyć elementy wizualne aplikacji, a za pomocą wbudowanego edytora i debuggera pisać, a zarazem kontrolować kod ActionScript 3.0.


    W następujących krokach przedstawiono, jak należy zintegrować bibliotekę Away3D ze środowiskiem Adobe Flash w wersjach CS4 i CS5.


    
      	Po włączeniu programu Adobe Flash stwórz nowy plik w ActionScript 3.0, wybierając opcję ActionScript 3.0, tak jak to pokazano na rysunku 1.15.
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        Rysunek 1.15. Przedstawia okno powitalne w programie Adobe Flash Professional CS5 z zaznaczoną opcją tworzenia projektu ActionScript 3.0

      


      	Po otwarciu okna wybierz zakładkę File w górnym menu. Następnie kliknij opcję Publish Settings… z listy. Alternatywnie można użyć kombinacji klawiszy Ctrl+Shift+F12. Na rysunku 1.16 pokazano wybór opcji Publish Settings…
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        Rysunek 1.16. Wybór opcji ustawień publikacji projektu

      


      	Kliknij w zakładkę Flash, a następnie przycisk Settings…, jak pokazano na rysunku 1.17.
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        Rysunek 1.17. Uruchamianie ustawień dla języka ActionScript 3.0

      


      	W otwartym oknie wybierz zakładkę Source path. Następnie kliknij ikonkę + i wpisz bezpośrednią względem projektu ścieżkę do biblioteki. Możesz również kliknąć ikonę folderu i wskazać lokalizację z drzewa katalogów. Gdy umieścisz już odwołanie do Away3D, kliknij przycisk OK i zamknij to okno. Na rysunku 1.18 pokazano dodawanie ścieżki do potrzebnych bibliotek.
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        Rysunek 1.18. Dodawanie ścieżki z potrzebnymi bibliotekami

      


      	Po wykonaniu wszystkich kroków zapisz ustawienia, klikając przycisk OK w oknie Publish Settings.

    


    Konfiguracja we FlashDevelop


    FlashDevelop jest darmowym edytorem kodu napisanym przez członków FlashDevelop.org. Dzięki Adobe Flex SDK, możliwe jest pisanie w nim kodu w językach ActionScript 2.0, ActionScript 3.0 oraz MXML. Korzystając w tym edytorze z wieloplatformowego języka haXe, można również tworzyć projekty oparte na językach JavaScript, PHP czy też C++. FlashDevelop dzięki możliwościom, jakie oferuje, jest bardzo dobrą alternatywą dla edytora kodu wbudowanego w programie Adobe Flash.


    Jeżeli do realizacji przykładów z tej książki oraz przyszłych projektów związanych z biblioteką Away3D zamierzasz korzystać z programu FlashDevelop, to musisz wykonać kilka czynności. Po pierwsze, upewnij się, że masz zainstalowane środowisko Flex SDK. Jeżeli nie, to pobierz aktualną wersję ze strony: http://opensource.adobe.com/wiki/display/flexsdk/Flex+SDK. Jeżeli masz zainstalowane środowisko Flex SDK, to upewnij się, że w edytorze FlashDevelop przypisane jest poprawne odwołanie do niego. Czynność tę wykonuje się w następujących krokach:


    
      	Wejdź w zakładkę Tools w górnym menu. Następnie wybierz opcję Program Settings… Możesz również od razu wcisnąć klawisz F10. Na rysunku 1.19 pokazano uruchomienie konfiguracji projektu w programie FlashDevelop.

        [image: ]


        Rysunek 1.19. Uruchamianie konfiguracji projektu w programie FlashDevelop

      


      	W oknie Settings z listy po lewej stronie wybierz opcję AS3Context, a następnie poszukaj w prawej kolumnie wiersza o nazwie Installed Flex SDKs. Jeżeli to pole jest puste, musisz na nie kliknąć i wybrać katalog, w którym zainstalowałeś środowisko Flex SDK, tak jak to pokazano na rysunku 1.20.
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        Rysunek 1.20. Ustawienia lokalizacji środowiska Flex SDK

      

    


    Po wykonaniu powyższych kroków trzeba kliknąć przycisk Close. Wszystkie zmiany zostaną zapisane. Teraz możesz swobodnie dodać bibliotekę Away3D do zasobów projektu w programie FlashDevelop.


    
      	W pierwszej kolejności kliknij na ikonę Properties w panelu Project. Możesz również kliknąć przycisk Project w górnym menu i wybrać opcję Properties… z listy, tak jak to pokazano na rysunku 1.21.
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        Rysunek 1.21. Wybór ustawień projektu

      


      	W oknie Properties należy wybrać zakładkę Classpaths, a w niej kliknąć przycisk Add Classpath… Z drzewa katalogów wybierz lokalizację, która zawiera bibliotekę Away3D. Na rysunku 1.22 pokazano okno z dołączonymi lokalizacjami plików projektu.

        [image: ]


        Rysunek 1.22. Lista lokalizacji, w których umieszczone są potrzebne źródła

      


      	Po wykonaniu tych czynności należy kliknąć OK w oknie Properties. Od tej chwili można korzystać z biblioteki Away3D. Dostępne będą również podpowiedzi i podświetlanie składni.

    


    Konfiguracja w Adobe Flash Builder 4


    Adobe Flash Builder, wcześniej znany jako Adobe Flex Builder, jest środowiskiem bazującym na platformie Eclipse. Służy do tworzenia aplikacji typu RIA, które opierają się na technologii Adobe Flash. Znając język ActionScript 3.0 oraz MXML, można stworzyć za pomocą tego edytora złożone aplikacje. Dużo przykładów krążących w sieci wykonanych jest za pomocą tego edytora, dlatego warto wiedzieć, jak należy zintegrować bibliotekę Away3D z tym środowiskiem.


    Adobe Flash Builder 4 oraz 4.5 w standardzie korzystają z Flex SDK 3.6, 4.5 i 4.5.1. Wszystkie wymienione współpracują z platformą Adobe Flash Player 10. Jeżeli masz wcześniejszą wersję Flash Builder, upewnij się, że korzystasz z aktualnego Flex SDK. Pliki Flex SDK można pobrać ze strony: http://opensource.adobe.com/wiki/display/flexsdk/Flex+SDK. Integracja biblioteki Away3D z edytorem Adobe Flash Builder przebiega następująco:


    
      	Pierwszym krokiem jest stworzenie projektu i wybranie odpowiedniego Flex SDK. W tym celu wybierz opcję File w górnym menu, a następnie New/Flex Project, tak jak to pokazano na rysunku 1.23.
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        Rysunek 1.23. Tworzenie nowego projektu Flex

      


      	W oknie New Flex Project wpisz nazwę projektu i wybierz wersję Flex SDK. Ważne jest, aby wersja ta obsługiwała Adobe Flash Player 10, na którym bazuje Away3D 3.6.0. Jeżeli w edytorze nie ma dodanego odpowiedniego Flex SDK, możesz dodać go manualnie, klikając łącze Configure Flex SDKs… Na rysunku 1.24 pokazano wybór wersji środowiska SDK.
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        Rysunek 1.24. Wybóri konfiguracja środowiska Flex SDK

      


      	Po wpisaniu nazwy projektu oraz wybraniu środowiska Flex SDK kliknij przycisk Finish w oknie New Flex Project. Edytor zacznie tworzyć całą strukturę Twojego projektu.


      	Zaznacz trzy katalogi z pobranych źródeł biblioteki Away3D: away3d, nochump i wumedia. Skopiuj je, wciskając kombinację klawiszy Ctrl+C.


