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À propos

You can share this PDF with anyone you feel could benefit from it, downloaded the latest version 
from: aframe

It is an unofficial and free aframe ebook created for educational purposes. All the content is 
extracted from Stack Overflow Documentation, which is written by many hardworking individuals at 
Stack Overflow. It is neither affiliated with Stack Overflow nor official aframe.

The content is released under Creative Commons BY-SA, and the list of contributors to each 
chapter are provided in the credits section at the end of this book. Images may be copyright of 
their respective owners unless otherwise specified. All trademarks and registered trademarks are 
the property of their respective company owners.

Use the content presented in this book at your own risk; it is not guaranteed to be correct nor 
accurate, please send your feedback and corrections to info@zzzprojects.com
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Chapitre 1: Démarrer avec aframe

Remarques

Cette section fournit une vue d'ensemble de ce qu'est l'aframe et de la raison pour laquelle un 
développeur peut vouloir l'utiliser.

Il devrait également mentionner tous les sujets importants dans le cadre, et établir un lien avec les 
sujets connexes. La documentation pour aframe étant nouvelle, vous devrez peut-être créer des 
versions initiales de ces rubriques connexes.

Versions

A-Frame 0.x

Version Date de sortie

0,6 2017-05-25

0.5 2017-02-10

0,4 2016-12-17

0.3 2016-08-18

Versions héritées

Version Date de sortie

0,2 2016-03-26

0,1 2015-12-17

Examples

Commencer

A-Frame peut être développé à partir d'un simple fichier HTML sans avoir à installer quoi que ce 
soit! Un excellent moyen d'essayer A-Frame pour remixer l'exemple de démarrage sur Glitch, un 
éditeur de code en ligne qui héberge et déploie instantanément gratuitement. Ou créez un fichier 
.html et incluez A-Frame dans la head :

<html> 

https://riptutorial.com/fr/home 2
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  <head> 
    <script src="https://aframe.io/releases/0.5.0/aframe.min.js"></script> 
  </head> 
  <body> 
    <a-scene> 
      <a-box position="-1 0.5 -3" rotation="0 45 0" color="#4CC3D9"></a-box> 
      <a-sphere position="0 1.25 -5" radius="1.25" color="#EF2D5E"></a-sphere> 
      <a-cylinder position="1 0.75 -3" radius="0.5" height="1.5" color="#FFC65D"></a-cylinder> 
      <a-plane position="0 0 -4" rotation="-90 0 0" width="4" height="4" color="#7BC8A4"></a-
plane> 
      <a-sky color="#ECECEC"></a-sky> 
    </a-scene> 
  </body> 
</html>

Inclure le build JS

Pour inclure A-Frame dans un fichier HTML, nous déposons une balise de script pointant vers la 
version CDN:

<head> 
  <script src="https://aframe.io/releases/0.5.0/aframe.min.js"></script> 
</head>

Installer à partir de npm

Nous pouvons également installer A-Frame via npm:

$ npm install aframe

Nous pouvons ensuite intégrer A-Frame dans notre application. Par exemple, avec Browserify ou 
Webpack:

require('aframe');

Si vous utilisez npm, vous pouvez utiliser angle, une interface de ligne de commande pour A-
Frame. angle peut initialiser un modèle de scène avec une seule commande:

npm install -g angle && angle initscene

Caractéristiques

VR Made Simple

Il suffit de déposer une balise de script et a-scene . A-Frame prend en charge les commandes 3D, 
la configuration VR et les contrôles par défaut. Rien à installer, pas d'étapes de construction.
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HTML déclaratif

HTML est facile à lire, à comprendre et à copier-coller. S'appuyant sur le langage HTML, A-Frame 
est accessible à tous: développeurs Web, passionnés de VR, artistes, concepteurs, éducateurs, 
fabricants, enfants.

VR multiplateforme

Construisez des applications VR pour Vive, Rift, Daydream, GearVR et Cardboard avec le support 
de tous les contrôleurs respectifs. Vous n'avez pas de casque ou de contrôleurs? Aucun 
problème! A-Frame fonctionne toujours sur les ordinateurs de bureau et les smartphones 
standard.

Architecture de composant d'entité

A-Frame est un puissant framework three.js, fournissant une structure.js entité-composant 
déclarative, composable et réutilisable. HTML n'est que la pointe de l'iceberg; les développeurs 
ont un accès illimité à JavaScript, aux API DOM, à three.js, à WebVR et à WebGL.

Performance

A-Frame est optimisé pour WebVR. Alors qu'A-Frame utilise le DOM, ses éléments ne touchent 
pas le moteur de présentation du navigateur. Les mises à jour des objets 3D sont toutes 
effectuées en mémoire avec peu de surcharge sous un seul appel requestAnimationFrame. Pour 
référence, voir A-Painter, un clone de Tilt Brush intégré dans A-Frame qui fonctionne comme un 
natif (90+ FPS).

Outil agnostique

Le Web étant basé sur la notion de HTML, A-Frame est compatible avec la plupart des 
bibliothèques, des frameworks et des outils, notamment React, Preact, Vue.js, Angular, d3.js, 
Ember.js, jQuery.

Inspecteur visuel

A-Frame fournit un inspecteur 3D visuel intégré pratique. Ouvrez n'importe quelle scène A-Frame, 
appuyez sur Ctrl + Alt + i et survolez le capot!

https://riptutorial.com/fr/home 4



Enregistrement

Prenez des composants puissants que les développeurs ont publiés et connectez-les directement 
depuis HTML. Semblable à Unity Asset Store, le registre A-Frame collecte et organise ces 
composants pour faciliter leur découverte.

Composants

Frappez le sol avec les composants principaux d'A-Frame tels que les géométries, les matériaux, 
les lumières, les animations, les modèles, les raycasters, les ombres, les positions, le texte et les 
commandes Vive / Touch / Daydream / GearVR / Cardboard. Approfondissez encore davantage 
les composants communautaires tels que les systèmes de particules, la physique, les multi-
utilisateurs, les océans, les montagnes, la reconnaissance vocale, la capture de mouvement, la 
téléportation, les super mains et la réalité augmentée.

https://riptutorial.com/fr/home 5
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Démarrer pour AR

Pour créer des applications AR sur le Web, vous devez ajouter une nouvelle bibliothèque nommée 
AR.js. Vous commencez par charger A-frame suivi de AR.js.

Newt vous devez configurer votre scène en utilisant le a-scene -tag A-frames avec l' artoolkit -
attribute ajouté. Le sourceType doit être votre webcam. L'appareil photo de votre smartphone est 
également pris en charge avec cette fonction.

la a-marker-camera marque une image à l'intérieur de l'écran enregistré qui représente une image. 
Dans ce cas, c'est marker.png . Lorsque la caméra détecte ce marqueur, la boîte s’affiche sur le 
marqueur.

Vous trouverez ci-dessous le code exemple:

<script src="https://aframe.io/releases/0.5.0/aframe.min.js"></script> 
<script src="https://rawgit.com/jeromeetienne/ar.js/master/aframe/build/aframe-
ar.js"></script> 
<script> 
    THREEx.ArToolkitContext.baseURL = 
'https://rawgit.com/jeromeetienne/ar.js/master/three.js/' 
</script> 
<body> 
 
    <a-scene artoolkit='sourceType: webcam;'> 
        <a-box position='0 0 0.5' material='opacity: 0.5;'></a-box> 
        <a-marker-camera preset='marker.png'></a-marker-camera> 
    </a-scene> 
 
</body>

Lire Démarrer avec aframe en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10017/demarrer-avec-
aframe

https://riptutorial.com/fr/home 6
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Chapitre 2: Animation

Introduction

Les animations et les transitions dans A-Frame sont définies à l'aide de l'élément <a-animation> 
tant qu'enfant. Le système est basé approximativement sur la spécification Web Animations. A-
Frame utilise tween.js en interne.

Remarques

Les attributs

Voici un aperçu des attributs d'animation. Nous allons entrer dans plus de détails ci-dessous.

Attribut La description
Valeur par 
défaut

attribut
Attribut à animer. Pour spécifier un attribut de composant, 
utilisez la syntaxe componentName.property (par exemple, 
light.intensity ).

rotation

commencer
Nom de l'événement à attendre avant de commencer 
l'animation.

''

retard
Délai (en millisecondes) ou nom de l'événement à attendre 
avant de commencer l'animation.

0

direction
Direction de l'animation (entre from et to ). Un alternate , 
alternateReverse , normal , reverse .

Ordinaire

dur Durée en (millisecondes) de l'animation. 1000

assouplir
Fonction d'accélération de l'animation. Il y a beaucoup à 
choisir.

facilité

fin Nom de l'événement à attendre avant d'arrêter l'animation. ''

remplir
Détermine l'effet de l'animation lorsqu'il n'est pas actif. L'un des 
backwards , les both , forwards , none .

en avant

de Valeur de départ.
Valeur 
actuelle.

répéter Répétez le compte ou indefinite . 0

à Valeur finale Doit être spécifié Aucun

https://riptutorial.com/fr/home 7



Commencer

L'attribut begin définit quand l'animation doit commencer à jouer.

Cela peut être un nombre , représentant des millisecondes à attendre, ou un nom d'événement à 
attendre. Par exemple, nous pouvons définir une animation qui attend 2 secondes avant de mettre 
à l'échelle une entité.

<a-entity> 
  <a-animation attribute="scale" begin="2000" to="2 2 2"></a-animation> 
</a-entity>

Ou nous pouvons définir une animation qui attend que l'élément parent déclenche un événement 
nommé fade avant de fondre une entité.

<a-entity id="fading-cube" geometry="primitive: box" material="opacity: 1"> 
  <a-animation attribute="material.opacity" begin="fade" to="0"></a-animation> 
</a-entity>

// Trigger an event to begin fading. 
document.querySelector('#fading-cube').emit('fade');

Direction

L'attribut direction définit la manière d'animer entre la valeur de départ et la valeur finale.

Lorsque nous définissons une direction en alternance, l'animation va et vient entre les valeurs de 
from et to arrivée comme un yo-yo. Les directions alternatives ne prennent effet que lorsque nous 
répétons l'animation.

Valeur La description

alterner
Sur les cycles pairs, animer from à to . Sur les cycles impairs, animation de 
to à from

renversement
Sur les cycles impairs, animer from à to . Sur les cycles paires, animation à 
partir to à from de

Ordinaire Animer de from à to .

sens inverse Animer de to à from .

Assouplissement

L'attribut easing définit la fonction d'accélération de l'animation, qui est par défaut ease . Il y a trop 
de fonctions d'accélération à lister, mais nous pouvons les expliquer implicitement.

Une valeur possible est linear . Et les fonctions d'accélération de base sont la ease , la ease-in , la 
ease-out
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et la ease-in-out .

Ensuite, il y a plus de groupes de fonctions d'accélération. Les fonctions d'accélération de base ci-
dessus préfixent chaque groupe de fonctions d'accélération. Les groupes de fonctions 
d'accélération sont cubic , quad , quart , quint , sine , expo , circ , elastic , back et bounce .

Par exemple, le cubic groupe de fonctions d' accélération consisterait ease-cubic , la ease-in-cubic 
, la ease-out-cubic , la ease-in-out-cubic .

Remplir

L'attribut de fill définit l'effet de l'animation lorsqu'il n'est pas actif. Pensez à fill comme à la 
valeur des animations sur l'entité avant et / ou après chaque cycle d'animation. Vous trouverez ci-
dessous les valeurs possibles pour le fill et leurs effets.

Valeur La description

en arrière
Avant que l'animation ne commence, définissez la valeur de départ sur la valeur 
from .

tous les 
deux

Combinez les effets du remplissage en arrière et du remplissage en avant.

en avant
Après la fin de l' animation, la valeur finale restera à to valeur. Le remplissage 
par défaut

aucun
Avant que l'animation ne commence, définissez la valeur de départ sur la valeur 
initiale. Une fois l'animation terminée, réinitialisez la valeur à la valeur initiale.

Répéter

L'attribut de repeat définit la fréquence de répétition de l'animation. Nous appelons chaque 
répétition de l'animation un cycle. Repeat peut être un nombre qui compte à rebours sur chaque 
cycle d'animation jusqu'à ce qu'il atteigne 0 L'animation se termine alors, ou nous pouvons définir 
la repeat sur indefinite et l'animation sera mise en boucle jusqu'à ce que l'animation soit 
supprimée ou supprimée manuellement.

ÉVÉNEMENTS

L'élément <a-animation> émet quelques événements.

Nom de 
l'événement

La description

Emis lorsque l'animation se termine. En cas de répétitions, émises 
lorsque le nombre de répétitions atteint 0 . Pas émis pour les répétitions 

animationend

https://riptutorial.com/fr/home 9



Nom de 
l'événement

La description

indéfinies.

animationstart Emis immédiatement lorsque l'animation commence à jouer.

Examples

Exemple d'animation

En guise d'exemple d'introduction, pour définir une orbite de 5 mètres sur une entité autour de 
l'axe Y qui prend 10 secondes, nous pouvons décaler la position et animer la rotation. Cette 
animation commence par la rotation initiale autour de l'axe des Y de 0 degré et tourne autour de 
360 degrés. Il est défini avec une durée de 10 000 millisecondes, maintient la valeur finale sur 
chaque cycle de l'animation et boucle à l'infini.

<a-entity position="5 0 0" rotation="0 0 0"> 
  <a-animation attribute="rotation" 
               to="0 360 0" 
               dur="10000" 
               fill="forwards" 
               repeat="indefinite"></a-animation> 
</a-entity>

Animation de différents types de propriétés

Le système d'animation d'A-Frame peut animer différents types de propriétés.

vec3 Propriétés

A-Frame possède des composants vec3 standard ( position , rotation et scale ). Ces composants 
sont constitués de trois facteurs: X, Y et Z. Nous pouvons passer trois nombres séparés par des 
espaces to attributs from et to comme nous les définirions sur une entité. Dans ce cas, le système 
d'animation supposera que nous vec3 une valeur vec3 .

