JSR 184 - tutorial 1

Uvod do JSR-184

Cil tutorialu: - naucit vas nacist *.m3g soubor, vybrat z né¢ho 1 objekt a vykreslit scénu

Tak jdeme na to:

Nejdrtive si samoziejmé vytvorime novy projekt. J& ho nazval ,,packman3D* (protoZe
béhem této série tutorialit bych vam chtél krok za krokem pomoci naprogramovat hru
Packman v 3D a ucit vas béhem toho praci s JSR-184). Navim, jak kdo z vas, ale ja pracuji ve
WTK. Takze kdo v ném také pracujete, nezapomeiite v nastaveni zaskrtnout polozku ,,CLDC
1.1* a ,,Mobile 3D Graphics for J2ME (JSR 184)“ (nevim jak to chodi u jinych IDE a spol.
tak si musite zjistit sami zda se nékde néco ma zaskrtnout...):
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Nejdiive si napiseme hlavni tfidu. Ta je velmi jednoducha:

import javax.microedition.midlet_MIDlet;

import javax.microedition.lcdui.Display;

import javax.microedition.lcdui.Displayable;
import javax.microedition.lcdui.CommandListener;
import javax.microedition.lcdui.Command;

public class packman3D extends MIDlet implements CommandListener

{
Display display = null;
Packman3DCanvas packmanCanvas = new packman3DCanvas();
Command exit = new Command(“Exit', Command.EXIT, 0);
public void startApp()
{
display = Display.getDisplay(this);
display.setCurrent(packmanCanvas);
packmanCanvas.addCommand(exit);
packmanCanvas.setCommandListener(this);
}
public void pauseApp()
{
}
public void destroyApp(boolean b)
{
}
public void commandAction(Command c, Displayable d)
{
if(c == exit)
notifyDestroyed();
}
}
¥

Tuto tfidu snad nemusim nijak slozité popisovat, protoze predpokladam, ze kdyz se chcete
poustét do programovani v J2ME 3D, tak zvladate snad vSe obsazené v této tfidé. V této tride
jsme prakticky jen ziskali ptistup k displayi a pfedali jsme jeho ovladani tiide
»packman3DCanvas*®.

V druhé (a pro dnesek také posledni) tfidé se kone¢né dostdvame k problematice 3D javy.
Tuto tfidu jsme si nazvali ,,packman3Dcanvas® a jak jiz z ndzvu vyplyva, tato tfida rozsituje
Canvas (tzv. ,,platno* na které budeme vykreslovat). Mimo knihovny
,javax.microedition.lcdui.*;* (kterou budeme samoziejme pottebovat pro vykreslovani)
budeme jesté potfebovat knihovnu ,,javax.microedition.m3g.*;* kterd se v J2ME stara o 3D.
Z knihovny ,,lcdui* konkrétné budeme potiebovat jen ,,Canvas® a ,,Graphics®, z knihovny
,»m3g“ budeme dnes potiebovat ,,World*, ,,Camera®, ,,Graphics3D%, ,,Loader*, ,,Mesh* a
,Object3D*. Pro¢ je budeme potiebovat atd. si povime nize. Nyni bude zacatek nasi tiidy
vypadat takto:

import javax.microedition.lcdui.Canvas;
import javax.microedition.lcdui.Graphics;
import javax.microedition.m3g.World;
import javax.microedition.m3g.Camera;
import javax.microedition.m3g.Graphics3D;
import javax.microedition.m3g.Loader;
import javax.microedition.m3g.Mesh;
import javax.microedition.m3g.Object3D;



Nejdiive si vSak musime vytvorit né¢jaky *.m3g soubor. V ¢em si jej vytvorite necham
zcela na vas. Ja osobné pouzivam 3D studio max r.8 se zabudovanym exportérem do *.m3g
(doporucuji). Mtizete vsak pouzit i jiné 3D editory a k nim vytvarené pluginy. Hlavni co
potfebujeme je, aby se v nasi scén¢ nachazel alespon 1 objekt, dale tam musi byt alespoii 1
svétlo (jinak by nase scéna byla cela ¢erna a nic bychom nevid¢li) a nakonec jesté 1 kamera (v
mé scéné toho je o néco vic ale toho si nemusite v§imat, rovnou jsem si vytvofil 1 objekty,
které budeme pouzivat v pristich tutorialech). Pro nase ucely nezapomeiite béhem exportu
nastavit tuto kameru jako aktivni:
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Samoziejmé toto vSechno se déa vytvaret i pres kod, ale to neni pfedmétem dnesniho
tutorialu. Tuto jednoduchou scénu si tedy vyexportujte do souboru s ndzvem ,,packman.m3g*
a uloZte ho do slozky ,,res* u nasi aplikace (jin¢ IDE a spol. maji mozna jiny nazev slozky pro
zdrojové soubory nez je ,,res* ve WTK tak tam to zkratka dejte).