      	W oknie Package Explorer należy wybrać katalog src, kliknąć prawym przyciskiem myszy i wybrać opcję Paste. Można również użyć kombinacji klawiszy Ctrl+V. Na rysunku 1.25 pokazano opcję kopiowania źródeł biblioteki.
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        Rysunek 1.25. Kopiowanie potrzebnych bibliotek

      


      	Po krótkiej chwili zawartość katalogu src projektu powinna wyglądać tak, jak pokazano na rysunku 1.26.
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        Rysunek 1.26. Poprawnie skopiowane biblioteki do naszego projektu

      

    


    Podsumowanie


    Po zapoznaniu się z tym rozdziałem wiemy już, za pomocą jakich bibliotek możemy aplikacje Flash wprowadzić w trzeci wymiar. Każdy z przedstawionych tutaj silników ma swoje właściwości wyróżniające go spośród innych. Sprawia to, że niektóre z nich przeznaczone są do konkretnych celów. Dla przykładu biblioteka Sophie3D stosowana jest głównie w trójwymiarowych prezentacjach szczegółowych modeli 3D.


    Poznaliśmy część najpopularniejszych bibliotek 3D stosowanych w technologii Adobe Flash. Niektóre z nich nadal są rozwijane, a nad innymi zaprzestano prac lub znacznie zwolniono tempo ich rozwoju. Poza wymienionymi silnikami istnieją jeszcze inne, takie jak Minko, Yogurt3D czy też ND3D. Nieustannie powstają nowe, coraz bardziej zaawansowane narzędzia służące do tworzenia aplikacji 3D. Co ciekawe, firma Epic Games zadeklarowała możliwość obsługi silnika Unreal Engine 3 dla Adobe Flash Player 11. Można przypuszczać, że przez coraz większą popularność gier przeglądarkowych technologia Adobe Flash będzie niedługo ukierunkowana tylko w stronę produkcji aplikacji 3D.


    Silniki Away3D, Papervision3D oraz Sandy3D są w pełni darmowymi bibliotekami. Pozostałe wymagają wykupienia licencji do użytku komercyjnego.


    Wyjaśniliśmy w tym rozdziale również sposoby integracji Away3D z różnymi narzędziami służącymi do tworzenia aplikacji opartych na technologii Adobe Flash.


    Wiesz już również, czym należy się kierować przy wyborze biblioteki oraz dlaczego w tej książce korzysta się z Away3D.

  


  
    Rozdział 2.

    Podstawy biblioteki Away3D


    Skoro czytasz te słowa, wiesz już, jak należy zaimportować silnik 3D do projektu. Zanim jednak zaczniesz tworzyć w pełni profesjonalne aplikacje z użyciem Away3D, musisz zapoznać się z podstawami tej biblioteki oraz zasadami tworzenia aplikacji trójwymiarowych w technologii Flash. W tym rozdziale zajmiemy się kluczowymi zagadnieniami, których znajomość pozwoli Ci stworzyć aplikacje na poziomie podstawowym.


    Czytając ten rozdział, dowiesz się:


    
      	Jakie są podstawowe komponenty biblioteki Away3D, niezbędne do stworzenia aplikacji 3D.


      	Jak interpretowana jest przestrzeń trójwymiarowa w Away3D.


      	Co sprawia, że widzimy to, co widzimy, w aplikacjach 3D.


      	Jakie właściwości oraz metody mają kluczowe klasy.


      	Czym jest kontener w przestrzeni trójwymiarowej.


      	Jak umieszcza się obiekty w konkretnym miejscu na scenie.


      	Jakie rozróżniamy przestrzenie układów współrzędnych w Away3D.


      	Jak wygląda podstawowa budowa aplikacji z użyciem biblioteki Away3D.

    


    Podstawowe komponenty


    Każda biblioteka składa się z podstawowych i rozszerzających klas. W Away3D podstawowymi są te, które dają możliwość wyświetlenia trójwymiarowego obrazu. Do tego celu służą następujące klasy i komponenty:


    
      	View3D.


      	Camera3D.


      	Scene3D.


      	ObjectContainer3D.


      	Object3D.

    


    Każdy z tych składników spełnia konkretne zadanie, udostępnia równocześnie pozostałym komponentom potrzebne im informacje. W szczególności klasy widoku, kamery i sceny tworzą jedną całość, którą możemy obserwować na naszych ekranach. W tym podrozdziale poznamy wszystkie te klasy. Zacznijmy od widoku.


    View3D


    Dosłownie i w przenośni widok jest oknem na świat w przestrzeni trójwymiarowej. Stwierdzenie to może wydawać się nieco zawiłe, ale rysunek 2.1 powinien ułatwić zrozumienie pojęcia widoku.


    [image: ]


    Rysunek 2.1. Wizualizacja pojęcia widoku w bibliotece Away3D


    W bibliotekach 3D takich jak Away3D widok to prostokątna powierzchnia przedstawiająca wybraną część trójwymiarowej sceny. Należy traktować ją jak obszar roboczy programu Flash lub maskę warstw z obiektami. W Away3D widok reprezentuje klasa View3D, która znajduje się w pakiecie away3d.containers. Tak jak inne obiekty w programie Flash, View3D dodaje się poprzez użycie metody addChild(). To oznacza, że należy traktować widok jak każdy inny element stosowany w aplikacjach Flash.


    Pozycję widoku zmienia się za pomocą podstawowych właściwości x i y. Przeważnie widok umieszcza się w centrum okna, stosując współrzędne stage.stageWidth*.5 na osi X oraz stage.stageHeight*.5 na osi Y.


    Tworzenie i dodawanie widoku odbywa się następująco:

    var view:View3D = new View3D( { x:stage.stageWidth*.5, y:stage.stageHeight*.5} );

    addChild(view);


    Miejsce, w którym należy zapisać powyższe dwie linijki kodu, zależy od struktury całej aplikacji, przeważnie obiekt klasy View3D tworzony jest w głównej klasie aplikacji. Jeżeli poza biblioteką Away3D stosujemy również wzorzec projektowy, na przykład MVC (ang. Model View Controller – Model Widok Kontroler), to obiekt klasy View3D powinien być tworzony w klasie odpowiedzialnej za generowanie i wyświetlanie elementów graficznych aplikacji. Standardowo widok zajmuje całą przestrzeń okna Flash. Nie można zmienić jego wymiarów, stosując standardowe właściwości wysokości i szerokości. Jeżeli trzeba zmienić wymiary wyświetlania trójwymiarowej sceny, należy skorzystać ze specjalnych metod ograniczania widoku, ale tym tematem zajmiemy się w rozdziale 12. „Optymalizacja”.


    W aplikacji nie musimy ograniczać się do jednego widoku, możemy stworzyć ich więcej. Jedną z sytuacji, w których istnieje taka potrzeba, jest prezentowanie obiektu z różnych perspektyw w tym samym czasie. Aby wyświetlić scenę oraz zawarte w niej trójwymiarowe obiekty, trzeba użyć metody o nazwie render(), dostępnej w klasie View3D. Pojedyncze wywołanie tej metody zadziała jak zrobienie zdjęcia, dlatego do uzyskania animacji należy ją uruchamiać, bez przerwy stosując obiekt klasy Timer bądź zdarzenie Event.ENTER_FRAME. W przykładach zawartych w tej książce do wywoływania metody render() będziemy wykorzystywali wspomniane zdarzenie. Przy okazji pamiętaj o ustawieniu w projekcie aplikacji odpowiedniej liczby klatek wyświetlanych na sekundę. W naszych przykładach wartość FPS ustawimy na 30 klatek na sekundę. Co prawda stosowanie dwa razy większej prędkości sprawia, że animacja staje się płynniejsza, ale z drugiej strony od procesora wymaga to znacznie większej liczby wykonywanych operacji. Wartość FPS powinna zależeć od stosowanej wersji biblioteki Away3D oraz od samej aplikacji, tak aby była ona jak najbardziej optymalna. Do tematu wyboru liczby FPS powrócimy w rozdziale 12. „Optymalizacja”.