Par exemple, si nous voulons animer une entité allant d’un point à un autre, nous pouvons animer 
le composant de position .

<a-entity> 
  <a-animation attribute="position" from="1 1 1" to="2 4 -8"></a-animation> 
</a-entity>

Propriétés booléennes

A-Frame a des composants standard qui acceptent une seule valeur booléenne. Les valeurs 
booléennes peuvent aussi être "animées" en retournant le booléen à la fin de chaque cycle 
d'animation.
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Par exemple, nous pouvons définir une animation qui désactive la visibilité d'une entité après 5 
secondes.

<a-entity> 
  <a-animation attribute="visible" dur="5000" to="false" repeat="indefinite"></a-animation> 
</a-entity>

Propriétés numériques

Nous pouvons également animer des attributs numériques. Par exemple, nous pouvons animer 
l'intensité de la primitive de lumière.

<a-light intensity="1"> 
  <a-animation attribute="intensity" to="3"></a-animation> 
</a-light>

Propriétés de couleur

Nous pouvons animer toute propriété de composant ayant un type de couleur. Par exemple, nous 
pouvons animer une boîte du blanc au rouge.

<a-entity id="blushing-cube" geometry="primitive: box"> 
  <a-animation attribute="material.color" from="white" to="red" dur="1000"></a-animation> 
</a-entity>

Propriétés du composant

Nous pouvons animer une certaine propriété d'un composant multi-propriété. Pour ce faire, nous 
sélectionnons la propriété du composant à l'aide de la syntaxe à points: componentName.propertyName 
.

Par exemple, pour animer le rayon supérieur d'un cône, vous pouvez sélectionner la valeur 
radiusTop avec geometry.radiusTop .

<a-entity geometry="primitive: cone; radiusTop: 1"> 
  <a-animation attribute="geometry.radiusTop" to="0.5"></a-animation> 
</a-entity>

Lire Animation en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10071/animation--a-animation-
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Chapitre 3: Caméra

Introduction

Le composant caméra définit à partir de quel point l'utilisateur visualise la scène. L'appareil photo 
est généralement associé à des composants de contrôle qui permettent aux périphériques 
d'entrée de déplacer et de faire pivoter la caméra.

Syntaxe

<caméra à une entité> </ a-entity>•
<a-camera> </ a-camera>•

Paramètres

Propriété La description

actif
Indique si la caméra est la caméra active dans une scène comportant plusieurs 
caméras.

loin Plan de coupe éloigné de l'appareil photo.

fov Champ de vision (en degrés).

près Frustum de la caméra près du plan de découpage.

userHeight
Quelle hauteur ajouter à la caméra si elle n'est pas en mode VR. La caméra par 
défaut a cette valeur sur 1,6 (mètres, pour représenter le niveau moyen des 
yeux).

Zoom Facteur de zoom de la caméra.

Remarques

Lorsqu'il n'est pas en mode VR, userHeight traduit la caméra à une hauteur approximative 
moyenne du niveau de l'œil humain. La caméra injectée a cette valeur à 1,6 (mètres). Lorsque 
vous entrez dans VR, ce décalage de hauteur est supprimé de sorte que nous avons utilisé la 
position absolue renvoyée par le casque VR. Le décalage est pratique pour les expériences qui 
fonctionnent à la fois dans et hors de la réalité virtuelle, tout en rendant les expériences décentes 
depuis un écran de bureau plutôt que de couper le sol si le casque repose sur le sol.

Lorsque vous quittez VR, la caméra restaure sa rotation avant d'entrer en VR. C'est ainsi que 
lorsque nous quittons VR, la rotation de la caméra revient à la normale pour un écran de bureau.
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Examples

Caméra par défaut

Une caméra située à la hauteur moyenne de l'œil humain (1,6 mètre ou 1,75 mètre ou 5,25 pieds).

<a-entity camera="userHeight: 1.6" look-controls></a-entity>

Changer la caméra active

Lorsque la propriété active est basculée, le composant notifie au système de caméra de changer 
la caméra utilisée par le moteur de rendu:

var secondCameraEl = document.querySelector('#second-camera'); 
secondCameraEl.setAttribute('camera', 'active', true);

Fixation d'entités à la caméra

Pour fixer des entités sur l'appareil photo de manière à ce qu'elles restent visibles, quel que soit le 
regard de l'utilisateur, vous pouvez associer ces entités en tant qu'enfant de la caméra. Les cas 
d'utilisation peuvent être un affichage tête haute (HUD).

<a-entity camera look-controls> 
  <a-entity geometry="primitive: plane; height: 0.2; width: 0.2" position="0 0 -1" 
            material="color: gray; opacity: 0.5"></a-entity> 
</a-entity>

Notez que vous devez utiliser les HUD avec parcimonie car elles provoquent une irritation et une 
fatigue oculaire en VR. Envisagez d'intégrer des menus dans le tissu même du monde. Si vous 
créez un HUD, assurez-vous que le HUD se trouve plus au centre du champ de vision, de sorte 
que l’utilisateur n’a pas à se fatiguer les yeux pour le lire.

une primitive de caméra

La primitive de caméra détermine ce que l'utilisateur voit. Nous pouvons changer la fenêtre 
d'affichage en modifiant la position et la rotation de l'entité caméra.

Notez que, par défaut, l'origine de la caméra sera de 0 1,6 0 en mode bureau et de 0 0 0 en mode 
VR. Lisez à propos de la propriété camera.userHeight.

<a-scene> 
  <a-box></a-box> 
  <a-camera></a-camera> 
</a-scene>

Positionnement manuel de la caméra
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Pour positionner la caméra, définissez la position sur une enveloppe. Ne définissez pas la position 
directement sur la primitive de la caméra car les contrôles remplaceront rapidement la position 
définie:

<a-entity position="0 0 5"> 
  <a-camera></a-camera> 
</a-entity>

Lire Caméra en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10181/camera
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Chapitre 4: Composants

Introduction

Dans le modèle entité-composant-système, un composant est un bloc de données réutilisable et 
modulaire que nous connectons à une entité pour ajouter une apparence, un comportement et / 
ou une fonctionnalité.

Dans A-Frame, les composants modifient des entités qui sont des objets 3D dans la scène. Nous 
mélangeons et composons des composants pour construire des objets complexes. Ils nous ont 
permis d’encapsuler three.js et le code JavaScript dans des modules que nous pouvons utiliser de 
manière déclarative à partir de HTML. Les composants sont à peu près analogues à CSS.

Remarques

Méthodes de gestion du cycle de vie des définitions

Le schéma étant l'anatomie, les méthodes du cycle de vie sont la physiologie; le schéma définit la 
forme des données, les méthodes du gestionnaire de cycle de vie utilisent les données pour 
modifier l'entité. Les gestionnaires interagissent généralement avec l' API Entity .

Vue d'ensemble des méthodes

Méthode La description

init
Appelé une fois lorsque le composant est initialisé. Utilisé pour définir l'état 
initial et instancier les variables.

mettre à jour
Appelé à la fois lors de l'initialisation du composant et lors de la mise à jour 
des propriétés du composant (par exemple, via setAttribute ). Utilisé pour 
modifier l'entité.

retirer
Appelé lorsque le composant est supprimé de l'entité (par exemple via 
removeAttribute ) ou lorsque l'entité est détachée de la scène. Utilisé pour 
annuler toutes les modifications précédentes apportées à l'entité.

cocher
Appelé à chaque boucle de rendu ou à chaque tick de la scène. Utilisé pour 
des modifications ou des vérifications continues.

jouer

Appelé chaque fois que la scène ou l'entité joue pour ajouter un 
comportement d'arrière-plan ou dynamique. Aussi appelé une fois lorsque 
le composant est initialisé. Utilisé pour démarrer ou reprendre le 
comportement.

Appelé chaque fois que la scène ou l'entité s'interrompt pour supprimer tout 
comportement en arrière-plan ou dynamique. Appelé également lorsque le 

pause
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Méthode La description

composant est supprimé de l'entité ou lorsque l'entité est détachée de la 
scène. Utilisé pour interrompre le comportement.

updateSchema
Appelé chaque fois que l'une des propriétés du composant est mise à jour. 
Peut être utilisé pour modifier dynamiquement le schéma.

Propriétés du prototype de composant

Dans les méthodes, nous avons accès au composant prototype via this :

Propriété La description

this.data
Propriétés du composant analysé calculées à partir des valeurs par défaut 
du schéma, des mixins et des attributs de l'entité.

this.el Référence à l'entité [entité] en tant qu'élément HTML.

this.el.sceneEl Référence à la [scène] [scène] en tant qu’élément HTML.

this.id
Si le composant peut avoir [plusieurs instances] [multiple], l'ID de l'instance 
individuelle du composant (par exemple, foo from sound__foo ).

Méthodes

.init ()

.init () est appelée une fois au début du cycle de vie du composant. Une entité peut appeler le 
gestionnaire d' init du composant:

Lorsque le composant est défini de manière statique sur l'entité dans le fichier HTML et que 
la page est chargée.

•

Lorsque le composant est défini sur une entité attachée via setAttribute .•
Lorsque le composant est défini sur une entité non attachée et que l'entité est alors attachée 
à la scène via appendChild .

•

Le gestionnaire d' init est souvent utilisé pour:

Configurer l'état initial et les variables•
Méthodes de liaison•
Joindre des écouteurs d'événement•

Par exemple, l' init un composant de curseur définirait des variables d'état, lierait des méthodes 
et ajouterait des écouteurs d'événement:

AFRAME.registerComponent('cursor', { 
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  // ... 
  init: function () { 
    // Set up initial state and variables. 
    this.intersection = null; 
    // Bind methods. 
    this.onIntersection = AFRAME.utils.bind(this.onIntersection, this); 
    // Attach event listener. 
    this.el.addEventListener('raycaster-intersection', this.onIntersection); 
  } 
  // ... 
});

.update (oldData)

.update (oldData) est appelée chaque fois que les propriétés du composant sont modifiées, y 
compris au début du cycle de vie du composant. Une entité peut appeler le gestionnaire de update 
un composant:

Une fois init () appelé, au début du cycle de vie du composant.•
Lorsque les propriétés du composant sont mises à jour avec .setAttribute .•

Le gestionnaire de update est souvent utilisé pour:

Faites le gros du travail pour apporter des modifications à l’entité, en utilisant this.data .•
Modifiez l'entité chaque fois qu'une ou plusieurs propriétés de composant sont modifiées.•

Des modifications granulaires de l'entité peuvent être effectuées en [différant] [diff] le jeu de 
données actuel ( this.data ) avec le jeu de données précédent avant la mise à jour ( oldData ).

A-Frame appelle .update() à la fois au début du cycle de vie d'un composant et à chaque 
modification des données d'un composant (par exemple, à la suite de setAttribute ). Le 
gestionnaire de mise à jour utilise souvent this.data pour modifier l'entité. Le gestionnaire de mise 
à jour a accès à l'état précédent des données d'un composant via son premier argument. Nous 
pouvons utiliser les données précédentes d'un composant pour déterminer exactement les 
propriétés modifiées pour effectuer des mises à jour granulaires.

Par exemple, la update du composant visible définit la visibilité de l'entité.

AFRAME.registerComponent('visible', { 
  /** 
   * this.el is the entity element. 
   * this.el.object3D is the three.js object of the entity. 
   * this.data is the component's property or properties. 
   */ 
  update: function (oldData) { 
    this.el.object3D.visible = this.data; 
  } 
  // ... 
});

.retirer ()
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.remove () est appelée chaque fois que le composant est détaché de l'entité. Une entité peut 
appeler le gestionnaire de remove un composant:

Lorsque le composant est supprimé de l'entité via removeAttribute .•
Lorsque l'entité est détachée de la scène (par exemple, removeChild ).•

Le gestionnaire de remove est souvent utilisé pour:

Supprimez, annulez ou nettoyez toutes les modifications apportées au composant dans 
l'entité.

•

Détachez les écouteurs d'événements.•

Par exemple, lorsque le composant [light] [light] est supprimé, le composant light supprime l’objet 
lumineux qu’il a précédemment défini sur l’entité, le supprimant ainsi de la scène.

AFRAME.registerComponent('light', { 
  // ... 
  remove: function () { 
    this.el.removeObject3D('light'); 
  } 
  // ... 
});

.tick (heure, timeDelta)

.tick () est appelé à chaque tick ou frame de la boucle de rendu de la scène. La scène appellera 
le gestionnaire de tick un composant:

Sur chaque image de la boucle de rendu.•
De l’ordre de 60 à 120 fois par seconde.•
Si l'entité ou la scène n'est pas en pause (par exemple, l'inspecteur est ouvert).•
Si l'entité est toujours attachée à la scène.•

Le gestionnaire de tick est souvent utilisé pour:

Modifier continuellement l'entité sur chaque image ou sur un intervalle.•
Sondage pour les conditions.•

La tick gestionnaire est fourni le temps de fonctionnement global de la scène en millisecondes ( 
time ) et la différence de temps en millisecondes depuis la dernière image ( timeDelta ). Ceux - ci 
peuvent être utilisés pour l' interpolation ou seulement des parties d'exécution de la tick 
gestionnaire sur un intervalle défini.

Par exemple, le composant des contrôles suivis fera progresser les animations du contrôleur, 
mettra à jour la position et la rotation du contrôleur et vérifiera si les boutons sont pressés.

AFRAME.registerComponent('tracked-controls', { 
  // ... 
  tick: function (time, timeDelta) { 
    this.updateMeshAnimation(); 
    this.updatePose(); 
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    this.updateButtons(); 
  } 
  // ... 
});

.pause ()

.pause () est appelée lorsque l'entité ou la scène est en pause. L'entité peut appeler le 
gestionnaire de pause un composant:

Avant la suppression du composant, avant l'appel du gestionnaire de remove .•
Lorsque l'entité est en pause avec Entity.pause () .•
Lorsque la scène est mise en pause avec Scene.pause () (par exemple, l'inspecteur est 
ouvert).