Zaklady m3g

Jesté nez se dostaneme piimo k nasemu 3D programovani, musime si deklarovat par véci a
rovnou si zbézné vysvétlime, co jaka vlastn€ znamend. Zaprvé si musime fict, co se bude
starat o vykreslovani nasi scény. Jako v 2D javé na to mame tfidu ,,Graphics®, v 3D javé to je
,QGraphics3D*. To si pojmenujeme ,,g3d* a ze zaatku bude hodnota tohoto nulova. Tedy:

Graphics3D g3d = null;

Potom samoziejm¢ budeme pottebovat néco, do ¢eho se nacte nami vytvorena scéna.
V JSR-184 se tomu fika ,,svét™, tedy ,,World*“. Ten si pojmenujeme jednoduse ,,world* a jeho
hodnota ze zacatku bude také nulova, tedy:

World world = null;

Jesté Casem budeme potiebovat manipulovat s kamerou ve scéné (i kdyZ to nebude
predmétem dnesniho tutorialu, mysleme trochu dopiedu). Kamera v JSR-184 se nazyva
(docela logicky) ,,Camera“ tak naSi kameru si pojmenujeme ,,cam*, zpocatku s nulovou
hodnotou:

Camera cam = null;

Nakonec pro nas prvni tutorial budeme jesté potfebovat ziskat z naSeho svéta ten objekt,
ktery jsme si predtim vytvofili v né¢jakém 3D editoru. Takovému objektu se v JSR-184 tika
»Mesh®. A protoze jsem si fikal, Ze bychom béhem nasi série tutorialti mohli udélat
jednoduchou 3D hru packman, tak jsem si tento mesh nazval ,,packman‘ a ze zacatku bude
mit také nulovou hodnotu:

Mesh packman = null;

Ve ,,svétech™ v 3D J2ME se objekty hledaji pomoci tzv. ,,ID®, coz je takové identifikacni
¢islo kazdého objektu, kamery, svétla a vSeho podobného v *.m3g souboru. ID kazdé¢ soucasti
m3g souboru se da zjistit u nékterych exportért jiz béhem exportu nebo jej lze zjistit
v programech na prohlizeni *.m3g soubord, jako je naptiklad v 3D studiu max r.8 zabudovany
program M3G player:
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Oteviete-li v ném vas m3g soubor, mizete se podivat, jakému objektu je pfifazeno jaké ID:
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3ds také béhem exportu do *.m3g generuje soubor *.html ve kterém jsou v tabulce napsana
vSechna ID vSech soucasti scény. N¢jakym z téchto zplsobu si zjistéte, jaké ID ma nami
hledany objekt a jeho hodnotu zapiste do kodu jako ,,int* se jménem ,,packmanID*. U mé ma
hodnotu 27 tak to zapisi takto:

int packmanlD = 27;

Nyni kone¢né ptichazi na fadu JSR-184 v praxi. Abychom mohli s nasi scénou v kddu
né¢jak manipulovat a vykreslovat ji, musime si ji nejdfive do naseho kodu néjak nacist. Ja
osobné na to pouzivam metodu ,,JoadWorld(String path)* kterou jsem n¢kde opsal a z&asti si
jipoupravil a ta se mi zda asi nejvhodnéjsi:

public void loadWorld(String path)

{
try
{
Object3D[] buffer = Loader.load(path);
for(int 1 = 0; 1 < buffer.length; i++)
if(buffer[i] instanceof World)
world = (World)buffer[i];
break;
be
}
catch (Exception e)
{
System.out.printin(e);
by



Samoziejmé tuto metodu si odnékud musime zavolat, a to nejlépe z konstruktoru této tridy,
ktery bude vypadat asi takto:

public packman3DCanvas()

{
setFul IScreenMode(true);
loadWorld(**/packman.m3g™);
loadObjects();

hs

Nejdiive jsme nastavili, aby nase budouci hra byla ptes cely display, poté jsme zavolali
vyse zminénou metodu na nacteni vytvorené scény s parametrem typu String, ktery udava
cestu k ulozené scéné a nakonec jsme zavolali metodu ,,JoadObjects()*, kterou si nyni
popiseme. Jak jsem jiz fikal, v JSR-184 se vybiraji objekty pomoci tzv. ID. Toto budeme
uplatiiovat v této metod¢€. Nejdiive ziskdme nasi kameru pomoci metody
»getActiveCamera()®, kterd vraci praveé aktivni kameru v naSem svété a potom pfijde na fadu
nalezeni naSeho objektu (packmana). Pokud chceme ve ,,svéte* vyhledat néco podle ID (coz
je veétSinou), uplatilujeme na nas svét metodu ,,find(int userID)“(do zavorek pied to
zapisujeme, co chceme hledat; v naSem piipad¢ Mesh). Stejné tak by se dala najit i naSe
kamera, jen by se to zapisovato ,,cam = (Camera)world.find(ID kamery)“ a nebyla-li by ve
scéné nastavena jako aktivni, mohli bychom to udélat pomoci metody
,»setActiveCamera(Camera cam)“ (to jen tak pro zajimavost). Nase metoda tedy ted’ bude
vypadat asi takto:

public void loadObjects()