    Tabele 2.1 i 2.2 zawierają najważniejsze właściwości oraz metody obiektu klasy View3D.


    Tabela 2.1. Właściwości klasy View3D


    
      
        
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Rodzaj

          

          	
            Wartość domyślna

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            background

          

          	
            Sprite

          

          	

          	
            Obiekt typu Sprite traktowany jako tło sceny

          
        


        
          	
            camera

          

          	
            Camera3D

          

          	

          	
            Standardowa kamera typu Camera3D, używana do wyświetlania sceny

          
        


        
          	
            clipping

          

          	
            Clipping

          

          	

          	
            Wycięty obszar wyświetlania sceny

          
        


        
          	
            forceUpdate

          

          	
            Boolean

          

          	
            false

          

          	
            Określa, czy widok ma być stale odświeżany, czy ma odświeżać tylko to, co zostało zmienione

          
        


        
          	
            foreground

          

          	
            Sprite

          

          	

          	
            Obiekt typu Sprite nałożony na wyświetlaną scenę

          
        


        
          	
            mouseEvents

          

          	
            Boolean

          

          	

          	
            Włącza i wyłącza możliwość korzystania ze zdarzeń myszki

          
        


        
          	
            mouseZeroMove

          

          	
            Boolean

          

          	

          	
            Wymusza, by zdarzenia mouseMove były uruchamiane nawet wtedy, gdy kursor nie zmienia swojej pozycji

          
        


        
          	
            overlay

          

          	
            Sprite

          

          	

          	
            Obiekt typu Sprite wyświetlany na samym wierzchu sceny

          
        


        
          	
            renderer

          

          	
            Renderer

          

          	
            Renderer.BASIC

          

          	
            Obiekt typu Renderer definiuje sposób wyświetlania obiektów na scenie

          
        


        
          	
            scene

          

          	
            Scene3D

          

          	

          	
            Standardowy obiekt klasy Scene3D. Reprezentuje scenę biblioteki Away3D

          
        


        
          	
            stats

          

          	
            Boolean

          

          	
            false

          

          	
            Określa, czy w projekcie ma być wyświetlany panel statystyk Away3D

          
        


        
          	
            statsPanel

          

          	
            Stats

          

          	

          	
            Obiekt typu Stats służy do wyświetlania panelu statystyk

          
        

      
    


    Tabela 2.2. Metody klasy View3D


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            View3D(init:Object = null)

          

          	
            Konstruktor

          
        


        
          	
            addOnMouseDown(listener:Function):void

          

          	
            Standardowa metoda służąca do dodania obiektu nasłuchującego zdarzenia MouseDown

          
        


        
          	
            addOnMouseMove(listener:Function):void

          

          	
            Standardowa metoda służąca do dodania obiektu nasłuchującego zdarzenia MouseMove

          
        


        
          	
            addOnMouseOut(listener:Function):void

          

          	
            Standardowa metoda służąca do dodania obiektu nasłuchującego zdarzenia MouseOut

          
        


        
          	
            addOnMouseOver(listener:Function):void

          

          	
            Standardowa metoda służąca do dodania obiektu nasłuchującego zdarzenia MouseOver

          
        


        
          	
            addOnMouseUp(listener:Function):void

          

          	
            Standardowa metoda służąca do dodania obiektu nasłuchującego zdarzenia MouseUp

          
        


        
          	
            clear():void

          

          	
            Czyści wcześniej wyświetlony widok

          
        


        
          	
            getBitmapData():BitmapData

          

          	
            Zwraca obiekt BitmapData wyświetlanej sceny

          
        


        
          	
            getContainer():DisplayObject

          

          	
            Zwraca obiekt DisplayObject wyświetlanej sceny

          
        


        
          	
            removeOnMouseDown(listener:Function):void

          

          	
            Standardowa metoda usuwania obiektu nasłuchującego zdarzenia MouseDown

          
        


        
          	
            removeOnMouseMove(listener:Function):void

          

          	
            Standardowa metoda usuwania obiektu nasłuchującego zdarzenia MouseMove

          
        


        
          	
            removeOnMouseOut(listener:Function):void

          

          	
            Standardowa metoda usuwania obiektu nasłuchującego zdarzenia MouseOut

          
        


        
          	
            removeOnMouseOver(listener:Function):void

          

          	
            Standardowa metoda usuwania obiektu nasłuchującego zdarzenia MouseOver

          
        


        
          	
            removeOnMouseUp(listener:Function):void

          

          	
            Standardowa metoda usuwania obiektu nasłuchującego zdarzenia MouseUp

          
        


        
          	
            render():void

          

          	
            Wyświetla pojedynczy obraz sceny

          
        

      
    


    Scene3D


    Gdy umieszczamy elementy na stole montażowym w programie Adobe Flash, dodawane są one również do kontenera obiektów wyświetlanych, dzięki temu elementy te widoczne są po uruchomieniu aplikacji. W przypadku biblioteki Away3D, aby obiekty trójwymiarowe były wyświetlane, należy dodać je do sceny, którą tworzy się za pomocą klasy Scene3D. Klasa ta, zlokalizowana w pakiecie away3d.containers, dziedziczy po klasie ObjectContainer3D, o której jeszcze wspomnimy w dalszych podpunktach tego podrozdziału. Scenę należy traktować jako przestrzeń z ustalonym miejscem zerowym, nieposiadającą granic. Na rysunku 2.2 przedstawiono umieszczony na scenie zbiór obiektów różnych klas dostępnych w bibliotece Away3D.


    [image: http://www.mindscriptact.com/blog/wp-content/away3dprimitives_swf.jpg]


    Rysunek 2.2. Obiekty umieszczone na scenie Scene3D


    Gdy wykonujemy zwykłą aplikację w programie Flash, nie ma potrzeby tworzenia głównego kontenera obiektów wyświetlanych, ponieważ jest on generowany wraz z uruchomieniem aplikacji. W Away3D istnieją dwie możliwości inicjalizacji sceny. Pierwsza polega na stosowaniu zdefiniowanej sceny utworzonego widoku View3D. Do takiej sceny odwołujemy się poprzez właściwość scene, tak jak to pokazano w poniższym kodzie:

    view.scene.addChild(obj);

    trace(view.scene.children);


    Drugim sposobem jest stworzenie obiektu klasy Scene3D i dodanie go do zawartości Stage przy użyciu metody addChild():

    var scene2:Scene3D = new Scene3D();

    addChild(scene2);

    view.scene = scene2;


    Scene3D jako potomna klasy ObjectContainer3D korzysta z dostępnych w niej metod oraz właściwości do modyfikowania i kontrolowania swojej zawartości. W klasie Scene3D jest kilka metod służących do umieszczania obiektów na scenie: addChild(), addSprite(), addSegment(), addFace() oraz addLight(), których zastosowanie ogranicza się do konkretnego rodzaju dodawanego obiektu. Z kolei do usuwania poszczególnych obiektów ze sceny służą metody: removeChild(), removeSprite(), removeSegment(), removeFace() oraz removeLight().