•

Le gestionnaire de pause est souvent utilisé pour:

Supprimer les écouteurs d'événement.•
Supprimer toutes les chances de comportement dynamique.•

Par exemple, le composant audio mettra le son en pause et supprimera un écouteur 
d'événement qui aurait joué un son lors d'un événement:

AFRAME.registerComponent('sound', { 
  // ... 
  pause: function () { 
    this.pauseSound(); 
    this.removeEventListener(); 
  } 
  // ... 
});

.jouer ()

.play () est appelée lorsque l'entité ou la scène reprend. L'entité peut appeler le gestionnaire de 
play un composant:

Lorsque le composant est connecté pour la première fois, après l'appel du gestionnaire de 
update .

•

Lorsque l'entité a été mise en pause mais a ensuite repris avec Entity.play () .•
Lorsque la scène a été mise en pause, puis reprise avec Scene.play () .•

Le gestionnaire de play est souvent utilisé pour:

Ajouter des écouteurs d'événement.•

Par exemple, le composant audio jouera le son et mettra à jour l’écouteur d’événement qui 
émettra un son lors d’un événement:

AFRAME.registerComponent('sound', { 
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  // ... 
  play: function () { 
    if (this.data.autoplay) { this.playSound(); } 
    this.updateEventListener(); 
  } 
  // ... 
});

.updateSchema (data)

.updateSchema () , s'il est défini, est appelé à chaque mise à jour pour vérifier si le schéma doit être 
modifié dynamiquement.

Le gestionnaire updateSchema est souvent utilisé pour:

Mettre à jour ou étendre dynamiquement le schéma, généralement en fonction de la valeur 
d'une propriété.

•

Par exemple, le composant géométrique vérifie si la propriété primitive modifiée pour 
déterminer s'il faut mettre à jour le schéma pour un type de géométrie différent:

AFRAME.registerComponent('geometry', { 
  // ... 
  updateSchema: (newData) { 
    if (newData.primitive !== this.data.primitive) { 
      this.extendSchema(GEOMETRIES[newData.primitive].schema); 
    } 
  } 
  // ... 
});

METHODES DE PROTOTYPE DE 
COMPOSANTS

.flushToDOM ()

Pour économiser sur le temps de calcul de la chaîne, A-Frame ne mettra à jour en mode 
débogage que la représentation sérialisée du composant dans le DOM réel. L'appel de 
flushToDOM () sérialisera manuellement les données du composant et mettra à jour le DOM:

document.querySelector('[geometry]').components.geometry.flushToDOM();

Examples

Enregistrer un composant A-Frame personnalisé
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AFRAME.registerComponent (nom, 
définition)

Enregistrez un composant A-Frame. Nous devons enregistrer les composants avant de les utiliser 
n'importe où . Signification à partir d'un fichier HTML, les composants doivent venir dans l'ordre 
avant .

{string} name - Nom du composant. API publique du composant représentée par un nom 
d'attribut HTML.

•

Définition {Object} - Définition du composant. Contient des méthodes de schéma et de 
gestionnaire de cycle de vie.

•

Enregistrement du composant dans foo dans votre fichier js, 
par exemple foo-component.js

AFRAME.registerComponent('foo', { 
  schema: {}, 
  init: function () {}, 
  update: function () {}, 
  tick: function () {}, 
  remove: function () {}, 
  pause: function () {}, 
  play: function () {} 
});

Utilisation du composant foo dans votre scène

<html> 
  <head> 
    <script src="aframe.min.js"></script> 
    <script src="foo-component.js"></script> 
  </head> 
  <body> 
    <a-scene> 
      <a-entity foo></a-entity> 
    </a-scene> 
  </body> 
</html>

Formulaire HTML composant

Un composant contient un groupe de données sous la forme d'une ou plusieurs propriétés du 
composant. Les composants utilisent ces données pour modifier des entités. Considérons un 
composant de moteur, nous pourrions définir des propriétés telles que la puissance ou les 
cylindres.

Les attributs HTML représentent les noms des composants et la valeur de ces attributs représente 

https://riptutorial.com/fr/home 21



les données des composants.

Composant propriété unique

Si un composant est un composant à propriété unique, ce qui signifie que ses données consistent 
en une seule valeur, alors en HTML, la valeur du composant ressemble à un attribut HTML 
normal:

<!-- `position` is the name of the position component. --> 
<!-- `1 2 3` is the data of the position component. --> 
<a-entity position="1 2 3"></a-entity>

Composant Multi-Property

Si un composant est un composant multi-propriété, ce qui signifie que les données sont 
composées de plusieurs propriétés et valeurs, alors en HTML, la valeur du composant ressemble 
aux styles CSS inline:

<!-- `light` is the name of the light component. --> 
<!-- The `type` property of the light is set to `point`. --> 
<!-- The `color` property of the light is set to `crimson`. --> 
<a-entity light="type: point; color: crimson"></a-entity>

Définir un objet de schéma de calcul

Le schéma est un objet qui définit et décrit la ou les propriétés du composant. Les clés du schéma 
sont les noms de la propriété et les valeurs du schéma définissent les types et les valeurs de la 
propriété (dans le cas d'un composant multi-propriété):

Définition du schéma dans votre composant

AFRAME.registerComponent('bar', { 
  schema: { 
    color: {default: '#FFF'}, 
    size: {type: 'int', default: 5} 
  } 
}

Remplacer les valeurs par défaut du schéma définies

<a-scene> 
  <a-entity bar="color: red; size: 20"></a-entity> 
</a-scene>

Schéma de propriété unique

Un composant peut être un composant à propriété unique (constitué d'une valeur anonyme) ou un 
composant à propriétés multiples (constitué de plusieurs valeurs nommées). A-Frame déduira si 
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un composant est une propriété unique ou une propriété multiple en fonction de la structure du 
schéma.

Le schéma d'un composant à propriété unique contient default clés de type et / ou default , et les 
valeurs du schéma sont des valeurs simples plutôt que des objets:

AFRAME.registerComponent('foo', { 
  schema: {type: 'int', default: 5} 
});

<a-scene> 
  <a-entity foo="20"></a-entity> 
</a-scene>

Types de propriété de schéma de composant A-Frame

Les types de propriété définissent principalement la manière dont le schéma analyse les données 
entrantes provenant du DOM pour chaque propriété. Les données analysées seront alors 
disponibles via la propriété data sur le prototype du composant. Vous trouverez ci-dessous les 
types de propriétés intégrés à A-Frame:

Type de 
propriété

La description
Valeur 
par 
défaut

tableau
Analyse les valeurs séparées par des virgules dans un tableau 
(c.-à-d. "1, 2, 3" to ['1', '2', '3']) .

[]

atout

Pour les URL pointant vers des ressources générales. Peut 
analyser l'URL d'une chaîne sous la forme d' url(<url>) . Si la 
valeur est un sélecteur d'ID d'élément (par exemple, #texture ), 
ce type de propriété appelle getElementById et 
getAttribute('src') pour renvoyer une URL. Le type de propriété 
d' asset peut ou peut ne pas être modifié pour gérer les XHR ou 
renvoyer directement les MediaElements (par exemple, les 
éléments <img> ).

''

l'audio
Même analyse que le type de propriété d' asset . Sera 
éventuellement utilisé par l'inspecteur A-Frame pour présenter 
des ressources audio.

''

booléen
Analyse la chaîne en booléen (c.-à-d. "false" à false, tout le 
reste est vrai).

faux

Couleur

Ne fait actuellement aucune analyse. Principalement utilisé par 
l'inspecteur A-Frame pour présenter un sélecteur de couleur. En 
outre, il est nécessaire d'utiliser le type de couleur pour que les 
animations couleur fonctionnent.

#FFF
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Type de 
propriété

La description
Valeur 
par 
défaut

int Appelle l' parseInt (par exemple, "124.5" à 124 ). 0

carte
Même analyse que le type de propriété d' asset . Peut-être sera-
t-il utilisé par l'inspecteur A-Frame pour présenter les éléments 
de texture.

''

modèle
Même analyse que le type de propriété d' asset . Peut-être sera-
t-il utilisé par l’inspecteur A-Frame pour présenter les actifs du 
modèle.

''

nombre Appelle parseFloat (par exemple, '124.5' à '124.5' ). 0

sélecteur
Appelle querySelector (par exemple, "#box" à <a-entity id="box"> 
).

nul

sélecteurTous
Appelle querySelectorAll et convertit NodeList en Array (par 
exemple, ".boxes" en [<a-entity class = "boxes", ...]),

nul

chaîne Ne fait aucune analyse. ''

vec2
Analyse deux nombres dans un objet {x, y} (par exemple, 1 -2 
à {x: 1, y: -2} .

{x: 0, y: 
0}

vec3
Analyse trois nombres en un objet {x, y, z} (par exemple, 1 -2 
3 à {x: 1, y: -2, z: 3} .

{x: 0, y: 
0, z: 0}

vec4
Analyse quatre nombres en un objet {x, y, z, w} (par exemple, 
1 -2 3 -4.5 à {x: 1, y: -2, z: 3, w: -4.5} .

{x: 0, y: 
0, z: 0, 
w: 0}

Type de propriété Inférence

Le schéma essaiera d'inférer un type de propriété uniquement avec une valeur par défaut:

schema: {default: 10}  // type: "number" 
schema: {default: "foo"}  // type: "string" 
schema: {default: [1, 2, 3]}  // type: "array"

Le schéma définira une valeur par défaut s'il n'est pas fourni, en fonction du type de propriété:

schema: {type: 'number'}  // default: 0 
schema: {type: 'string'}  // default: '' 
schema: {type: 'vec3'}  // default: {x: 0, y: 0, z: 0}

Type de propriété personnalisée

Nous pouvons également définir notre propre type de propriété ou analyseur en fournissant une 
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fonction d' parse à la place d'un type :

schema: { 
  // Parse slash-delimited string to an array 
  // (e.g., `foo="myProperty: a/b"` to `['a', 'b']`). 
  myProperty: { 
    default: [], 
    parse: function (value) { 
      return value.split('/'); 
    } 
  } 
}

Accéder aux membres et aux méthodes d'un composant

Les membres et les méthodes d'un composant sont accessibles via l'entité de l'objet 
.components . Recherchez le composant à partir de la carte des composants de l'entité et nous 
aurons accès aux composants internes du composant. Considérez cet exemple de composant:

AFRAME.registerComponent('foo', { 
  init: function () { 
    this.bar = 'baz'; 
  }, 
  qux: function () { 
    // ... 
  } 
});

Accédons au membre barre et à la méthode qux :

var fooComponent = document.querySelector('[foo]').components.foo; 
console.log(fooComponent.bar); 
fooComponent.qux();

Lire Composants en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10068/composants
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Chapitre 5: Contrôles (composant)

Introduction

Les contrôleurs sont essentiels pour immerger les gens dans une application de réalité virtuelle. 
Le potentiel de la RV n'est pas atteint sans eux, à savoir les contrôleurs qui fournissent six degrés 
de liberté (6DoF). Avec les contrôleurs, les personnes peuvent toucher la scène et interagir avec 
les objets avec leurs mains.

A-Frame fournit des composants pour les contrôleurs du spectre tels qu'ils sont pris en charge par 
leurs navigateurs WebVR respectifs via l'API Web Gamepad. Il existe des composants pour les 
contrôleurs Vive, Oculus Touch, Daydream et GearVR.

Remarques

Il est possible que vous deviez activer les perspectives de jeu. Vous pouvez le faire en utilisant 
ces étapes:

Sur Chrome: accédez à chrome://flags•
Sur Firefox: naviguez jusqu'à about:config•
Sur IE: Accédez à l'éditeur de stratégie de groupe sur votre bureau•
Sur Opera: naviguez jusqu'à opera:config•
On Edge: naviguez jusqu'à about:flags•

Examples

Commandes de guêpes

Le composant wasd-controls contrôle une entité avec les touches W , A , S et D ou les touches du 
clavier. Le composant wasd-controls est généralement associé à une entité avec le composant 
camera.

<a-entity camera look-controls wasd-controls></a-entity>

Pour les claviers azerty, vous pouvez utiliser les touches Z , Q , S et D

Contrôles de regard

Le composant look-controls:

Fait pivoter l’entité lorsque vous faites pivoter un écran VR (HMD).•
Fait pivoter l'entité lorsque vous cliquez-glissez la souris.•
Fait pivoter l'entité lorsque vous faites glisser l'écran tactile.•

Le composant look-controls est généralement utilisé avec le composant camera.
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<a-entity camera look-controls></a-entity>

Mises en garde

Si vous souhaitez créer votre propre composant pour les contrôles d'apparence, vous devrez 
copier et coller les bits de suivi HMD dans votre composant. À l'avenir, nous pourrions avoir un 
système permettant aux gens de créer plus facilement leurs contrôles.

Ajout du regard au curseur

Pour cela, vous devez ajouter un composant curseur à votre caméra.

<a-scene> 
  <a-camera> 
    <a-cursor></a-cursor> 
    <!-- Or <a-entity cursor></a-entity> --> 
  </a-camera> 
</a-scene>

Vous pouvez trouver plus d'informations sur le sujet du curseur (composant) .

Commandes manuelles

A-Frame 0.x 0.3

A-Frame fournit une implémentation permettant de prendre en charge plusieurs types de 
contrôleurs 6DoF (Vive, Oculus Touch) via le composant de commandes manuelles. Le 
composant de commandes manuelles est principalement destiné aux contrôleurs 6DoF, car il est 
destiné aux interactions à l'échelle de la pièce, telles que la saisie d'objets. Le composant de 
commandes manuelles fonctionne sur les deux contrôleurs Vive et Oculus Touch en:

Définition du composant vive-contrôles et du composant oculus-touch-controls•

Remplacement des modèles de contrôleurs avec un modèle de main simple•

Mappage d'événements spécifiques à Vive et spécifiques à Oculus Touch pour transmettre 
des événements et des gestes (p.ex., prise de contrôle et mise en veille rapide)

•

Pour ajouter le composant de contrôle manuel:

<a-entity hand-controls="left"></a-entity> 
<a-entity hand-controls="right"></a-entity>

Malheureusement, il n'y a pas encore de composant de contrôleur 3DoF qui résume bien tous les 
types de contrôleurs 3DoF (c.-à-d. Daydream, GearVR). Nous pourrions créer un contrôleur 
personnalisé qui fonctionne avec les deux contrôleurs. Il serait assez facile de les couvrir puisque 
les contrôleurs 3DoF n'offrent pas beaucoup de potentiel d'interaction (c.-à-d. Seulement un suivi 
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en rotation avec un pavé tactile).