{

cam = world.getActiveCamera();

packman = (Mesh)world.find(packmanlD);
}
Rendering

Ted’ si ukdZeme, jak nasi scénu vykreslime. To vétSinou provadime v metod¢ pro
vykreslovani, kterou ma Canvas jako povinnou, tedy ,,paint(Graphics g)*:

public void paint(Graphics g)

{
g3d = Graphics3D.getlnstance();

try {
g3d.bindTarget(g, true, 0);
g3d.render(world);

} catch(Exception e) {
System.out.printin(e);

} finally {
g3d.releaseTarget();

by

repaint();

Nejdiive musime ziskat instanci tfidy Graphics3D - ,,Graphics3D.getInstance()*, potom
nastavime cil na co a jak budeme vykreslovat - ,,bindTarget(Object target, boolean
depthBuffer, int hints)*, vykreslime ndmi vytvofeny svét — ,,render(World world)* a nakonec
cil ,,uvoliiime* — ,,releaseTarget()*“. Pak uz jen budeme potiebovat, aby se display
prekresloval — , repaint()*.



Réd bych se zastavil u pfikazu ,,bindTarget(.....)* a jeho parametrti. Jeho prvnim
parametrem je, na co chceme scénu vykreslit. Jelikoz vykreslujeme pfimo na Canvas,
nastavime sem Graphics, které ovladad Canvas. Mohli bychom sem ale také nastavit obrazek
na ktery vykreslime scénu a s nim pak mizeme dé¢lat efekty, jako tieba ho nastavit misto
textury jinému objektu a mit tak vlastné vice svétl v sobé. Druhym parametrem je, jestli
chceme povolit ,,hloubkovy buffer. Jest¢ jsem se nesetkal s pripadem, kde by u n¢ho bylo
nastaveno ,,false” (jenom u jednoho tutorialu). Tvoii to pak efekt ,,nerozmérovosti*“. Nakonec,
mizete si to vyzkouSet sami. Poslednim parametrem je kvalita vykreslované scény. Ja ji
nastavil na 0, protoZe se zatim nevyrabi moc telefontl, co by s piijatelnou rychlosti zvladali
vykreslovat na plné detaily nebo spise to nedokazi vitbec. Parametry mohou byt:
ANTIALIAS, TRUE COLOR, DITHER, OVERWRITE (nemohu piesné fict co jaky déla
V praxi; nemam moznost to vyzkouset).

Tyto parametry se daji spojovat pomoci operatoru ,,|* (napf. Graphics3D.ANTIALIAS |
Graphics3D.TRUE COLOR). Pokud bézi aplikace s nékterym z téchto parametrti na zatizent,
které jej nepodporuje (t€ch je v dneSni dobé vétsina), mélo by jej to ignorovat.

Nyni by tfida ,,packman3DCanvas* méla vypadat asi takto:

import javax.microedition.lcdui.Canvas;
import javax.microedition.lcdui.Graphics;
import javax.microedition.m3g.World;
import javax.microedition.m3g.Camera;
import javax.microedition.m3g.Graphics3D;
import javax.microedition.m3g.Loader;
import javax.microedition.m3g.Mesh;
import javax.microedition.m3g.Object3D;

public class packman3DCanvas extends Canvas implements Runnable
{

Graphics3D g3d = null;

World world = null;

Mesh packman = null;

Camera cam = null;

int packmanlD = 27;

public packman3DCanvas()

{
setFullScreenMode(true);
loadWorld(*'/packman.m3g™);
loadObjects();
¥
public void run(Q)
{
try {
Thread.sleep(30);
} catch(Exception e) {
System.out.printin(e);
¥
¥
public void loadWorld(String path)
{
try
{
Object3D[] buffer = Loader.load(path);
for(int i = 0; 1 < buffer.length; i++)
if(buffer[i] instanceof World)
{
world = (World)buffer[i];
break;
¥
¥
catch (Exception e)
{
System.out.printin(e);
}



public void loadObjects()

{
cam = world.getActiveCamera();
packman = (Mesh)world.find(packmanlD);
¥
public void paint(Graphics Q)
{
g3d = Graphics3D.getlnstance();
try {
g3d.bindTarget(g, true, 0);
g3d.render(world);
} catch(Exception e) {
System.out.printin(e);
} finally {
g3d.releaseTarget();
¥
¥

Kdyz si nyni nasi ,,hru“ zkompilujete a pustite, méli byste vidét scénu, jakou jste
vyexportovali z vdmi pouzitého 3D editoru.

Pokud vidite pouze ¢ernou obrazovku, mize to byt zpiisobeno napft. Spatnym umisténim
kamery ¢i svétla, nebo se tieba nepodatilo nalézt kameru (nebyla aktivni)...



Pokud budete mit néjaké potize, naleznete v tutorialu chybu, budete mit néjaky napad na
vylepSeni, budete se chtit na néco zeptat, budete se chtit pochlubit svou praci, budete se chtit
k tutorialu vyjadti (at’ uz kladn¢ ¢i zaporné€) nebo cokoli podobného, budu velmi rad, kdyz
napiSete do fora, poptipad€ pfimo mné na mail nebo na ICQ.

Kompletni zdrojovy kod tohoto tutorialu se vS§emi soubory naleznete ke stazeni v sekci
Download.
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