    Spis najistotniejszych właściwości oraz metod klasy Scene3D zawierają tabele 2.3 i 2.4.


    Tabela 2.3. Właściwości klasy Scene3D


    
      
        
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Rodzaj

          

          	
            Wartość domyślna

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            ambientLights

          

          	
            Vector.<AmbientLight3D>

          

          	

          	
            Zwraca tablicę dodanych obiektów światła typu AmbientLight3D

          
        


        
          	
            autoUpdate

          

          	
            Boolean

          

          	
            true

          

          	
            Określa, czy zdarzenia sceny są automatycznie wywoływane przez widok, czy też poprzez zastosowanie metody updateScene()

          
        


        
          	
            directionalLights

          

          	
            Vector.<DirectionalLight3D>

          

          	

          	
            Zwraca tablicę dodanych obiektów światła typu DirectionalLight3D

          
        


        
          	
            numLights

          

          	
            uint

          

          	
            0

          

          	
            Liczba źródeł dodanych obiektów światła

          
        


        
          	
            pointLights

          

          	
            Vector.<PointLight3D>

          

          	

          	
            Zwraca tablicę dodanych obiektów światła typu PointLight3D

          
        


        
          	
            viewDictionary

          

          	
            Dictionary

          

          	

          	
            Obiekt klasy Dictionary; jego kluczami są obiekty widoków, w których zastosowano wybraną scenę

          
        

      
    


    Tabela 2.4. Metody klasy Scene3D


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Scene3D(... initarray)

          

          	
            Konstruktor; można w nim podać argument w postaci tablicy obiektów 3D, które mają być dodane do sceny wraz z jej utworzeniem. Zamiast tablicy obiektów 3D można również podać obiekt inicjalizacyjny

          
        


        
          	
            updateTime(time:int = -1):void

          

          	
            Wywołana ręcznie odświeży obiekty 3D, które wykonują aktualizację metodą tick()

          
        

      
    


    Camera3D


    Kamery w bibliotekach takich jak Away3D to niewidoczne i niezawierające jakiejkolwiek siatki geometrycznej obiekty umieszczone w przestrzeni trójwymiarowej. Dokładniej ujmując, są to punkty o współrzędnych x, y oraz z. Z tych punktów przedstawiana jest scena oraz zawarte w niej elementy. Kamera jest — obok widoku oraz sceny — trzecim podstawowym składnikiem bibliotek 3D. W zasadzie trudno wyobrazić sobie działanie silników 3D bez niej.


    Kamery dostępne w silnikach 3D w swoim funkcjonowaniu odzwierciedlają kamery, których możemy używać na co dzień. Jako operator decydujemy o tym, co chcemy przedstawić i z której strony.


    Ponieważ Away3D ma kilka rodzajów kamer, zostały one opisane w osobnym rozdziale 9. „Kamery”. Znajdują się tam również ważniejsze kwestie związane z używaniem kamer w Away3D oraz przykłady użycia.


    Podobnie jak w przypadku sceny, obiekt stworzonego widoku ma zdefiniowaną podstawową kamerę typu Camera3D. Odwołać się do tej kamery można poprzez właściwość camera dostępną w klasie View3D.


    Object3D


    Zaczynając pracę z silnikiem Away3D, warto znać jego podstawy i główne komponenty. Takim komponentem jest właśnie klasa Object3D. Jest to klasa bazowa dla wszystkich trójwymiarowych obiektów dostępnych w tej bibliotece. Tych widocznych i tych, których nie widzimy bezpośrednio na scenie, lecz zauważamy ich działanie. Z klasy Object3D przeważnie korzysta się w sytuacjach, w których dany obiekt nie może się ograniczać do jednego typu trójwymiarowego obiektu.


    Listę ważniejszych właściwości i niektórych metod klasy Object3D przedstawiono w tabelach 2.5 oraz 2.6.


    Tabela 2.5. Właściwości klasy Object3D


    
      
        
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Rodzaj

          

          	
            Wartość domyślna

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            alpha

          

          	
            Number

          

          	
            1

          

          	
            Określa stopień widoczności obiektu w przedziale od 0 do 1, gdzie 0 oznacza, że obiekt jest niewidoczny

          
        


        
          	
            collider

          

          	
            Boolean

          

          	
            false

          

          	
            Określa, czy dany obiekt używany jest do wykrywania kolizji między obiektami

          
        


        
          	
            filters

          

          	
            Array

          

          	

          	
            Opcjonalna tablica filtrów nałożonych na obiekt 3D

          
        


        
          	
            inverseSceneTransform

          

          	
            Matrix3D

          

          	

          	
            Zwraca odwrotność sceneTransform

          
        


        
          	
            mouseEnabled

          

          	
            Boolean

          

          	
            true

          

          	
            Określa, czy zdarzenia myszy będą aktywne dla obiektu 3D

          
        


        
          	
            objectDepth

          

          	
            Number

          

          	

          	
            Zwraca wartość głębokości siatki obiektu

          
        


        
          	
            objectHeight

          

          	
            Number

          

          	

          	
            Zwraca wartość wysokości siatki obiektu

          
        


        
          	
            objectWidth

          

          	
            Number

          

          	

          	
            Zwraca wartość szerokości siatki obiektu

          
        


        
          	
            ownCanvas

          

          	
            Boolean

          

          	
            false

          

          	
            Określa, czy obiekt ma być renderowany z wykorzystaniem własnej sesji renderowania

          
        


        
          	
            ownSession

          

          	
            AbstractSession

          

          	

          	
            Określa odrębną sesję wyświetlania dla obiektu 3D

          
        


        
          	
            parent

          

          	
            ObjectContainer3D

          

          	

          	
            Określa kontener dla obiektu 3D

          
        


        
          	
            pivotPoint

          

          	
            Vector3D

          

          	
            Vector3D(0,0,0)

          

          	
            Określa punkt w lokalnym układzie współrzędnych, wokół którego będzie się obracał obiekt

          
        


        
          	
            position

          

          	
            Vector3D

          

          	
            Vector3D(0,0,0)

          

          	
            Określa pozycję obiektu w przestrzeni

          
        


        
          	
            rotationX

          

          	
            Number

          

          	
            0

          

          	
            Określa stopień nachylenia obiektu, relatywny do współrzędnych rodzica względem osi X

          
        


        
          	
            rotationY

          

          	
            Number

          

          	
            0

          

          	
            Określa stopień nachylenia obiektu, relatywny do współrzędnych rodzica względem osi Y

          
        


        
          	
            rotationZ

          

          	
            Number

          

          	
            0

          

          	
            Określa stopień nachylenia obiektu, relatywny do współrzędnych rodzica względem osi Z

          
        


        
          	
            scaleX

          

          	
            Number

          

          	
            1

          

          	
            Określa skalę wymiaru obiektu na osi X

          
        


        
          	
            scaleY

          

          	
            Number

          

          	
            1

          

          	
            Określa skalę wymiaru obiektu na osi Y

          
        


        
          	
            scaleZ

          

          	
            Number

          

          	
            1

          

          	
            Określa skalę wymiaru obiektu na osi Z

          
        


        
          	
            sceneTransform

          

          	
            Matrix3D

          

          	

          	
            Zwraca macierz transformacji obiektu 3D, relatywnego do globalnych współrzędnych obiektu sceny

          
        


        
          	
            transform

          