Les commandes manuelles donnent des mains suivies (en utilisant un modèle prescrit) avec des 
gestes animés. les commandes manuelles enveloppent les composants de commandes vive et 
oculus-touch-control, qui à leur tour enveloppent le composant de contrôles suivis. Le composant 
donne des événements supplémentaires et gère les animations et les poses de la main.

<a-entity hand-controls="left"></a-entity> 
<a-entity hand-controls="right"></a-entity>

Contrôles suivis

A-Frame 0.x 0.3

Le composant de contrôles suivis est le composant contrôleur de base d'A-Frame qui constitue la 
base de tous les composants de contrôleur d'A-Frame. Le composant de contrôles suivis:

Obtient un objet Gamepad à partir de l’API Gamepad à l’aide d’un identifiant ou d’un préfixe.•

Applique la pose (position et orientation) de l'API Gamepad pour lire le mouvement du 
contrôleur.

•

Recherche les changements dans les valeurs des boutons de l'objet Gamepad afin de 
fournir des événements lorsque les boutons sont pressés ou touchés et lorsque l'axe et les 
pavés tactiles sont modifiés ( axischanged , buttonchanged - buttondown , buttonup , touchstart , 
touchend , touchend ).

•

Tous les composants du contrôleur A-Frame sont construits sur le composant des tracked-
controls par:

Définir le composant de contrôles suivis sur l'entité avec l'ID de Gamepad approprié (par 
exemple, Oculus Touch (Right)). Par exemple, le composant vive-contrôles

el.setAttribute('tracked-controls', {idPrefix: 'OpenVR'})

tracked-controls se connecteront ensuite à l'objet Gamepad approprié pour fournir une pose 
et des événements à l'entité.

•

Résumé des événements fournis par les contrôles suivis. les événements de contrôles suivis 
sont de bas niveau; il était difficile pour nous de savoir quels boutons ont été actionnés 
uniquement à partir de ces événements car nous devions connaître les mappages de 
boutons au préalable. Les composants du contrôleur peuvent connaître les mappages au 
préalable pour leurs contrôleurs respectifs et fournir davantage d'événements sémantiques 
tels que le triggerdown ou xbuttonup .

•

Fournir un modèle. tracked-controls eux seuls ne fournissent aucune apparence. Les 
composants du contrôleur peuvent fournir un modèle qui affiche un retour visuel, des gestes 
et des animations lorsque des boutons sont pressés ou touchés. Les composants de 
contrôleur suivants ne sont activés que s'ils détectent que le contrôleur est détecté et 

•
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considéré comme connecté dans l'API Gamepad.

Le composant de tracked-controls suivis s'interface avec les contrôleurs suivis. tracked-controls 
utilise l'API Gamepad pour gérer les contrôleurs suivis et est extraite par le composant des 
contrôles manuels ainsi que par les composants de commandes vive et oculus-touch-controls. Ce 
composant choisit le contrôleur approprié, applique la pose à l'entité, observe l'état des boutons et 
émet des événements appropriés.

Notez qu'en raison de modifications récentes spécifiques au navigateur, les contrôleurs Vive 
peuvent être renvoyés par l'API Gamepad avec des valeurs d'ID "OpenVR Gamepad" ou 
"OpenVR Controller" . Il est donc idPrefix utiliser idPrefix pour les contrôleurs Vive / OpenVR.

<a-entity tracked-controls="controller: 0; idPrefix: OpenVR"></a-entity>

Contrôleurs 3Dof et 6Dof

Ajout de contrôleurs 3DoF

Les contrôleurs à 3 degrés de liberté (3DoF) sont limités au suivi en rotation. Les contrôleurs 
3DoF n'ont pas de suivi de position, ce qui signifie que nous ne pouvons ni tendre la main ni 
bouger la main de haut en bas. Avoir un contrôleur avec seulement 3DoF, c'est comme avoir une 
main et un poignet sans bras. En savoir plus sur les degrés de liberté pour la RV.

Les composants du contrôleur 3DoF fournissent un suivi en rotation, un modèle par défaut 
correspondant au matériel réel, et des événements permettant d'abstraire les mappages de 
boutons. Les contrôleurs pour Google Daydream et Samsung GearVR ont 3DoF, et les deux 
prennent en charge un seul contrôleur pour une main.

A-Frame 0.x 0.6

Contrôleurs Daydream

Le composant daydream-controls s'interface avec les contrôleurs Google Daydream. Il enveloppe 
le composant de contrôles suivis tout en ajoutant des mappages de boutons, des événements et 
un modèle de contrôleur Daydream qui met en évidence les boutons touchés et / ou pressés 
(pavé tactile).

Match contrôleur Daydream si présent, quelle que soit la main.

<a-entity daydream-controls></a-entity>

Match contrôleur Daydream si présent et pour la main spécifiée.

<a-entity daydream-controls="hand: left"></a-entity> 
<a-entity daydream-controls="hand: right"></a-entity>
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Contrôleurs GearVR

Le composant gearvr-controls s'interface avec les contrôleurs Samsung / Oculus Gear VR. Il 
enveloppe le composant des contrôles suivis tout en ajoutant des mappages de boutons, des 
événements et un modèle de contrôleur Gear VR qui met en surbrillance les boutons touchés et / 
ou pressés (pavé tactile, déclencheur).

<!-- Match Gear VR controller if present, regardless of hand. --> 
<a-entity gearvr-controls></a-entity> 
<!-- Match Gear VR controller if present and for specified hand. --> 
<a-entity gearvr-controls="hand: left"></a-entity> 
<a-entity gearvr-controls="hand: right"></a-entity>

Ajout de contrôleurs 6DoF

Les contrôleurs à 6 degrés de liberté (6DoF) ont un suivi en rotation et en position. Contrairement 
aux contrôleurs avec 3DoF qui sont contraints à l'orientation, les contrôleurs avec 6DoF peuvent 
se déplacer librement dans l'espace 3D. 6DoF nous permet de tendre la main dans notre dos ou 
de nous approcher de notre visage. Avoir 6DoF est comme la réalité où nous avons les deux 
mains et les bras. 6DoF s'applique également au casque et aux trackers supplémentaires (par 
exemple, pieds, accessoires). Avoir 6DoF est un minimum pour fournir une expérience de VR 
vraiment immersive.

Les composants du contrôleur 6DoF fournissent un suivi complet, un modèle par défaut 
correspondant au matériel réel, et des événements permettant d'abstraire les mappages de 
boutons. HTC Vive et Oculus Rift avec Touch fournissent 6DoF et contrôleurs pour les deux 
mains. HTC Vive fournit également des suiveurs pour suivre des objets supplémentaires dans le 
monde réel en VR.

A-Frame 0.x 0.3

Vive contrôleurs

Le composant vive-contrôles s'interface avec les contrôleurs / baguettes HTC Vive. Il enveloppe le 
composant de contrôles suivis tout en ajoutant des mappages de boutons, des événements et un 
modèle de contrôleur Vive qui met en surbrillance les boutons enfoncés (déclencheur, poignée, 
menu, système) et le pavé tactile.

<a-entity vive-controls="hand: left"></a-entity> 
<a-entity vive-controls="hand: right"></a-entity>

A-Frame 0.x 0.5

Contrôleurs tactiles Oculus
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Le composant oculus-touch-controls s'interface avec les contrôleurs Oculus Touch. Il encapsule le 
composant de contrôles suivis tout en ajoutant des mappages de boutons, des événements et un 
modèle de contrôleur Touch.

<a-entity oculus-touch-controls="hand: left"></a-entity> 
<a-entity oculus-touch-controls="hand: right"></a-entity>

Contrôle de la souris

Les contrôles de souris ne sont pris en charge qu'en dehors du mode VR et peuvent être utilisés 
pour des jeux sans HMD. Pour plus d'informations sur les contrôles de la souris, vous pouvez 
trouver dans l'exemple de curseur de la souris .

<a-scene> 
  <a-entity camera look-controls mouse-cursor> 
</a-scene>

Lire Contrôles (composant) en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10112/controles--
composant-
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Chapitre 6: des curseurs

Introduction

Le composant curseur nous permet d'interagir avec les entités en cliquant et en regardant.

Syntaxe

<a-entity cursor = ""> </ a-cursor>•
<a-cursor> </ a-cursor>•

Paramètres

Propriété La description

fusible
Si le curseur est basé sur un fusible. Valeur par défaut: false sur le bureau, 
true sur le mobile

fuseTimeout
Combien de temps attendre (en millisecondes) avant de déclencher un 
événement de clic basé sur un fusible. Valeur par défaut: 1500

Remarques

Le curseur est une application spécifique du composant raycaster dans la mesure où il

Écoute les clics de souris et les fusibles basés sur le regard•
Ne capture que la première entité intersectée•
Emet des événements spéciaux de souris et de vol stationnaire•
A plus d'états pour le vol stationnaire.•

Lorsque la souris clique, l'entité visible la plus proche croisant le curseur, le cas échéant, émet un 
événement click. Notez que le composant curseur applique uniquement le comportement de 
raycasting. Pour fournir une forme ou une apparence au curseur, vous pouvez appliquer les 
composants géométriques et matériels.

Événements

un 
événement

La description

Cliquez sur
Emis à la fois sur le curseur et sur l'entité intersectée si une entité 
actuellement intersectée est cliquée (que ce soit par souris ou par fusible).
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un 
événement

La description

fusion
Emis à la fois sur le curseur et sur l'entité intersectée lorsque le curseur 
basé sur le fusible commence à décompter.

souris vers le 
bas

Emis sur le curseur et l'entité intersectée (le cas échéant) sur mousedown 
sur l'élément canvas.

centre de 
souris

Emis à la fois sur le curseur et sur l'entité intersectée (le cas échéant) 
lorsque le curseur croise une entité.

mouseleave
Emis à la fois sur le curseur et sur l'entité intersectée (le cas échéant) 
lorsque le curseur ne recoupe plus l'entité précédemment intersectée.

mouseup
Emis à la fois sur le curseur et sur l'entité intersectée (le cas échéant) sur la 
souris sur l'élément canvas.

Examples

Curseur par défaut

Par exemple, nous pouvons créer un curseur en forme d'anneau fixé au centre de l'écran. Pour 
fixer le curseur sur l'écran afin que le curseur soit toujours présent, peu importe où nous 
regardons, nous le plaçons comme un enfant de l'entité caméra active. Nous la tirons devant la 
caméra en la plaçant sur l'axe Z négatif. Lorsque le curseur clique sur la boîte, nous pouvons 
écouter l'événement click.

<a-entity camera> 
  <a-entity cursor="fuse: true; fuseTimeout: 500" 
            position="0 0 -1" 
            geometry="primitive: ring; radiusInner: 0.02; radiusOuter: 0.03" 
            material="color: black; shader: flat"> 
  </a-entity> 
</a-entity> 
 
<a-entity id="box" cursor-listener geometry="primitive: box" material="color: blue"> 
</a-entity>

// Component to change to random color on click. 
AFRAME.registerComponent('cursor-listener', { 
  init: function () { 
    var COLORS = ['red', 'green', 'blue']; 
    this.el.addEventListener('click', function (evt) { 
      var randomIndex = Math.floor(Math.random() * COLORS.length); 
      this.setAttribute('material', 'color', COLORS[randomIndex]); 
      console.log('I was clicked at: ', evt.detail.intersection.point); 
    }); 
  } 
});
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Interactions basées sur le regard avec un composant curseur

Nous allons d'abord passer en revue les interactions basées sur le regard. Les interactions 
basées sur le regard reposent sur la rotation de nos têtes et la recherche d'objets pour interagir 
avec elles. Ce type d'interaction concerne les casques sans contrôleur. Même avec un contrôleur 
de rotation seule (Daydream, GearVR), l'interaction est toujours similaire. Étant donné qu'A-Frame 
fournit par défaut des commandes de glissement de la souris, une approche basée sur le regard 
peut être utilisée sur le bureau pour prévisualiser l'interaction en faisant glisser la rotation de la 
caméra.

Pour ajouter une interaction basée sur le regard, nous devons ajouter ou implémenter un 
composant. A-Frame est livré avec un composant curseur qui fournit une interaction basée sur le 
regard s'il est attaché à la caméra:

Définir explicitement l'entité. Auparavant, A-Frame fournissait la caméra par défaut.1. 
Ajouter a-cursor entité de a-cursor tant qu’élément enfant sous l’entité caméra.2. 
Configurez éventuellement le raycaster utilisé par le curseur.3. 

<a-scene> 
  <a-camera> 
    <a-cursor></a-cursor> 
    <!-- Or <a-entity cursor></a-entity> --> 
  </a-camera> 
</a-scene>

une primitive de curseur

La primitive de curseur est un réticule qui permet de cliquer et d'interagir avec une scène sur des 
appareils ne disposant pas de contrôleur manuel. L'aspect par défaut est une géométrie en 
anneau. Le curseur est généralement placé en tant qu'enfant de la caméra.

<a-scene> 
  <a-camera> 
    <a-cursor></a-cursor> 
  </a-camera> 
  <a-box></a-box> 
</a-scene>

Curseur à fusible

Aussi appelé curseur basé sur le regard. Si vous définissez le curseur comme étant basé sur un 
fusible, le curseur déclenchera un clic si l'utilisateur regarde une entité pendant une durée définie. 
Imaginez un laser attaché à la tête de l'utilisateur et le laser s'étend dans la scène. Si l'utilisateur 
regarde une entité suffisamment longue (par exemple, le fuseTimeout), le curseur déclenche un 
clic.

