
Ако имате 90 оптимизирани снимки, това почти сигурно е frame-by-frame 360 spin 
(въртене на обект), а не “истинска” 360 панорама (equirectangular/кубмап, където “се 
оглеждаш” вътре в сцена). 

1) Ако е 360 spin (90 кадъра = въртене на продукт/обект) 

По-подходящо: 360 Spin Viewer (готов viewer) 

Защо: 

• Прави точно това: drag → сменя кадри. 
• По-лесна интеграция в React, по-малко код, по-малко бъгове. 
• По-леко за поддръжка и QA (особено mobile). 
• Нямате нужда от 3D сцена, камера, texture loader, рендер лупове и т.н. 

Кога НЕ стига: 

• Искате “hotspots” с сложна логика, multi-layer (материали), динамични ефекти, 3D 
overlay, custom shading, нестандартна физика на въртенето. 

2) Ако е истинска 360 панорама (оглеждане вътре в стая/място) 

По-подходящо: Three.js (или панорама viewer върху Three.js) 

Защо: 

• Панорамите са 1 изображение (equirectangular) или 6 (cubemap), не 90 кадъра. 
• Получавате: gyro на телефон, zoom, hotspots, плавна навигация, preloading, 

transition-и. 
• Реално “поглеждаш” в различни посоки, не “превърташ кадри”. 

Минус: 

• Повече разработка, повече edge cases (особено на iOS Safari), повече време за 
оптимизация. 

 

Твоят конкретен случай (React + 90 снимки) 
Ако тези 90 снимки са кадри на въртящ се обект → избери 360 spin viewer. 
Three.js тук е “overkill” и ще си вкараш излишна сложност. 



Ако настоявате за панорама тип “вътре в пространство” → 90 кадъра не са 
правилният формат. 
Тогава или: 

• конвертирате/рендерирате equirectangular панорама (1 файл), или 
• правите cubemap (6 файла), 

и ползвате Three.js/готов pano viewer. 

 

Бързо правило за избор 
• Въртиш продукт с drag (кадри) → 360 Spin Viewer 
• Оглеждаш се в пространство (камера/gyro/hotspots) → Three.js / pano viewer 

 