          	
            Matrix3D

          

          	

          	
            Określa macierz transformacji obiektu 3D

          
        


        
          	
            useHandCursor

          

          	
            Boolean

          

          	
            false

          

          	
            Określa, czy po najechaniu na obiekt myszką ma być wyświetlony kursor dłoni

          
        


        
          	
            visible

          

          	
            Boolean

          

          	
            true

          

          	
            Określa, czy obiekt ma być widoczny

          
        


        
          	
            x

          

          	
            Number

          

          	
            0

          

          	
            Określa pozycję obiektu na osi X

          
        


        
          	
            y

          

          	
            Number

          

          	
            0

          

          	
            Określa pozycję obiektu na osi Y

          
        


        
          	
            z

          

          	
            Number

          

          	
            0

          

          	
            Określa pozycję obiektu na osi Z

          
        

      
    


    Tabela 2.6. Metody klasy Object3D


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Object3D(init:Object = null)

          

          	
            Konstruktor

          
        


        
          	
            addOnDimensionsChange()

          

          	
            Metoda inicjująca nasłuchiwanie zdarzenia dimensionsChanged

          
        


        
          	
            addOnMouseDown()

          

          	
            Metoda inicjująca nasłuchiwanie zdarzenia mouseDown3D

          
        


        
          	
            addOnMouseMove()

          

          	
            Metoda inicjująca nasłuchiwanie zdarzenia mouseMove3D

          
        


        
          	
            addOnMouseOut()

          

          	
            Metoda inicjująca nasłuchiwanie zdarzenia mouseOut3D

          
        


        
          	
            addOnMouseOver()

          

          	
            Metoda inicjująca nasłuchiwanie zdarzenia mouseOver3D

          
        


        
          	
            addOnMouseUp()

          

          	
            Metoda inicjująca nasłuchiwanie zdarzenia mouseUp3D

          
        


        
          	
            addOnPositionChange()

          

          	
            Metoda inicjująca nasłuchiwanie zdarzenia positionChanged

          
        


        
          	
            addOnRollOut()

          

          	
            Metoda inicjująca nasłuchiwanie zdarzenia rollOut3D

          
        


        
          	
            addOnRollOver()

          

          	
            Metoda inicjująca nasłuchiwanie zdarzenia rollOver3D

          
        


        
          	
            addOnScaleChange()

          

          	
            Metoda inicjująca nasłuchiwanie zdarzenia scaleChanged

          
        


        
          	
            centerPivot()

          

          	
            Metoda reguluje pozycję punktu obrotu tak, aby znajdował się on w centrum geometrii obiektu

          
        


        
          	
            clone()

          

          	
            Metoda powiela właściwości obiektu do innego obiektu typu Object3D

          
        


        
          	
            removeOnDimensionsChange()

          

          	
            Metoda usuwająca nasłuchiwanie zdarzenia dimensionsChanged

          
        


        
          	
            removeOnMouseDown()

          

          	
            Metoda usuwająca nasłuchiwanie zdarzenia mouseDown3D

          
        


        
          	
            removeOnMouseMove()

          

          	
            Metoda usuwająca nasłuchiwanie zdarzenia mouseMove3D

          
        


        
          	
            removeOnMouseOut()

          

          	
            Metoda usuwająca nasłuchiwanie zdarzenia mouseOut3D

          
        


        
          	
            removeOnMouseOver()

          

          	
            Metoda usuwająca nasłuchiwanie zdarzenia mouseOver3D

          
        


        
          	
            removeOnMouseUp()

          

          	
            Metoda usuwająca nasłuchiwanie zdarzenia mouseUp3D

          
        


        
          	
            removeOnPositionChange()

          

          	
            Metoda usuwająca nasłuchiwanie zdarzenia positionChanged

          
        


        
          	
            removeOnRollOut()

          

          	
            Metoda usuwająca nasłuchiwanie zdarzenia rollOut3D

          
        


        
          	
            removeOnRollOver()

          

          	
            Metoda usuwająca nasłuchiwanie zdarzenia rollOver3D

          
        


        
          	
            removeOnScaleChange()

          

          	
            Metoda usuwająca nasłuchiwanie zdarzenia scaleChanged

          
        


        
          	
            distanceTo(obj:Object3D):Number

          

          	
            Metoda zwraca w postaci liczbowej odległość od wskazanego obiektu klasy Object3D

          
        


        
          	
            tick()

          

          	
            Metoda, która może być nadpisana w celu uruchomienia aktualizacji obiektu na podstawie indywidualnych wywołań renderowania z renderera

          
        


        
          	
            toString()

          

          	
            Zwraca ciąg reprezentujący określony obiekt

          
        

      
    


    ObjectContainer3D


    Wspomnieliśmy wcześniej o tym, że klasa Scene3D jest głównym kontenerem dla obiektów trójwymiarowych. W Away3D istnieje możliwość tworzenia dodatkowych kontenerów, które są obiektami i pochodnymi klasy ObjectContainer3D. Klasa ta, zlokalizowana w pakiecie away3d.containers, służy w głównej mierze do grupowania elementów o podobnych właściwościach lub mających stanowić część większej całości. Często obiekt klasy ObjectContainer3D wykorzystuje się do połączenia kilku trójwymiarowych obiektów w jedną całość. Może łatwiej byłoby stworzyć kompletny model, ale bywają takie sytuacje, w których wymagane jest, by niezwiązane budową obiekty zachowywały się tak, jakby stanowiły jeden złożony obiekt. Obiekt klasy ObjectContainer3D nie ma widocznych ścian ani krawędzi. Jego powierzchnia zmienia się wraz ze zmianą zawartości i pozycji poszczególnych jego obiektów wewnętrznych. Wizualizację ObjectContainer3D przedstawiono na rysunku 2.3.


    [image: ]


    Rysunek 2.3. Wizualizacja obiektu ObjectContainer3D


    Jako kontener dla innych obiektów ObjectContainer3D musi mieć właściwości oraz metody pozwalające na manipulowanie jego zawartością. Przedstawiono je w tabelach 2.7 oraz 2.8.


    Tabela 2.7. Właściwości klasy ObjectContainer3D


    
      
        
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Rodzaj

          

          	
            Wartość domyślna

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            children

          

          	
            Vector.<Object3D>

          

          	

          	
            Zwraca zawartość kontenera w postaci tablicy obiektów 3D (Object3D)

          
        


        
          	
            polyCount

          

          	
            int

          

          	

          	
            Zwraca liczbę obiektów znajdujących się w kontenerze

          
        

      
    


    Tabela 2.8. Metody klasy ObjectContainer3D


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            ObjectContainer3D(init:Object = null)

          

          	
            Konstruktor

          
        


        
          	
            addChild(child:Object3D):void

          

          	
            Metoda dodaje obiekt pochodny od Object3D do zawartości kontenera

          
        


        
          	
            addChildren(... childarray):void

          

          	
            Metoda dodaje do zawartości kontenera tablicę zawierającą obiekty

          
        


        
          	
            addLight(light:AbstractLight):void

          

          	
            Metoda dodaje źródła światła w postaci obiektów klas dziedziczących po AbstractLight

          
        


        
          	
            applyPosition(dx:Number, dy:Number, dz:Number):void

          

          	
            Metoda modyfikuje pozycję każdego z obiektów umieszczonych w kontenerze

          
        


        
          	
            centerMeshes():void

          

          	
            Metoda ustawia punkt pivot każdego z obiektów w jego środku geometrycznym

          
        