L'avantage des interactions basées sur les fusibles pour la réalité virtuelle réside dans le fait qu'il 
ne nécessite pas de périphériques d'entrée supplémentaires autres que le casque. Le curseur 
basé sur les fusibles est principalement destiné aux applications Google Cardboard. 
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L'inconvénient des interactions basées sur les fusibles est que l'utilisateur doit beaucoup tourner 
la tête.

Configuration du curseur via le composant Raycaster

Le curseur repose sur et dépend du composant raycaster. Si nous voulons personnaliser les 
éléments de diffusion du curseur, nous pouvons le faire en modifiant les propriétés du composant 
raycaster. Disons que nous voulons définir une distance maximale, vérifier les intersections moins 
fréquemment et définir quels objets sont cliquables:

<a-entity cursor raycaster="far: 20; interval: 1000; objects: .clickable"></a-entity>

Ajout de commentaires visuels

Pour ajouter un retour visuel au curseur pour indiquer que le curseur clique ou fusionne, nous 
pouvons utiliser le système d'animation. Lorsque le curseur croise l'entité, il émet un événement et 
le système d'animation prend l'événement avec l'attribut begin:

<a-entity cursor="fuse: true; fuseTimeout: 500" 
          position="0 0 -1" 
          geometry="primitive: ring" 
          material="color: black; shader: flat"> 
  <a-animation begin="click" easing="ease-in" attribute="scale" 
               fill="backwards" from="0.1 0.1 0.1" to="1 1 1"></a-animation> 
  <a-animation begin="cursor-fusing" easing="ease-in" attribute="scale" 
               fill="forwards" from="1 1 1" to="0.1 0.1 0.1"></a-animation> 
</a-entity>

Curseur de la souris

Remarque: Pour cet exemple, vous devez ajouter un package npm externe.

Si vous souhaitez utiliser un curseur de souris sur votre ordinateur, vous devez ajouter un aframe-
mouse-cursor-component . Après si vous devez inclure le script en utilisant ce code:

import 'aframe'; 
import 'aframe-mouse-cursor-component'; 
 
// or this 
 
require('aframe'); 
require('aframe-mouse-cursor-component');

Et sur votre appareil photo, vous devez ajouter le composant mouse-cursor la mouse-cursor .

<a-scene> 
  <a-entity camera look-controls mouse-cursor> 
</a-scene>

Lire des curseurs en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10180/des-curseurs
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Chapitre 7: Entités

Introduction

A-Frame représente une entité via l'élément <a-entity> . Comme défini dans le modèle d'entité 
composant-système, les entités sont des objets d'espace réservé auxquels nous connectons des 
composants pour leur fournir apparence, comportement et fonctionnalité.

Syntaxe

<a-entity> // Consider the entity below. By itself, it has no appearance, behavior, or 
functionality. It does nothing:

•

<a-entity geometry="primitive: box" material="color: red"> // We can attach components to 
it to make it render something or do something. To give it shape and appearance, we can 
attach the geometry and material components:

•

<a-entity geometry="primitive: box" material="color: red" light="type: point; intensity: 
2.0"> // Or to make it emit light, we can further attach the light component:

•

Paramètres

Paramètre Détails

Composants
<a-entity>.components est un objet des composants attachés à l'entité. Cela 
nous donne accès aux composants de l'entité, y compris les données, l'état 
et les méthodes de chaque composant.

est en train de 
jouer

Si l'entité est active et joue. Si nous mettons en pause l'entité, alors la 
méthode de lecture devient fausse.

object3D

<a-entity>.object3D est une référence à la représentation Object3D à trois.js 
de l'entité. Plus précisément, object3D sera un objet THREE.Group pouvant 
contenir différents types de THREE.Object3D tels que des caméras, des 
maillages, des lumières ou des sons:

object3DMap
Object3DMap d'une entité est un objet qui donne accès aux différents types 
de TROIS.Object3D (par exemple, caméra, maillages, lumières, sons) 
définis par les composants.

sceneEl Une entité a une référence à son élément de scène.

Remarques

Méthodes
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addState (stateName)

addState poussera un état sur l'entité. Cela émettra l'événement stateadded , et nous pouvons 
vérifier l'état de l'existence à l'aide de .is :

entity.addEventListener('stateadded', function (evt) { 
  if (evt.detail.state === 'selected') { 
    console.log('Entity now selected!'); 
  } 
}); 
entity.addState('selected'); 
entity.is('selected');  // >> true

émettre (nom, détail, bulles)

emit émet un événement DOM personnalisé sur l'entité. Par exemple, nous pouvons émettre un 
événement pour déclencher une animation:

<a-entity> 
  <a-animation attribute="rotation" begin="rotate" to="0 360 0"></a-animation> 
</a-entity>

entity.emit('rotate');

Nous pouvons également passer le détail de l’événement ou les données en second argument:

entity.emit('collide', { target: collidingEntity });

L'événement bouillonnera par défaut. on peut lui dire de ne pas faire de bulle en passant faux 
pour bulle:

entity.emit('sink', null, false);

flushToDOM (récursif)

flushToDOM va sérialiser manuellement les données des composants d'une entité et mettre à jour 
le DOM.

getAttribute (componentName)

getAttribute récupère les données du composant analysé (y compris les mixins et les valeurs par 
défaut).

// <a-entity geometry="primitive: box; width: 3"> 
entity.getAttribute('geometry'); 
// >> {primitive: "box", depth: 2, height: 2, translate: "0 0 0", width: 3, ...} 
entity.getAttribute('geometry').primitive; 
// >> "box" 
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entity.getAttribute('geometry').height; 
// >> 2 
entity.getAttribute('position'); 
// >> {x: 0, y: 0, z: 0}

Si componentName n'est pas le nom d'un composant enregistré, getAttribute se comportera 
normalement:

// <a-entity data-position="0 1 1"> 
entity.getAttribute('data-position'); 
// >> "0 1 1"

getDOMAttribute (componentName)

getDOMAttribute récupère uniquement les données de composant analysées qui sont 
explicitement définies dans le DOM ou via setAttribute . Si componentName est le nom d'un 
composant enregistré, getDOMAttribute renverra uniquement les données de composant 
définies dans le code HTML en tant qu'objet analysé. getDOMAttribute pour les composants est 
la forme partielle de getAttribute puisque les données de composant renvoyées n'incluent pas les 
mixins appliqués ou les valeurs par défaut:

Comparez la sortie de l'exemple ci-dessus de getAttribute :

// <a-entity geometry="primitive: box; width: 3"> 
entity.getDOMAttribute('geometry'); 
// >> { primitive: "box", width: 3 } 
entity.getDOMAttribute('geometry').primitive; 
// >> "box" 
entity.getDOMAttribute('geometry').height; 
// >> undefined 
entity.getDOMAttribute('position'); 
// >> undefined

getObject3D (type)

getObject3D recherche un enfant THREE.Object3D référencé par type sur object3DMap .

AFRAME.registerComponent('example-mesh', { 
  init: function () { 
     var el = this.el; 
     el.getOrCreateObject3D('mesh', THREE.Mesh); 
     el.getObject3D('mesh');  // Returns THREE.Mesh that was just created. 
  } 
});

getOrCreateObject3D (type, constructeur)

Si l'entité n'a pas de THREE.Object3D enregistré sous le type , getOrCreateObject3D enregistre 
une instance de THREE.Object3D à l'aide du constructeur transmis. Si l'entité a un 
THREE.Object3D enregistré sous le type , getOrCreateObject3D agira comme getObject3D :
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AFRAME.registerComponent('example-geometry', { 
  update: function () { 
    var mesh = this.el.getOrCreateObject3D('mesh', THREE.Mesh); 
    mesh.geometry = new THREE.Geometry(); 
  } 
});

pause ()

pause () arrêtera tout comportement dynamique défini par les animations et les composants. 
Lorsque nous suspendons une entité, elle arrête ses animations et appelle Component.pause () 
sur chacun de ses composants. Les composants décident d’implémenter ce qui se produit lors de 
la pause, ce qui supprime souvent les écouteurs d’événement. Une entité appelle pause () sur ses 
entités enfants lorsque nous suspendons une entité.

// <a-entity id="spinning-jumping-ball"> 
entity.pause();

Par exemple, le composant look-controls en pause supprimera les gestionnaires d'événements 
qui écoutent les entrées.

jouer ()

play () démarrera tout comportement dynamique défini par des animations et des composants. 
Ceci est automatiquement appelé lorsque le DOM attache une entité. Lorsqu'une entité play () , 
l'entité appelle play () sur ses entités enfants.

entity.pause(); 
entity.play();

Par exemple, le composant audio en cours de lecture commence à jouer le son.

setAttribute (componentName, value, [propertyValue | clobber])

Si componentName n'est pas le nom d'un composant enregistré ou si le composant est un 
composant à propriété unique, setAttribute se comporte normalement:

entity.setAttribute('visible', false);

Bien que componentName soit le nom d'un composant enregistré, il peut gérer une analyse 
spéciale pour la valeur. Par exemple, le composant position est un composant à propriété 
unique, mais son analyseur de type de propriété lui permet de prendre un objet:

entity.setAttribute('position', { x: 1, y: 2, z: 3 });

setObject3D (type, obj)
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setObject3D enregistrera l'obj passé, un THREE.Object3D, le type sous la object3DMap de 
l'entité. A-Frame ajoute obj en tant qu'enfant de la racine object3D de l'entité.

AFRAME.registerComponent('example-orthogonal-camera', { 
  update: function () { 
    this.el.setObject3D('camera', new THREE.OrthogonalCamera()); 
  } 
});

removeAttribute (componentName, propertyName)

Si componentName est le nom d'un composant enregistré, avec la suppression de l'attribut du 
DOM, removeAttribute détachera également le composant de l'entité en invoquant la méthode 
du cycle de vie de suppression du composant.

entity.removeAttribute('goemetry');  // Detach the geometry component. 
entity.removeAttribute('sound');  // Detach the sound component.

Si propertyName est donné, removeAttribute réinitialisera la valeur de propriété de cette 
propriété spécifiée par propertyName à la valeur par défaut de la propriété:

entity.setAttribute('material', 'color', 'blue');  // The color is blue. 
entity.removeAttribute('material', 'color');  // Reset the color to the default value, white.

removeObject3D (type)

removeObject3D supprime l'objet spécifié par type de THREE.Group de l'entité et donc de la 
scène. Cela mettra à jour l'objet object3DMap de l'entité, en définissant la valeur de la clé de 
type sur null . Ceci est généralement appelé à partir d'un composant, souvent dans le 
gestionnaire de suppression:

AFRAME.registerComponent('example-light', { 
  update: function () { 
    this.el.setObject3D('light', new THREE.Light()); 
    // Light is now part of the scene. 
    // object3DMap.light is now a THREE.Light() object. 
  }, 
  remove: function () { 
    this.el.removeObject3D('light'); 
    // Light is now removed from the scene. 
    // object3DMap.light is now null. 
  } 
});

removeState (stateName)

removeState fera apparaître un état de l'entité. Cela va émettre l'événement stateremoved , et 
nous pouvons vérifier l'état de sa suppression en utilisant .is :
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entity.addEventListener('stateremoved', function (evt) { 
  if (evt.detail.state === 'selected') { 
    console.log('Entity no longer selected.'); 
  } 
}); 
entity.addState('selected'); 
entity.is('selected');  // >> true 
entity.removeState('selected'); 
entity.is('selected');  // >> false

ÉVÉNEMENTS

Nom de 
l'événement

La description

attaché à l'enfant Une entité enfant était attachée à l'entité.

détaché Une entité enfant a été détachée de l'entité.

composant changé L'un des composants de l'entité a été modifié.

composantinit L'un des composants de l'entité a été initialisé.

Composentremoved L'un des composants de l'entité a été supprimé.

chargé L'entité a attaché et initialisé ses composants.

object3dset
THREE.Object3D a été défini sur l'entité à l'aide de setObject3D 
(name). Les détails de l'événement contiendront le nom utilisé pour 
définir object3DMap.

pause
L'entité est maintenant inactive et mise en pause en termes de 
comportement dynamique.

jouer
L'entité est maintenant active et joue en termes de comportement 
dynamique.

statedded L'entité a reçu un nouvel état.

stateremoved L'entité n'a plus un certain état.

schemachanged Le schéma d'un composant a été modifié.

DÉTAILS DE L'ÉVÈNEMENT

Voici ce que contient le détail de l'événement pour chaque événement:
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Nom de 
l'événement

Propriété La description

attaché à l'enfant el Référence à l'élément enfant attaché.

composant changé prénom
Nom du composant dont les données ont été 
modifiées.

id
ID du composant dont les données ont été 
modifiées.

nouvelles 
données

Les nouvelles données du composant, après sa 
modification.

oldData
Les données précédentes du composant, avant 
sa modification.

composant initialisé prénom Nom du composant qui a été initialisé.

id
ID du composant dont les données ont été 
modifiées.

Les données Données sur les composants

Composentremoved prénom Nom du composant qui a été supprimé.

id ID du composant qui a été supprimé.

statedded Etat L'état qui était attaché (chaîne).

stateremoved Etat L'état qui a été détaché (chaîne).

schemachanged composant Nom du composant dont le schéma a été modifié.

Examples

Écoute des modifications de composant

Nous pouvons utiliser l'événement componentchanged pour écouter les modifications apportées 
à l'entité:

entity.addEventListener('componentchanged', function (evt) { 
  if (evt.detail.name === 'position') { 
    console.log('Entity has moved from', 
      evt.detail.oldData, 'to', evt.detail.newData, '!'); 
  } 
});

Ecoute des éléments enfants attachés et détachés
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Nous pouvons utiliser les événements attachés à l' enfant et à l' enfance pour écouter lorsque la 
scène attache ou détache une entité:

entity.addEventListener('child-attached', function (evt) { 
  if (evt.detail.el.tagName.toLowerCase() === 'a-box') { 
    console.log('a box element has been attached'); 
  }; 
});

Entity Multi-Property Component Data (setAttribute)

Mise à jour des données de composants multi-propriétés

Pour mettre à jour les données de composant pour un composant multi-propriété, nous pouvons 
transmettre le nom d'un composant enregistré en tant que componentName et transmettre un 
objet de propriétés en tant que valeur . Une chaîne est également acceptable (par exemple, 
tapez: spot; distance: 30 ), mais les objets permettront à A-Frame de travailler un peu dans 
l'analyse:

// Only the properties passed in the object will be overwritten. 
entity.setAttribute('light', { 
  type: 'spot', 
  distance: 30, 
  intensity: 2.0 
});

Ou pour mettre à jour des propriétés individuelles pour un composant multi-propriété, nous 
pouvons transmettre le nom du composant enregistré comme componentName , un nom de 
propriété comme deuxième argument et la valeur de la propriété à définir comme troisième 
argument:

// All previous properties for the material component (besides the color)  will be unaffected. 
entity.setAttribute('material', 'color', 'crimson');

Notez que les types de propriété de tableau se comportent de manière unique:

Les tableaux sont mutables. Ils sont affectés par référence afin que les modifications 
apportées aux tableaux soient visibles par le composant.

•

Les mises à jour des propriétés du type de tableau ne déclenchent pas la méthode de mise 
à jour du composant ni n'émettent d'événements.

•

Mise à jour des données de composants multi-propriétés

Si true est transmis en tant que troisième argument à .setAttribute , les propriétés non spécifiées 
seront réinitialisées et bloquées:

// All previous properties for the light component will be removed and overwritten. 
entity.setAttribute('light', { 
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  type: 'spot', 
  distance: 30, 
  intensity: 2.0 
}, true);

Récupération d'une entité

Nous pouvons simplement récupérer une entité en utilisant les API DOM.

<a-entity id="mario"></a-entity>

var el = document.querySelector('#mario');

Récupération des composants d'une entité

Par exemple, si nous voulions saisir un objet caméra ou un objet matériel de l'entité à trois.js, 
nous pourrions atteindre ses composants.

var camera = document.querySelector('a-entity[camera]').components.camera.camera; 
var material = document.querySelector('a-entity[material]').components.material.material;

Ou si un composant expose une API, nous pouvons appeler ses méthodes:

document.querySelector('a-entity[sound]').components.sound.pause();

Lire Entités en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10066/entites--a-entity-
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Chapitre 8: gltf-model (composant)

Introduction

Le composant de modèle gltf permet d'utiliser des modèles 3D au format glTF avec A-Frame. glTF 
est un standard Khronos pour des modèles 3D efficaces et complets, optimisé pour une utilisation 
sur le Web.

Syntaxe

<a-entity gltf-model="url(https://cdn.rawgit.com/KhronosGroup/glTF-Sample-
Models/9176d098/1.0/Duck/glTF/Duck.gltf)"></a-entity>

•

<a-entity gltf-model="#duck"></a-entity>•

Paramètres

Paramètre Détails

url(...) chargera le modèle glTF enveloppé de l'URL enveloppé dans l' url()

#example chargera le <a-asset-item> avec l' example ID

Examples

Chargement d'un modèle glTF via une URL

<a-scene> 
  <a-entity gltf-model="url(https://cdn.rawgit.com/KhronosGroup/glTF-Sample-
Models/9176d098/1.0/Duck/glTF/Duck.gltf)" position="0 0 -5"></a-entity> 
</a-scene>

Chargement d'un modèle gltf via le système d'actifs

<a-scene> 
  <a-assets> 
    <a-asset-item id="duck" src="https://cdn.rawgit.com/KhronosGroup/glTF-Sample-
Models/9176d098/1.0/Duck/glTF/Duck.gltf"></a-asset-item> 
  </a-assets> 
 
  <a-entity gltf-model="#duck" position="0 0 -5"></a-entity> 
</a-scene>

Lire gltf-model (composant) en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10758/gltf-model--
composant-
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Chapitre 9: lumière (composant)

Introduction

La composante lumière définit l'entité comme source de lumière. La lumière affecte tous les 
matériaux qui n'ont pas spécifié de modèle d'ombrage plat avec shader: flat. Notez que les 
lumières sont coûteuses en calcul, nous devrions limiter le nombre de lumières dans une scène.

Syntaxe

<a-entity light = "couleur: #AFA; intensité: 1.5" position = "- 1 1 0"> </ a-entity>•
<a-light type = "point" couleur = "bleu" position = "0 5 0"> </ a-light>•

Paramètres

Paramètres Détails

type L'un d'ambiant, directionnel, hémisphère, point, spot.

Couleur Couleur claire.

intensité Force de lumière.

Examples

Ambiant

Les lumières ambiantes affectent globalement toutes les entités de la scène. Les propriétés de 
couleur et d'intensité définissent les lumières ambiantes. De plus, la position, la rotation et 
l'échelle n'ont aucun effet sur les lumières ambiantes.

Nous recommandons d’avoir une forme de lumière ambiante telle que les zones ombrées ne 
soient pas complètement noires et imitent un éclairage indirect.

<a-entity light="type: ambient; color: #CCC"></a-entity>

Directionnel

Les lumières directionnelles sont comme une source de lumière qui est infiniment loin, mais qui 
brille d'une direction spécifique, comme le soleil. Ainsi, la position absolue n’a pas d’effet sur 
l’intensité de la lumière sur une entité. Nous pouvons spécifier la direction en utilisant le 
composant de position.
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L'exemple ci-dessous crée une source de lumière qui brille depuis le coin supérieur gauche à un 
angle de 45 degrés. Notez que comme seul le vecteur est important, position = "- 100 100 0" et 
position = "- 1 1 0" sont les mêmes.

<a-entity light="type: directional; color: #EEE; intensity: 0.5" position="-1 1 0"></a-entity>

Nous pouvons spécifier la direction de la lumière directionnelle avec son orientation en créant une 
entité enfant ciblée. Par exemple, en pointant son axe -Z vers le bas:

<a-light type="directional" position="0 0 0" rotation="-90 0 0" target="#directionaltarget"> 
    <a-entity id="directionaltarget" position="0 0 -1"></a-entity> 
</a-light>

Hémisphère

Les lumières de l'hémisphère sont comme une lumière ambiante, mais avec deux couleurs 
différentes, l'une de dessus (couleur) et l'autre de dessous (GroundColor). Cela peut être utile 
pour les scènes avec deux couleurs d'éclairage distinctes (par exemple, un champ herbeux sous 
un ciel gris).

<a-entity light="type: hemisphere; color: #33C; groundColor: #3C3; intensity: 2"></a-entity>

Propriété La description Valeur par défaut

GroundColor Couleur claire d'en bas. #fff

Point

Les feux ponctuels, contrairement aux feux directionnels, sont omnidirectionnels et affectent les 
matériaux en fonction de leur position et de la distance. Les points aiment sont comme l'ampoule. 
Plus l'ampoule est proche d'un objet, plus l'objet est éclairé.

<a-entity light="type: point; intensity: 0.75; distance: 50; decay: 2" 
      position="0 10 10"></a-entity>

Propriété La description
Valeur par 
défaut

pourriture
La quantité de lumière diminue le long de la distance de la 
lumière.

1.0

distance
Distance où l'intensité devient 0. Si la distance est 0, le point 
lumineux ne diminue pas avec la distance.

0.0

Place
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Les projecteurs sont comme des points lumineux dans le sens où ils affectent les matériaux en 
fonction de leur position et de leur distance, mais les projecteurs ne sont pas omnidirectionnels. Ils 
émettent principalement de la lumière dans une direction, comme le Bat-Signal.

<a-entity light="type: spot; angle: 45"></a-entity>

Propriété La description
Valeur par 
défaut

angle Étendue maximale du spot depuis sa direction (en degrés). 60

pourriture
La quantité de lumière diminue le long de la distance de la 
lumière.

1.0

distance
Distance où l'intensité devient 0. Si la distance est 0, le point 
lumineux ne diminue pas avec la distance.

0.0

pénombre
Pourcentage du cône du projecteur atténué en raison de la 
pénombre.

0.0

cible
élément que le spot devrait pointer. mis à null pour transformer le 
spot en orientation, en pointant sur son axe -Z.

nul

Éclairage par défaut

Par défaut, les scènes A-Frame injectent un éclairage par défaut, une lumière ambiante et une 
lumière directionnelle. Ces voyants par défaut sont visibles dans le DOM avec l'attribut data-
aframe-default-light. Chaque fois que nous ajoutons des lumières, A-Frame supprime les lumières 
par défaut de la scène.

<!-- Default lighting injected by A-Frame. --> 
<a-entity light="type: ambient; color: #BBB"></a-entity> 
<a-entity light="type: directional; color: #FFF; intensity: 0.6" position="-0.5 1 1"></a-
entity>

Lire lumière (composant) en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10078/lumiere--
composant-

https://riptutorial.com/fr/home 48

https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10078/lumiere--composant-
https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10078/lumiere--composant-


Chapitre 10: Mixins

Introduction

Les mixins permettent de composer et de réutiliser des ensembles de propriétés de composants 
couramment utilisés. Ils sont définis à l'aide de l'élément <a-mixin> et sont placés dans <a-assets> . 
Les mixins doivent être définis avec un identifiant, et lorsqu'une entité définit cet identifiant comme 
attribut mixin, l'entité absorbera tous les attributs du mixin.

Examples

Exemple d'utilisation de mixins

<a-scene> 
  <a-assets> 
    <a-mixin id="red" material="color: red"></a-mixin> 
    <a-mixin id="blue" material="color: blue"></a-mixin> 
    <a-mixin id="cube" geometry="primitive: box"></a-mixin> 
  </a-assets> 
  <a-entity mixin="red cube"></a-entity> 
  <a-entity mixin="blue cube"></a-entity> 
</a-scene>

L'entité avec le cube rouge reprendra les propriétés du mixin rouge et du cube dans cet ordre. De 
même avec le cube bleu. Conceptuellement, les entités ci-dessus se développent pour:

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

Fusion des propriétés du composant

Les propriétés d'un composant multi-propriétés fusionneront si elles sont définies par plusieurs 
mixins et / ou l'entité. Par exemple:

<a-scene> 
  <a-assets> 
    <a-mixin id="box" geometry="primitive: box"></a-mixin> 
    <a-mixin id="tall" geometry="height: 10"></a-mixin> 
    <a-mixin id="wide" geometry="width: 10"></a-mixin> 
  </a-assets> 
  <a-entity mixin="wide tall box" geometry="depth: 2"></a-entity> 
</a-scene>

Toutes les propriétés du composant géométrique fusionnent car elles sont incluses en tant que 
mixins et définies sur l'entité. L'entité serait alors équivalente à:

<a-entity geometry="primitive: box; height: 10; depth: 2; width: 10"></a-entity>
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Ordre et préséance

Lorsqu'une entité inclut plusieurs mixins définissant les mêmes propriétés de composant, le mixin 
le plus à droite est prioritaire. Dans l'exemple ci-dessous, l'entité inclut à la fois red mixins red et 
blue , et comme le mixin blue est inclus en dernier, la couleur finale du cube sera bleue.

<a-scene> 
  <a-assets> 
    <a-mixin id="red" material="color: red"></a-mixin> 
    <a-mixin id="blue" material="color: blue"></a-mixin> 
    <a-mixin id="cube" geometry="primitive: box"></a-mixin> 
  </a-assets> 
 
  <a-entity mixin="red blue cube"></a-entity> 
</a-scene>

Si une entité elle-même définit une propriété déjà définie par un mixin, la définition de l'entité est 
prioritaire. Dans l'exemple ci-dessous, l'entité comprend les mixins red et blue et définit également 
une couleur verte. Puisque l'entité définit directement sa propre couleur, la couleur finale du cube 
sera verte.

<a-scene> 
  <a-assets> 
    <a-mixin id="red" material="color: red"></a-mixin> 
    <a-mixin id="blue" material="color: blue"></a-mixin> 
    <a-mixin id="cube" geometry="primitive: box"></a-mixin> 
  </a-assets> 
 
  <a-entity mixin="red blue cube" material="color: green"></a-entity> 
</a-scene>

Lire Mixins en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10072/mixins--a-mixin-
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Chapitre 11: modèle de mélange (composant)

Introduction

Composant blend-model Charge un modèle JSON au format three.js contenant une fusion 
d'animation squelettique à l'aide de THREE.BlendCharacter . Ceci est principalement utilisé pour 
représenter la main et les contrôleurs Vive.

Syntaxe

<a-entity blend-model="#a-asset-item-selector"></a-entity>•

Remarques

VALEURS

Type La description

sélecteur Sélecteur vers un <a-asset-item>

chaîne url() chemin -enclosed vers un fichier JSON

ÉVÉNEMENTS

Nom de l'événement La description

chargé de modèle Le modèle JSON a été chargé dans la scène.

Examples

Exemple d'utilisation de `blend-model`

Nous pouvons charger le modèle en pointant à l'aide de l'ID vers un fichier spécifiant le src dans 
un fichier:

<a-scene> 
  <a-assets> 
    <!-- At first we load skeletal animation blending JSON as asset --> 
    <a-asset-item id="hand" src="/path/to/hand.json"></a-asset-item> 
  </a-assets> 
  <!-- Now we can use that asset with blend-model--> 
  <a-entity blend-model="#hand"></a-entity> 
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</a-scene>

Lire modèle de mélange (composant) en ligne: 
https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10073/modele-de-melange--composant-

https://riptutorial.com/fr/home 52

https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10073/modele-de-melange--composant-


Chapitre 12: Primitifs

Introduction

Les primitives ne sont que des <a-entity> sous le capot. Cela signifie que les primitives ont la 
même API que les entités telles que le positionnement, la rotation, la mise à l'échelle et 
l'attachement de composants. A-Frame fournit une poignée d'éléments tels que <a-box> ou <a-sky> 
appelées primitives qui enveloppent le motif entité-composant pour le rendre attrayant pour les 
débutants. . Les développeurs peuvent également créer leurs propres primitives.