        
          	
            getChildByName(childName:String):Object3D

          

          	
            Metoda zwraca wyszukany za pomocą nazwy obiekt object3D

          
        


        
          	
            removeChild(child:Object3D):void

          

          	
            Metoda usuwa obiekt pochodny od Object3D z zawartości kontenera

          
        


        
          	
            removeChildByName(name:String):void

          

          	
            Metoda usuwa wyszukany przez nazwę obiekt 3D z zawartości kontenera

          
        


        
          	
            removeLight(light:AbstractLight):void

          

          	
            Metoda usuwa wybrane źródło światła z zawartości kontenera

          
        

      
    


    Podstawowa budowa aplikacji w Away3D


    Nadszedł czas, aby poznaną teorię podeprzeć przykładem. Zbudujemy w tym miejscu najprostszą aplikację z użyciem biblioteki Away3D. Żeby nie wprowadzać zbyt wielu nowych pojęć, na scenie umieścimy kulę, która będzie się obracała wokół własnej osi. Obiekty 3D oraz wprawianie ich w ruch poznasz w dalszych rozdziałach tej książki. Na razie istotne dla Ciebie ma być to, jak korzysta się z silnika 3D.


    Na rysunku 2.4 pokazano efekt, jaki uzyskamy po stworzeniu i skompilowaniu omawianego w tym podpunkcie przykładu.
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    Rysunek 2.4. Efekt skompilowania i uruchomienia przykładu BasicExample


    Aby osiągnąć przedstawiony na rysunku 2.4 efekt, w pierwszej kolejności należy stworzyć nową klasę ActionScript 3.0. Po stworzeniu i zapisaniu pliku w wybranej lokalizacji trzeba w zależności od wybranego edytora zintegrować bibliotekę z projektem aplikacji.


    Kod źródłowy klasy BasicExample tego przykładu przedstawiono poniżej:

    package

    {

       import away3d.containers.View3D;

       import away3d.primitives.Sphere;

       import flash.display.Sprite;

       import flash.events.Event;

       public class BasicExample extends Sprite 

       {

          private var view:View3D;

          private var sphere:Sphere;

          public function BasicExample() 

          {

             view = new View3D( { x:stage.stageHeight*.5, y:stage.stageWidth*.5 } );

             sphere = new Sphere();

             view.scene.addChild(sphere);

             addChild(view);

             addEventListener(Event.ENTER_FRAME, onEnterFrame);

          }

          private function onEnterFrame(e:Event):void

          {

             sphere.rotationX += 5;

             sphere.rotationY -= 5;

             view.render();

          }

       }

    }


    Na samym wstępie dodaliśmy biblioteki niezbędne do działania przykładu.

    import away3d.containers.View3D;

    import away3d.primitives.Sphere;

    import flash.display.Sprite;

    import flash.events.Event;


    Pierwsze dwie należą do biblioteki Away3D. View3D służy do stworzenia sceny, natomiast Sphere to obiekt kuli, o którym jeszcze wspomnimy w rozdziale 3. „Obiekty”. Klasa Sprite potrzebna nam jest do umieszczenia i wyświetlenia widoku w oknie Flash. Wszystkie główne klasy aplikacji Away3D dziedziczą z klas Sprite bądź MovieClip. Na końcu dodaliśmy klasę zdarzenia Event.


    
      
        
      

      
        
          	
            Kiedy dziedziczymy z klasy Sprite, a kiedy z klasy MovieClip


            Możesz się spotkać z przykładami, w których klasy będą dziedziczyły nie ze Sprite, tylko MovieClip. W obu przypadkach kod będzie działał, jedyna różnica polega na tym, że klasa MovieClip jest rozszerzeniem Sprite. Ma ona właściwości oraz metody służące do operowania na linii czasowej. Dlatego kiedy w Twojej klasie będziesz miał zamiar wykorzystać animacje składające się z klatek, należy dziedziczyć z MovieClip. W przeciwnym razie wystarczy Sprite.

          
        

      
    


    Po zaimportowaniu potrzebnych klas tworzymy naszą klasę BasicExample, dziedzicząc z klasy Sprite.

    public class basicExample extends Sprite


    W ciele klasy BasicExample znajdują się dwie metody, konstruktor oraz funkcja reagująca na wystąpienie zdarzenia Event.ENTER_FRAME. W obu metodach korzystamy z obiektów widoku i kuli, dlatego jako właściwości klasy definiujemy obiekty klas View3D oraz Sphere. Klasa BasicExample to jedyna klasa w tym przykładzie, ale i tak zastosowaliśmy modyfikator private, by ograniczyć zakres dostępności tych obiektów do ciała klasy bazowej.

    private var view:View3D;

    private var sphere:Sphere;


    W konstruktorze w pierwszej kolejności stworzyliśmy obiekt widoku. Standardowo okno aplikacji Flash ma wymiary 550 na 400 pikseli. Chcąc umieścić widok na środku okna, jego właściwościom x i y nadaliśmy odpowiednio połowę wymiarów okna Flash.

    view = new View3D( { x:stage.stageHeight*.5, y:stage.stageWidth*.5 } );


    W kolejnym kroku stworzyliśmy obiekt kuli Sphere. Nie nadajemy mu jakichkolwiek właściwości, więc wyświetlony zostanie ze swoimi standardowymi ustawieniami i pokryty losowo wybranym kolorem. Po stworzeniu obiektu sphere, odwołując się do domyślnej sceny widoku, dodaliśmy kulę do zasobów sceny.

    sphere = new Sphere();

    view.scene.addChild(sphere);


    Na końcu ciała konstruktora dodaliśmy widok i ustawiliśmy rejestrator zdarzenia Event.ENTER_FRAME. Za jego pomocą będziemy mogli wprawić w ruch nasz obiekt kuli.

    addChild(view);

    addEventListener(Event.ENTER_FRAME, onEnterFrame);


    Drugą, a zarazem ostatnią w klasie BasicExample metodą jest onEnterFrame, której zadaniem jest wykonanie swojego bloku kodu za każdym razem, gdy wykryte zostanie zdarzenie Event.ENTER_FRAME. Aby przedstawić prostą animację obrotu wykonaną na obiekcie sphere, zapisaliśmy dwie linijki kodu zmieniające wartości właściwości rotationX oraz rotationY. Poza tym umieściliśmy również w metodzie onEnterFrame() wywołanie z widoku metody render(); bez tego nie ujrzelibyśmy obiektu i jego animacji.

    sphere.rotationX += 5;

    sphere.rotationY -= 5;

    view.render();


    Położenie obiektów w przestrzeni


    W bibliotece Away3D każdy obiekt 3D ma cztery właściwości służące do określenia jego pozycji na scenie. Są nimi: x, y, z oraz position. Pierwsze trzy tworzą główną metodę ustalania pozycji. Jest ona częściej stosowana w sytuacjach, gdy niewymagana jest zmiana położenia względem wszystkich trzech osi. Poniższy kod źródłowy zajmuje aż cztery linijki tylko po to, aby ustalić pozycję początkową.

    var obj:Object3D = new Object3D();

    obj.x = 100;

    obj.y = 50;

    obj.z = 0;


    Kolejnym sposobem ustalenia pozycji obiektu jest skorzystanie z właściwości position, która przyjmuje jako wartość obiekt typu Vector3D. W obiekcie tym wystarczy podać jako argumenty wartości dla współrzędnych: x, y oraz z, tak jak to pokazano w poniższym kodzie źródłowym.

    var obj:Object3D = new Object3D();

    obj.position = new Vector3D(100, 50, 0);


    Jak widać, ten sposób określania położenia obiektu w przestrzeni wymaga zapisania mniejszej ilości kodu. Więcej informacji na temat zmiany pozycji obiektu poznasz, czytając rozdział 7. „Praca z obiektami”.


    Układ współrzędnych w Away3D


    Według definicji układ współrzędnych to funkcja przypisująca każdemu punktowi przestrzeni skończony ciąg liczb. Liczby te nazywamy współrzędnymi. Standardowy układ osi to układ kartezjański, przedstawiony na rysunku 2.5.
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    Rysunek 2.5. Podstawowy układ współrzędnych


    Programy Adobe Flash do wersji CS3 miały układ współrzędnych również złożony z dwóch osi: X i Y. Jednak swoje miejsce zerowe miały w lewym górnym rogu. Dodatkowo wartości osi Y zwrócone są ku dołowi. Oznacza to, że obiekty niżej położne mają większą wartość y. Wraz z odsłoną Adobe Flash Player 10 rozszerzono układ współrzędnych o trzecią oś Z. Programy Adobe Flash od wersji CS4 miały do dyspozycji trzy osie, pozwalają tym samym na tworzenie obiektów w przestrzeni trójwymiarowej.


    Różnicą między układem współrzędnych w programach Flash a układem w bibliotekach 3D takich jak Away3D jest kierunek, w którym rosną wartości osi Y. Flash nadal stosuje swój system, z kolei silniki 3D używają układu z osią Y zwróconą ku górze. Kierunki osi w Away3D łatwo można przedstawić za pomocą lewej dłoni. Kciuk zwrócony ku górze określa kierunek osi Y. Wyprostowany palec wskazujący reprezentuje kierunek osi Z. Palec środkowy skierowany w prawą stronę oznacza oś X.


    Rysunek 2.6 przedstawia porównanie układu współrzędnych znanego z programu Flash z układem stosowanym w bibliotece Away3D. Linią przerywaną przedstawiono odwzorowanie na lewej dłoni kierunków osi układu współrzędnych stosowanego w przestrzeni sceny Away3D.
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    Rysunek 2.6. Porównanie układów współrzędnych programu Flash i biblioteki Away3D


    W Away3D scena ma swój układ współrzędnych. Środek tego układu jest głównym punktem odniesienia dla każdego z elementów bezpośrednio w nim umieszczonych. Nazywamy to globalnym układem współrzędnych.


    Każdy z obiektów umieszczonych na scenie poza swoim punktem środkowym, który określa jego pozycję, ma również swój własny układ współrzędnych. Nazywamy go lokalnym układem współrzędnych. Z układu tego korzysta się między innymi przy modyfikacji geometrii, kąta nachylenia bądź pozycji danego obiektu. Dla przykładu: chcąc obrócić obiekt i pokazać wcześniej niewidoczne jego części, stosujemy oś obiektu, a nie sceny. Stosując oś sceny przy obrocie obiektu, stworzymy efekt orbitowania wokół punktu zerowego sceny. Zagadnienie to przedstawia poniższy rysunek 2.7.
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    Rysunek 2.7. Układ współrzędnych sceny oraz obiektu


    W podpunkcie „ObjectContainer3D” tego rozdziału wspomnieliśmy o tym, że w Away3D istnieje możliwość tworzenia pojedynczych kontenerów wewnątrz sceny. Każdy z takich kontenerów jako obiekt trójwymiarowy również ma swój układ współrzędnych. W sytuacji gdy mamy umieszczone obiekty wewnątrz ciała kontenera i chcemy zmienić ich położenie, zmiana właściwości określających pozycję nie odnosi się do środka sceny, lecz środka kontenera.


    Dla przykładu w poniższym kodzie źródłowym stworzymy dwie kule i kontener. Obie kule mimo tych samych wartości właściwości pozycji będą umieszczone w różnych miejscach na scenie. Pierwszą kulę umieścimy bezpośrednio na scenie i nadamy konkretne wartości jej właściwościom x, y i z. Następnie stworzymy kontener i umieścimy w nim drugą kulę o tych samych właściwościach co pierwsza. Dodatkowo dla lepszego zobrazowania sytuacji umieścimy na scenie obiekty Trident, które przedstawiają układ współrzędnych. Mniejszy układ po lewej stronie jest układem znajdującym się w punkcie zerowym kontenera. Większy układ dodamy bezpośrednio na środek sceny Away3D. Taką sytuację przedstawia rysunek 2.8.
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    Rysunek 2.8. Rozmieszczenie dwóch kul o tych samych wartościach pozycji


    Jak przedstawiono na rysunku 2.8, kule znajdują się w różnych pozycjach na scenie, mimo że wartości ich współrzędnych są identyczne. Aby przedstawić te wartości, skorzystamy z funkcji trace(), która w konsoli edytora wyświetli następujący fragment logu:

    sphere1: 100 50 0

    sphere2:  100 50 0


    Aby uzyskać efekt przedstawiony na rysunku 2.8 i w poprzednim wycinku logu, przepisz i skompiluj następujący kod źródłowy:

    package

    {

       import away3d.containers.ObjectContainer3D;

       import away3d.containers.View3D;

       import away3d.primitives.Sphere;

       import away3d.primitives.Trident;

       import flash.display.Sprite;

       

       public class CoordinateSystemExample extends Sprite 

       {

          public function CoordinateSystemExample() 

          {

             var view:View3D = new View3D( { x:stage.stageHeight*.5, y:stage.stageWidth*.5 } );

             //

             var globalCoor:Trident = new Trident(500);

             view.scene.addChild(globalCoor);

             //

             var sphere1:Sphere = new Sphere();

             sphere1.radius = 50;

             sphere1.x = 100;

             sphere1.y = 50;

             sphere1.z = 0;

             view.scene.addChild(sphere1);

             //

             var container:ObjectContainer3D = new ObjectContainer3D();

             container.x = -200;

             container.y = -50;

             container.z = 100;

             view.scene.addChild(container);

             //

             var containerLocalCoor:Trident = new Trident(100, true);

             container.addChild(containerLocalCoor);

             //

             var sphere2:Sphere = new Sphere();

             sphere2.radius = 50;

             sphere2.x = 100;

             sphere2.y = 50;

             sphere2.z = 0;

             container.addChild(sphere2);

             //

             addChild(view);

             view.render();

             //

             trace('sphere1: ', sphere1.x, sphere1.y, sphere1.z);

             trace('sphere2: ', sphere2.x, sphere2.y, sphere2.z);

          }

       }

    }


    Żeby pokazać różnicę między lokalnym a globalnym systemem układu współrzędnych, potrzebowaliśmy trzech rodzajów obiektów. Pierwszy z nich to znany z poprzedniego przykładu obiekt kuli – sphere. Drugi to obiekt klasy ObjectContainer3D, służący jako kontener dla drugiej kuli. Trzeci to obiekt klasy Trident, która tworzy układ współrzędnych. Poza tymi klasami dodaliśmy również inne, standardowe, niezbędne do uruchomienia aplikacji.

    import away3d.containers.ObjectContainer3D;

    import away3d.containers.View3D;

    import away3d.primitives.Sphere;

    import away3d.primitives.Trident;

    import flash.display.Sprite;


    Po stworzeniu klasy coordinateSystemExample w jej ciele zdefiniowaliśmy tylko konstruktor. Nie korzystaliśmy z jakichkolwiek animacji, dlatego nie było potrzeby nasłuchiwania zdarzenia Event.ENTER_FRAME. W tym przykładzie odświeżyliśmy widok 3D tylko raz po stworzeniu i dodaniu wszystkich elementów.