Remarques

Sous la capuche

Les primitives agissent comme une couche de commodité (c.-à-d. Du sucre syntaxique) 
principalement pour les nouveaux arrivants. Gardez à l'esprit pour le moment que les primitives 
sont <a-entity> s sous le capot:

Avoir un nom sémantique (par exemple, <a-box> )•
Avoir un lot prédéfini de composants avec des valeurs par défaut•
Attributs HTML de carte ou de proxy pour les données [composant] [composant]•

Les primitifs sont similaires aux préfabriqués dans Unity . Certaines publications sur le modèle 
entité-composant-système les appellent des assemblages . Ils décrivent l'API principale des 
composants de l'entité pour:

Composer des composants utiles avec des valeurs par défaut prescrites•
Agir comme un raccourci pour les types d'entités complexes mais courantes (par exemple, 
<a-sky> )

•

Fournir une interface familière aux débutants puisque A-Frame prend le HTML dans une 
nouvelle direction

•

Sous le capot, cette primitive <a-box> :

<a-box color="red" width="3"></a-box>

représente cette forme entité-composant:

<a-entity geometry="primitive: box; width: 3" material="color: red"></a-entity>

<a-box> défaut la propriété geometry.primitive à la box . Et la primitive mappe l'attribut de width 
HTML à la propriété geometry.width sous-jacente ainsi qu'à l'attribut de color HTML à la propriété 
material.color sous-jacente.
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Examples

Enregistrer une primitive

Nous pouvons enregistrer nos propres primitives (c'est-à-dire enregistrer un élément) en utilisant 
AFRAME.registerPrimitive(name, definition) . definition est un objet JavaScript définissant ces 
propriétés:

Propriété La description

defaultComponents
Objet spécifiant les composants par défaut de la primitive. Les clés 
sont les noms des composants et les valeurs sont les données par 
défaut des composants.

cartographie

Objet spécifiant le mappage entre le nom d'attribut HTML et les noms 
de propriété du composant. Chaque fois que le nom d'attribut HTML 
est mis à jour, la primitive met à jour la propriété de composant 
correspondante. La propriété du composant est définie à l'aide d'une 
syntaxe à points ${componentName}.${propertyName} .

Par exemple, vous trouverez ci-dessous l'enregistrement de A-Frame pour la primitive <a-box> :

var extendDeep = AFRAME.utils.extendDeep; 
 
// The mesh mixin provides common material properties for creating mesh-based primitives. 
// This makes the material component a default component and maps all the base material 
properties. 
var meshMixin = AFRAME.primitives.getMeshMixin(); 
 
AFRAME.registerPrimitive('a-box', extendDeep({}, meshMixin, { 
  // Preset default components. These components and component properties will be attached to 
the entity out-of-the-box. 
  defaultComponents: { 
    geometry: {primitive: 'box'} 
  }, 
 
  // Defined mappings from HTML attributes to component properties (using dots as delimiters). 
  // If we set `depth="5"` in HTML, then the primitive will automatically set 
`geometry="depth: 5"`. 
  mappings: { 
    depth: 'geometry.depth', 
    height: 'geometry.height', 
    width: 'geometry.width' 
  } 
}));

Que pouvons-nous utiliser alors

<a-box depth="1.5" height="1.5" width="1.5"></a-box>

représente cette forme entité-composant:
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<a-entity geometry="primitive: box; depth: 1.5; height: 1.5; width:1.5;"></a-entity>

Lire Primitifs en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10074/primitifs
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Chapitre 13: Raycasters (composant)

Introduction

Le composant raycaster effectue des tests d'intersection générale avec un raycaster. Raycasting 
est la méthode qui permet d’étendre une ligne d’une origine à une autre et de vérifier si cette ligne 
intersecte d’autres entités. Le composant raycaster est un wrapper sur le raycaster three.js. Il 
vérifie les intersections à un certain intervalle par rapport à une liste d'objets et émet des 
événements sur l'entité lorsqu'il détecte des intersections ou efface des intersections (par 
exemple, lorsque le raycaster n'est plus

Paramètres

Paramètre Détails

loin
Distance maximale sous laquelle les entités résultantes sont renvoyées. Ne 
peut pas être plus bas que près.

intervalle
Nombre de millisecondes à attendre entre chaque test d'intersection. Un 
nombre inférieur est préférable pour des mises à jour plus rapides. Un nombre 
plus élevé est préférable pour la performance.

près
Distance minimale sur laquelle les entités de remise en forme sont renvoyées. 
Ne peut être inférieur à 0.

objets
Sélecteur de requête pour choisir les objets à tester pour l'intersection. S'il n'est 
pas spécifié, toutes les entités seront testées.

récursif
Vérifie tous les enfants des objets s'ils sont définis. Else vérifie uniquement les 
intersections avec des objets racine.

Remarques

Événements

prénom Détails

raycaster-
intersected

Emis sur l'entité intersectée. L'entité est en intersection avec un raycaster. 
Le détail de l'événement contiendra el, l'entité raycasting et l'intersection, 
un objet contenant des données détaillées sur l'intersection.

raycaster-
intersected-
cleared

Emis sur l'entité intersectée. L'entité ne se recoupe plus avec un 
raycaster. Le détail de l'événement contiendra el, l'entité Raycasting.
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prénom Détails

raycaster-
intersection

Emis sur l'entité raycasting. Raycaster est en intersection avec une ou 
plusieurs entités. Les détails de l'événement contiendront des els, un 
tableau avec les entités intersectées et des intersections, un tableau 
d'objets contenant des données détaillées sur les intersections.

raycaster-
intersection-
cleared

Emis sur l'entité raycasting. Raycaster ne se recoupe plus avec une 
entité. Le détail de l'événement contiendra el, l'entité précédemment 
intersectée.

Membre

Membre La description

intersectedEls Entités qui intersectent actuellement le raycaster.

objects
three.js objets à tester pour les intersections. Sera scene.children si la 
propriété object n'est pas spécifiée.

raycaster objet trois.js raycaster.

Methode

Méthode La description

refreshObjects
Actualise la liste des objets basés sur la propriété objects pour tester 
l'intersection.

Examples

Définition de l'origine et de la direction du Raycaster

Le raycaster a une origine, où son rayon commence et une direction, où le rayon va.

L'origine du raycaster est à la position de l'entité raycaster. Nous pouvons changer l’origine du 
raycaster en définissant le composant position de l’entité raycaster (ou des entités parentes de 
l’entité raycaster).

La direction du raycaster est en "avant" de l'entité raycaster (c.-à-d. 0 0 -1, sur l'axe Z négatif). 
Nous pouvons changer la direction du raycaster en définissant le composant de rotation de l’entité 
raycaster (ou des entités parentes de l’entité raycaster).

Par exemple, ici, vous appliquez un raycaster sur la longueur d'une balle pivotée:
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<!-- Bullet, rotated to be parallel with the ground. --> 
<a-entity id="bullet" geometry="primitive: cylinder; height: 0.1" rotation="-90 0 0"> 
  <!-- Raycaster, targets enemies, made to be as long as the bullet, positioned to the start 
of the bullet, rotated to align with the bullet. --> 
  <a-entity raycaster="objects: .enemies; far: 0.1" position="0 -0.5 0" rotation="90 0 0"></a-
entity> 
</a-entity>

Entités de liste blanche pour tester l'intersection

Nous ne voulons généralement pas tester tout ce qui se trouve dans la scène pour les 
intersections (par exemple, pour les collisions ou les clics). Les intersections sélectives sont 
bonnes pour la performance afin de limiter le nombre d'entités à tester pour l'intersection, car le 
test d'intersection est une opération qui sera exécutée plus de 60 fois par seconde.

Pour sélectionner ou sélectionner les entités à tester pour l'intersection, nous pouvons utiliser la 
propriété objects. Si cette propriété n'est pas définie, le raycaster testera chaque objet de la scène 
pour l'intersection. Les objets prennent une valeur de sélecteur de requête:

<a-entity raycaster="objects: .clickable" cursor></a-entity> 
<a-entity class="clickable" geometry="primitive: box" position="1 0 0"></a-entity> 
<a-entity class="not-clickable" geometry="primitive: sphere" position="-1 0 0"></a-entity>

Lire Raycasters (composant) en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10036/raycasters--
composant-
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Chapitre 14: Scène

Introduction

Une scène est représentée par l'élément <a-scene> . La scène est l'objet racine global et toutes les 
entités sont contenues dans la scène.

La scène hérite de la classe Entity et hérite donc de toutes ses propriétés, de ses méthodes, de la 
possibilité d'attacher des composants et du comportement à attendre pour tous ses nœuds 
enfants (par exemple, <a-assets> et <a-entity> ). charger avant de lancer la boucle de rendu.

Paramètres

Paramètre Détails

comportements
Tableau de composants avec des méthodes de ticks qui seront exécutés 
sur chaque frame.

caméra Caméra active trois.js.

Toile Référence à l'élément canvas.

isMobile Que l'environnement soit détecté ou non comme mobile

object3D Objet THREE.Scene.

moteur de 
rendu

THREE.WebGLRenderer actif.

rendreStarted Si la scène est rendue.

effet
Renderer for VR créé en transmettant le moteur de rendu actif dans 
THREE.VREffect.

systèmes Systèmes instanciés.

temps Disponibilité globale de la scène en quelques secondes.

Remarques

Méthodes
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prénom La description

enterVR
Passez en mode de rendu stéréo et transférez le contenu vers le casque. Doit 
être appelé dans un gestionnaire d'événement généré par l'utilisateur, tel que 
click . la première fois qu'une page entre en VR.

exitVR
Passez en mode de rendu mono et arrêtez de présenter le contenu sur le 
casque.

recharger Rétablir la scène dans son état d'origine.

ÉVÉNEMENTS

prénom La description

entrer-vr L'utilisateur a entré VR et le casque a commencé à présenter le contenu.

sortie-vr L'utilisateur a quitté VR et le casque a cessé de présenter le contenu.

chargé Tous les nœuds ont été chargés.

renderstart La boucle de rendu a démarré.

Examples

Connexion de composants de scène

Des composants peuvent être attachés à la scène ainsi que des entités. A-Frame est livré avec 
quelques composants pour configurer la scène:

Composant Détails

incorporé Supprimez les styles plein écran du canevas.

brouillard Ajouter du brouillard

Raccourcis clavier Activer / désactiver les raccourcis clavier.

inspecteur Injecter l'inspecteur A-Frame.

Statistiques Activer / désactiver les statistiques de performance.

vr-mode-ui Activer / désactiver l'interface utilisateur pour entrer et sortir de VR.

déboguer Permet la sérialisation de composant à DOM.
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Utilisation de scènes incorporées

Si vous souhaitez utiliser un contenu WebVR mélangé à du contenu HTML, par exemple lorsque 
vous créez un contenu de clé de présentation étendue, vous pouvez utiliser la balise embedded . 
Lorsque vous utilisez ceci, il est possible de regarder à l'intérieur du contenu à 360 ° à l'aide du 
gyroscope de votre smartphone ou de cliquer et de glisser sur l'ordinateur.

<script src="https://aframe.io/releases/0.5.0/aframe.min.js"></script> 
<div class="vrcontent"> 
  <a-scene embedded> 
    <a-assets> 
      <img id="sky" src="https://c1.staticflickr.com/5/4248/34705881091_37b5cf2d28_o.jpg" 
alt="" /> 
    </a-assets> 
 
    <a-sky src="#sky"></a-sky> 
  </a-scene> 
</div> 
 
<div class="overlay"> 
  <button class="calltoaction">Click me!</button> 
</div> 
 
<div class="content"> 
  <p>Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit. Deleniti animi aliquid 
architecto quibusdam ipsum, debitis dolor mollitia. Quidem, cumque quos porro doloribus iure 
dolore illum, qui rem asperiores unde laboriosam.Dolorum tempora quam eveniet ea recusandae 
deserunt, velit similique. Cum sunt rerum beatae officiis qui sed molestiae et ullam quasi, 
harum maxime vel, aspernatur quidem molestias. Provident quae illo harum?Sunt expedita, 
repellat saepe vel accusamus odio. Alias, obcaecati harum earum inventore asperiores quaerat, 
sit autem nostrum. Sunt illo numquam, temporibus pariatur optio nam, expedita necessitatibus 
aliquid nemo maxime nisi. Praesentium corporis, ea sunt asperiores, recusandae animi, rem 
doloribus, possimus cum laudantium libero. Maiores a, iusto aspernatur reiciendis ratione sunt 
nisi, rem, quasi temporibus ullam non. Neque repellat facilis illo.Quibusdam reiciendis sunt 
tempora fuga deleniti, molestias temporibus doloremque. Nam sed consequatur consectetur ut 
tempora a nesciunt, perspiciatis dolorem reprehenderit modi enim at veritatis, excepturi 
voluptate quod, voluptatibus voluptas. Cum.Debitis, nesciunt, repellat voluptatem sapiente 
incidunt quidem asperiores reprehenderit vero quisquam placeat sunt voluptatibus velit. 
Consectetur atque voluptates, repellendus facere sequi ea totam quia quis non incidunt. 
Soluta, aut, provident. Eos sequi itaque dolorem atque ex id maiores dolor eaque libero iste 
deserunt ea voluptate minima cum laboriosam, qui animi, fuga suscipit necessitatibus vero, 
autem blanditiis, totam nulla. Quo, et. Quisquam commodi voluptatum dolorem aspernatur, 
distinctio et ullam laborum laboriosam quo nisi, praesentium quaerat ab excepturi. Illum harum 
doloremque, accusantium, beatae culpa assumenda laboriosam, quos mollitia aperiam dolorem 
praesentium minus!</p> 
</div>

Déboguer

Le composant de débogage permet la sérialisation de composant à DOM.

<a-scene debug></a-scene>

Sérialisation de composant à DOM
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Par défaut, pour des raisons de performances, A-Frame ne met pas à jour le DOM avec les 
données de composant. Si nous ouvrons l'inspecteur DOM du navigateur, nous verrons que seuls 
les noms des composants (et non les valeurs) sont visibles.

<a-entity geometry material position rotation></a-entity>

A-Frame stocke les données du composant en mémoire. La mise à jour du DOM prend du temps 
processeur pour convertir les données de composant internes en chaînes. Si nous voulons voir la 
mise à jour du DOM à des fins de débogage, nous pouvons attacher le composant de débogage à 
la scène. Les composants rechercheront un composant de débogage activé avant d'essayer de 
sérialiser vers le DOM. Nous pourrons alors afficher les données des composants dans le DOM:

<a-entity geometry="primitive: box" material="color: red" position="1 2 3" rotation="0 180 
0"></a-entity>

Assurez-vous que ce composant n'est pas actif dans la production.

Sérialisation manuelle dans DOM

Pour sérialiser manuellement vers DOM, utilisez Entity.flushToDOM ou Component.flushToDOM:

document.querySelector('a-entity').components.position.flushToDOM();  // Flush a component. 
document.querySelector('a-entity').flushToDOM();  // Flush an entity. 
document.querySelector('a-entity').flushToDOM(true);  // Flush an entity and its children. 
document.querySelector('a-scene').flushToDOM(true);  // Flush every entity.

Exécution de scripts de contenu sur la scène

La méthode recommandée consiste à écrire un composant et à l'attacher à l'élément de la scène.  
La scène et ses enfants seront initialisés avant ce composant.

AFRAME.registerComponent('do-something', { 
  init: function () { 
    var sceneEl = this.el; 
  } 
});

<a-scene do-something></a-scene>

Si, pour une raison particulière, vous préférez ne pas écrire un composant dédié, vous devez 
attendre que la scène ait fini de s'initialiser et de joindre:

var scene = document.querySelector('a-scene'); 
 
if (scene.hasLoaded) { 
  run(); 
} else { 
  scene.addEventListener('loaded', run); 

https://riptutorial.com/fr/home 62



} 
 
function run () { 
  var entity = scene.querySelector('a-entity'); 
  entity.setAttribute('material', 'color', 'red'); 
}

Lire Scène en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10069/scene--a-scene-
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Chapitre 15: Système

Introduction

Un système, du modèle entité-composant-système, fournit une portée, des services et une gestion 
globaux à des classes de composants. Il fournit des API publiques (méthodes et propriétés) pour 
les classes de composants. Un système est accessible via l'élément de scène et peut aider les 
composants à interagir avec la scène globale.

Par exemple, le système de caméra gère toutes les entités avec le composant caméra, contrôlant 
quelle caméra est la caméra active.

Paramètres

Paramètre Détails

Les 
données

Données fournies par le schéma disponible entre les gestionnaires et les 
méthodes

el Référence à <a-scene>

schéma Se comporte comme les schémas de composants. Analyse des données.

Remarques

Méthodes

Un système, comme un composant, définit des gestionnaires de cycle de vie. Il peut également 
définir des méthodes destinées à être des API publiques.

Méthode La description

init Appelé une fois lorsque le système est initialisé. Utilisé pour initialiser.

pause Appelé lorsque la scène s'arrête. Utilisé pour arrêter le comportement dynamique

jouer
Appelé lorsque la scène commence ou reprend. Utilisé pour démarrer le 
comportement dynamique.

cocher
Si elle est définie, elle sera appelée à chaque coche de la boucle de rendu de la 
scène.
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Examples

Enregistrement d'un système

Un système est enregistré de la même manière qu'un composant A-Frame.

Si le nom du système correspond à un nom de composant, le composant aura alors une référence 
au système sous la forme this.system:

AFRAME.registerSystem('my-component', { 
  schema: {},  // System schema. Parses into `this.data`. 
  init: function () { 
    // Called on scene initialization. 
  }, 
  // Other handlers and methods. 
}); 
AFRAME.registerComponent('my-component', { 
  init: function () { 
    console.log(this.system); 
  } 
});

Accéder à un système

Un système instancié est accessible via la scène:

document.querySelector('a-scene').systems[systemName];

Les prototypes de systèmes enregistrés sont accessibles via AFRAME.systems .

Séparation de la logique et des données

Les systèmes peuvent aider à séparer la logique et le comportement des données si vous le 
souhaitez. Nous permettons aux systèmes de gérer les charges lourdes et les composants ne se 
soucient que de la gestion de leurs données grâce à ses méthodes de cycle de vie:

AFRAME.registerSystem('my-component', { 
  createComplexObject: function (data) { 
    // Do calculations and stuff with data. 
    return new ComplexObject(data); 
  } 
}); 
 
AFRAME.registerComponent('my-component', { 
  init: function () { 
    this.myObject = null; 
  }, 
 
  update: function () { 
    // Do stuff with `this.data`. 
    this.myObject = this.system.createComplexObject(this.data); 
  } 
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});

Rassembler tous les composants d'un système

Il n'y a pas d'API stricte pour définir comment les systèmes gèrent les composants. Un schéma 
courant consiste à faire en sorte que les composants s'abonnent au système. Le système a alors 
des références à tous ses composants:

AFRAME.registerSystem('my-component', { 
  init: function () { 
    this.entities = []; 
  }, 
 
  registerMe: function (el) { 
    this.entities.push(el); 
  }, 
 
  unregisterMe: function (el) { 
    var index = this.entities.indexOf(el); 
    this.entities.splice(index, 1); 
  } 
}); 
 
AFRAME.registerComponent('my-component', { 
  init: function () { 
    this.system.registerMe(this.el); 
  }, 
 
  remove: function () { 
    this.system.unregisterMe(this.el); 
  } 
});

Lire Système en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10067/systeme
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Chapitre 16: Système de gestion des actifs

Introduction

A-Frame dispose d'un système de gestion des actifs qui nous permet de placer nos actifs au 
même endroit et de précharger et mettre en cache les actifs pour de meilleures performances.

Les jeux et les expériences 3D riches préchargent traditionnellement leurs ressources, telles que 
les modèles ou les textures, avant de rendre leurs scènes. Cela garantit que les ressources ne 
manquent pas visuellement, ce qui est bénéfique pour les performances afin de garantir que les 
scènes n'essayent pas de récupérer des actifs lors du rendu.

Remarques

Événements

Comme <a-assets> et <a-asset-item> sont des nœuds dans A-Frame, ils émettront l'événement 
loaded lorsqu'ils déclarent avoir terminé leur chargement.

Nom de l'événement La description

chargé Tous les actifs ont été chargés ou les ressources ont expiré.

temps libre Les actifs ont expiré.

Avancer la charge sur les actifs individuels

<a-asset-item>

<a-asset-item> appelle le FileLoader three.js . Nous pouvons utiliser <a-asset-item> pour tout type 
de fichier. Une fois terminé, il définira son membre de data avec la réponse au texte.

Nom de 
l'événement

La description

Erreur
Erreur de récupération Le détail de l'événement contient xhr avec 
l'instance XMLHttpRequest .

le progrès
Emis sur le progrès. Les détails de l'événement contiennent xhr avec 
l'instance XMLHttpRequest , loadedBytes et totalBytes .

chargé L'actif désigné par src était chargé.

<img>
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Les images sont un élément DOM standard afin que nous puissions écouter les événements DOM 
standard.

Nom de l'événement La description

charge L'image a été chargée.

HTMLMediaElement

Les ressources audio et vidéo sont HTMLMediaElement s. Le navigateur déclenche des événements 
particuliers sur ces éléments; noté ici pour plus de commodité:

Nom de l'événement La description

Erreur Une erreur s'est produite lors du chargement de l'actif.

loadeddata Le progrès.

le progrès Le progrès.

A-Frame utilise ces événements de progression, en comparant le temps passé par le navigateur 
sur la durée de l'actif, afin de détecter le moment où l'actif est chargé.

Examples

Exemple d'utilisation des actifs

Nous plaçons des actifs dans <a-assets> , et nous plaçons <a-assets> dans <a-scene> . Les actifs 
comprennent:

<a-asset-item> - Éléments divers tels que modèles 3D et matériaux•
<audio> - Fichiers son•
<img> - textures d'image•
<video> - Textures vidéo•

La scène ne sera pas rendue ni initialisée tant que le navigateur n'aura pas récupéré (ou que des 
erreurs ne seront pas détectées) tous les actifs ou que le système d'actifs atteindra le délai 
d'attente.

Nous pouvons définir nos actifs dans <a-assets> et indiquer les actifs de nos entités en utilisant 
des sélecteurs:

<a-scene> 
  <!-- Asset management system. --> 
  <a-assets> 
    <a-asset-item id="horse-obj" src="horse.obj"></a-asset-item> 
    <a-asset-item id="horse-mtl" src="horse.mtl"></a-asset-item> 
    <a-mixin id="giant" scale="5 5 5"></a-mixin> 
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    <audio id="neigh" src="neigh.mp3"></audio> 
    <img id="advertisement" src="ad.png"> 
    <video id="kentucky-derby" src="derby.mp4"></video> 
  </a-assets> 
 
  <!-- Scene. --> 
  <a-plane src="advertisement"></a-plane> 
  <a-sound src="#neigh"></a-sound> 
  <a-entity geometry="primitive: plane" material="src: #kentucky-derby"></a-entity> 
  <a-entity mixin="giant" obj-model="obj: #horse-obj; mtl: #horse-mtl"></a-entity> 
</a-scene>

La scène et ses entités attendent chaque actif (jusqu’à la temporisation) avant l’initialisation et le 
rendu.

Partage de ressources d'origine croisée (CORS)

Étant donné qu'A -Frame récupère les ressources à l'aide des XHR , la sécurité du navigateur 
requiert que le navigateur serve des éléments avec des en-têtes de partage de ressources 
d'origine croisée (CORS) si l'actif se trouve dans un domaine différent. Sinon, il faudrait héberger 
des actifs de même origine que la scène.

Pour certaines options, GitHub Pages sert à tout avec les en-têtes CORS. Nous recommandons 
GitHub Pages comme plate-forme de déploiement simple. Vous pouvez également télécharger 
des éléments à l'aide de A-Frame + Uploadcare Uploader , un service qui sert des fichiers avec 
les en-têtes CORS.

Étant donné que les en- têtes CORS sont définis, <a-assets> définira automatiquement les attributs 
crossorigin sur les éléments multimédias (par exemple, <audio> , <img> , <video> ) s'il détecte que 
la ressource se trouve dans un domaine différent.

Préchargement audio et vidéo

Les ressources audio et vidéo ne bloquent la scène que si nous configurons la autoplay ou si nous 
définissons preload="auto" :

<a-scene> 
  <a-assets> 
    <!-- These will not block. --> 
    <audio src="blockus.mp3"></audio> 
    <video src="loadofblocks.mp4"></video> 
 
    <!-- These will block. --> 
    <audio src="blocky.mp3" autoplay></audio> 
    <video src="blockiscooking.mp4" preload="auto"></video> 
  </a-assets> 
</a-scene>

Définition d'un délai d'attente

Nous pouvons définir un délai d'expiration qui, une fois atteint, va commencer le rendu et les 
entités commenceront à s'initialiser, que tous les actifs aient été chargés ou non. Le délai d'attente 
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par défaut est de 3 secondes. Pour définir un délai d'expiration différent, il suffit de transmettre le 
nombre de millisecondes à l'attribut timeout :

Si certains actifs prennent beaucoup de temps à charger, vous pouvez définir un délai d'attente 
approprié pour que l'utilisateur n'attende pas toute la journée au cas où son réseau serait lent.

<a-scene> 
  <a-assets timeout="10000"> 
    <!-- You got until the count of 10 to load else the show will go on without you. --> 
    <img src="bigimage.png"> 
  </a-asset> 
</a-scene>

Spécification du type de réponse

Le contenu extrait par <a-asset-item> sera renvoyé en texte brut. Si vous souhaitez utiliser un type 
de réponse différent, tel que arraybuffer , utilisez l'attribut de response-type <a-asset-item> :

<a-asset-item response-type="arraybuffer" src="model.gltf"></a-asset-item>

Comment ça marche en interne

Chaque élément de A-Frame hérite de <a-node> , le prototype AFRAME.ANode . ANode contrôle l'ordre 
de chargement et d'initialisation. Pour qu'un élément soit initialisé (que ce soit <a-assets> , <a-
asset-item> , <a-scene> ou <a-entity> ), ses enfants doivent déjà être initialisés. Les nœuds 
initialisent de bas en haut.

<a-assets> est une ANode et attend que ses enfants se chargent avant de se charger. Et comme <a-
assets> est un enfant de <a-scene> , la scène doit effectivement attendre que tous les actifs soient 
chargés. Nous avons également ajouté une logique de chargement supplémentaire à <a-entity> 
sorte qu'ils attendent explicitement le chargement de <a-assets> si nous avons défini <a-assets> .

<a-asset-item> utilise THREE.FileLoader pour récupérer des fichiers. three.js stocke les données 
renvoyées dans THREE.Cache . Chaque loader three.js hérite de THREE.FileLoader , qu'il s'agisse d'un 
ColladaLoader , d'un OBJLoader , d'un ImageLoader , etc. Ils ont tous accès et connaissent le 
THREE.Cache central. Si A-Frame a déjà récupéré un fichier, A-Frame ne tentera pas de le récupérer 
à nouveau.

Ainsi, puisque nous bloquons l'initialisation des entités sur les actifs, à la charge des entités 
temporelles, tous les actifs ont déjà été récupérés. Tant que nous définissons <a-asset-item> et 
que l'entité récupère des fichiers en utilisant un formulaire THREE.FileLoader , la mise en cache 
fonctionnera automatiquement.

Accéder au FileLoader et au cache

Pour accéder au FileLoader FileLoader si nous voulons écouter de plus près:

console.log(document.querySelector('a-assets').fileLoader);
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Pour accéder au cache qui stocke les réponses XHR:

console.log(THREE.Cache);

Lire Système de gestion des actifs en ligne: https://riptutorial.com/fr/aframe/topic/10070/systeme-
de-gestion-des-actifs
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