    W konstruktorze w pierwszym kroku utworzyliśmy obiekt widoku View3D umieszczonego w centrum okna aplikacji Flash.

    var view:View3D = new View3D( { x:stage.stageHeight*.5, y:stage.stageWidth*.5 } );


    Po stworzeniu widoku dodaliśmy główny układ współrzędnych o nazwie globalCoor, któremu długość osi ustawiliśmy na 500.

    var globalCoor:Trident = new Trident(500);

    view.scene.addChild(globalCoor);


    Kolejnym krokiem było stworzenie obiektu sphere1 i umieszczenie go bezpośrednio na scenie widoku View3D. Następnie zmieniliśmy jego standardowe wartości właściwości x, y oraz z, tak aby kula pojawiła się z prawej strony, a nie na środku okna. Ponieważ obiekt kuli jest duży i przeszkadzałoby to w pokazaniu różnicy, zmniejszyliśmy promień kuli, przypisując właściwości radius wartość 50.

    var sphere1:Sphere = new Sphere();

    sphere1.radius = 50;

    sphere1.x = 100;

    sphere1.y = 50;

    sphere1.z = 0;

    view.scene.addChild(sphere1);


    Po dodaniu kuli utworzyliśmy obiekt klasy ObjectContainer3D, który nazwaliśmy container i ustawiliśmy jego pozycję na każdej z trzech osi.

    var container:ObjectContainer3D = new ObjectContainer3D();

    container.x = -200;

    container.y = -50;

    container.z = 100;

    view.scene.addChild(container);


    Żeby móc dostrzec punkt zerowy obiektu container, dodaliśmy kolejny, mniejszy układ współrzędnych o nazwie containerLocalCoor. Ustawiliśmy długość jego osi na 100 pikseli i wyświetliliśmy etykiety każdej z osi, podając właściwości showLetters wartość true.

    var containerLocalCoor:Trident = new Trident(100, true);

    container.addChild(containerLocalCoor);


    Przyszedł czas na dodanie obiektu kuli sphere2 do zawartości kontenera. W tym celu wywołując na obiekcie container metodę addChild(), umieściliśmy sphere2 w kontenerze. Jak było w założeniach tego przykładu, obiektowi sphere2 przypisaliśmy identyczne wartości właściwości x, y oraz z z tymi, jakie posiada sphere1.

    var sphere2:Sphere = new Sphere();

    sphere2.radius = 50;

    sphere2.x = 100;

    sphere2.y = 50;

    sphere2.z = 0;


    Na koniec po dodaniu i wyświetleniu widoku w oknie programu Adobe Flash zastosowaliśmy funkcję trace, aby pokazać współrzędne obiektów sphere1 i sphere2.

    trace('sphere1: ', sphere1.x, sphere1.y, sphere1.z);

    trace('sphere2: ', sphere2.x, sphere2.y, sphere2.z);


    Podsumowanie


    
      	Najważniejszymi komponentami biblioteki Away3D są View3D, Scene3D, Camera3D, Object3D oraz ObjectContainer3D.


      	Widok, czyli okno na trójwymiarową przestrzeń, traktowany jest w programie Flash jako zwykły element. Dlatego musi on być dodany do zawartości Stage metodą addChild().


      	Widok swoimi wymiarami pokrywa całą powierzchnię okna aplikacji.


      	Widok standardowo umieszcza się w centrum okna, stosując konkretne wartości bądź właściwości stageWidth *.5 i stageHeight *.5.


      	Przy budowaniu widoku domyślnie tworzone są również scena i kamera. Można odwołać się do nich poprzez właściwości scene i camera.


      	Do wyświetlenia zawartości sceny służy metoda widoku o nazwie render(). Powoduje ona pojedyncze odświeżenie obrazu.


      	Scena to główny kontener dla obiektów 3D. Jako potomna klasy ObjectContainer3D korzysta z jej metod oraz właściwości do modyfikowania zawartości.


      	Kamera w Away3D to niewidoczny obiekt umieszczony w przestrzeni trójwymiarowej.


      	Zadaniem kamery jest przedstawienie trójwymiarowej sceny z konkretnej pozycji w przestrzeni.


      	Away3D ma kilka rodzajów kamer.


      	Object3D jest podstawową klasą dla wszystkich obiektów trójwymiarowych.


      	ObjectContainer3D to niewidoczny obiekt, który służy do grupowania innych obiektów o podobnych właściwościach lub mających stanowić część większej całości.


      	Główna klasa aplikacji w Away3D może dziedziczyć z klas Sprite oraz MovieClip. Wybór zależy od tego, czy obiekt widoku będzie osadzony bezpośrednio na stole montażowym projektu w programie Adobe Flash oraz czy na obiekcie widoku wykonywane będą animacje zapisane na linii czasowej projektu.


      	Adobe Flash od wersji CS4 obsługuje trzy osie, pozwala tym samym na tworzenie obiektów 3D.


      	Układ współrzędnych stosowany w Away3D różni się od standardowego w programie Adobe Flash kierunkiem osi Y. W przypadku biblioteki Away3D wartości dodatnie osi Y skierowane są ku górze.


      	Ponieważ każdy z obiektów w Away3D ma swój układ współrzędnych, rozróżniamy dwa rodzaje układów: globalny układ współrzędnych oraz lokalny układ współrzędnych.

    

  


  
    Rozdział 3.

    Obiekty


    Kluczowym elementem każdej aplikacji 3D są wyświetlane w niej elementy. Niezależnie od tego, czy są one prostymi obiektami, czy bardzo złożonymi, bez nich scena jest tylko pustą przestrzenią. Wraz z powstaniem pierwszego programu wyświetlającego grafikę wyrosły nowe gałęzie przemysłu IT, które nieprzerwanie rozwijają się w różnych kierunkach. Weźmy za przykład przemysł gier komputerowych. Jedna z pierwszych gier, jakie powstały, Spacewar!, składała się jedynie z kilkunastu punktów i linii, a dzisiejsze tytuły oferują nieprzeciętne obrazy złożone z tysięcy wielokątów oprawionych w szczegółowe tekstury. Z użyciem biblioteki Away3D w wersji 3.6 można stworzyć aplikacje, których poziom wygenerowanego obrazu można przyrównać do poziomu gier pisanych na konsole PlayStation. Podobnie jak inne biblioteki, Away3D jest stale rozwijany i jego możliwości będą nadal poszerzane. Niezależnie od tego trzeba mieć wiedzę o podstawowych obiektach, jakie są dostępne w Away3D, i tym właśnie zajmiemy się na kolejnych kilkudziesięciu stronach. Ponieważ wiele jest tych obiektów, dla utrzymania pewnego porządku i odseparowania różnych od siebie kategorii klas zostały one podzielone na następujące grupy: Base, Sprites, Primitives oraz Skybox. We wstępie każdego z tych podrozdziałów umieszczone są ogólna charakterystyka i objaśnienie danej grupy. Poza tym czytając ten rozdział, dowiesz się:


    
      	Co jest podstawą każdego wyświetlanego obiektu.


      	Jak 


Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Materiały

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.

    Światło

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.

    Modele i animacje

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    Praca z obiektami

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8.

    Interaktywność

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9.

    Kamery

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10.

    Dźwięk

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 11.

    Tekst

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 12.

    Optymalizacja

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 13.

    Więcej zabawy z 3D

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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