JSR 184 - tutorial 2

Transformace v JSR-184

Cil tutorialu: - nau¢it vas ménit pozici/ rotaci/ velikost objektu
Tak jdeme na to:

V minulém tutorialu (Uvod do JSR-184) jsme si ukazali, jak nami vytvofenou scénu ve
formatu *.m3g mizeme nacist do virtualniho svéta, ukéazali jsme si, jak z tohoto svéta
vybereme 1 objekt a fekli jsme si, jak nasi scénu vykreslime na display. V dnesnim tutorialu
mame na programu si fict néco malo o tom, jakymi zpisoby miizeme ménit polohu, rotaci 1
velikost podle vSech os (X/ Y/ Z). Budeme pokracovat v kodu, ktery jsme si napsali minule,
ale pro b¢h aplikace, kde se néco hybe (coz je tedy vétSina), je moudiejs$i mit k dispozici
vlakno. To znamena, ze si na zacatku kédu (hned za ,,extends Canvas®) napiSeme
Limplements Runnable*:

public class packman3DCanvas extends Canvas implements Runnable

{

Stejné, jako kdyz rozsifujete Canvas, musi vase tfida obsahovat metodu ,,paint(Graphics
2)*, musi tfida implementujici Runnable obsahovat metodu ,,run()*, ktera se sama vola béhem
béhu aplikace (zatim nechame prazdnou):

public void run(Q)

{
+

Také si na zacatku aplikace musime deklarovat vlakno s pocate¢ni nulovou hodnotou, které si
pojmenujeme ,,myThread*:

Thread myThread = null;

Jesté budeme potiebovat néco, ¢im budeme pozastavovat hru atp. Na to je samoziejmée
nejvhodnéjsi proménna typu ,,boolean (zpocatku s hodnotou false) a pojmenujeme si ji
,running*:

boolean running = false;

V konstruktoru tfidy jeste vytvofime nové vldkno, nastavime proménnou kontrolujici béh
aplikace na true a zapneme béh vlakna:

myThread = new Thread(this);
running = true;
myThread.start();

A ted’ uz se kone¢né dostavame k tématu tohoto tutorialu. Nejdfive si pfedstavime zakladni
metody, pomoci kterych ménime polohu, rotaci a velikost objektii v JSR-184 a poté za
pomoci nékterych z nich nau¢ime naSeho (zatim statického) packmana pohybu. VSechny
metody, které nyni budu popisovat jsou z tfidy ,,javax.microedition.m3g. Transformable®.



Poloha

Nejzéakladnéj$im ptikazem na zménu polohy néjakého objektu (nejenom Meshe) je
»setTranslation(float x, float y, float z)*. Jist¢ jste ho vSichni pochopili... Je to metoda se 3
parametry, které udavaji polohu v kazdém rozmeéru naSeho svéta.

Velmi blizkou metodou k metod¢ ,,setTranslation® je metoda ,.translate(float x, float y,
float z)*“. Rozdil mezi touto a pfedchozi metodou je v tom, Ze metoda ,,setTranslation* umisti
dany objekt pfimo na zadané soufadnice, zatimco metoda ,,translate” POSUNE dany objekt o
uréenou vzdalenost podle jednotlivych os (zadanou v parametrech).

Poloha uréeného objektu se da zjistit pomoci ptikazu ,,getTranslation(float[] xyz)*, kterd
vraci pole 3 ¢isel typu float (x, y, z).

Rotace

U rotace (natoceni) objektu je takovym zakladnim ptfikazem ,,setOrientation(float angle,
float ax, float ay, float az)*“. Prvni parametr udava uhel (udavany ve stupnich; po sméru
hodinovych rucicek), zbyl¢ parametry udavaji, kolikanasobnou hodnotu ma tihel mit podle
urcené 0sy.

Dalsi moZnosti, jak zménit rotaci objektu je piikaz ,,preRotate(float angle, float ax, float ay,
float az)*“. Mezi piikazy ,,setOrientation‘ a ,,preRotate* je to stejné jako mezi ,,setTranslation*
a ,translate”. U ,,setOrientation se zadava, jak se ma dany objekt natocit, ,,preRotate*
znamend, O KOLIK se ma dany objekt natocit. Ale pozor!!! Neplet'te si tento piikaz
s nasledujicim. Proc¢, to si vysvétlime pifimo u ného.

Nyni se dostavame k piikazu ,,postRotate(float angle, float ax, float ay, float az)*“. Jeho
parametry jsou stejné jako u ptfedchozich dvou ptikazl. Tento ptikaz se vSak Casto plete
s piikazem zmifiovanym dfive, s pfikazem ,preRotate”. Reknu to asi takto: Kazdy svét ma
své osy, od kterych se urcuje vzdalenost objektu apod. Ale stejné tak ma i kazdy objekt své
osy (jejich prisecik se bere jako poloha objektu). A pravé v tom spociva rozdil ptikaza
»postRotate a ,,preRotate*. Pouzivame-li ,,preRotate®, objekt se otaci kolem vlastnich os,
zatimco pfi ,,postRotate* se objekt otaci kolem globalnich os.

Nakonec se dostavame k tomu, jak zjistit orientaci objektu. To se déla téméf stejné jako u
zjisténi polohy. Jen na zjiSténi orientace objektu nam k tomu slouzi ptikaz
»getOrientation(float[] angleAxis)®, ktery vraci pole 4 ¢isel typu float (angle, ax, ay, az).



Velikost

Posledni véc, kterou se bude zabyvat tento tutorial je zména velikosti objektli. Pro zménu
velikosti se pouZzivaji ptikazy ,,setScale(float sx, float sy, float sz)* a ,,scale(float sx, float sy,
float sz)“. Mezi témito piikazy je to stejné jako mezi piikazy ,,setTranslation* a ,translate*. U
piikazu ,,setScale* se opét jedna o urceni hodnoty, na kterou se mé objekt zvétsit (zmensit),
zatimco u piikazu ,,scale* se zadavaji hodnoty O KOLIK se mé objekt zvétsit (zmensit).
Pocatecni velikost je 1.0f, 0.5f je tedy velikost polovicni a 2.0f dvojnasobna. Pro lepsi
predstavu si tato ¢isla miizete vynasobit stem a pracovat s nimi jako s procenty.

Samoziejmé i u velikosti miizeme zjistit, jak je objekt veliky oproti ptivodni hodnot¢ a to
piikazem ,,getScale(float[] xyz)“ ktery vraci pole 3 ¢isel typu float (sx, sy, sz).

Zpét k nasSemu packmanovi

Kdyz uz jsme si vysvétlily, jak ménit polohu, rotaci a velikost objektli, mtizeme si to
vyzkousSet v praxi. Budeme sice pouzivat jen velmi malo z dnes pfedstavenych metod, vy si
vSak muzete samostatn¢ vyzkouset vSechny. Chtél bych s vami docilit toho, aby se nas
packman pohyboval po svéte, aby pti zmacknuti ¢isla 4 (kurzoru vlevo) zahnul o 90° vlevo (o
—90°), pti zmacknuti ¢isla 6 (kurzoru vpravo) zahnul o 90° vpravo, pii 1 zmacknuti ¢isla 8
(kurzoru dolu) zastavil a pti druhém se otocil o 180° a déale pokra¢oval opacnym smérem nez
predtim popfipad¢ stejnym smérem po zmacknuti ¢isla 2 (kurzoru nahoru). To znamena, Ze
budeme potfebovat metodu starajici se o to, nebyla-li stisknuta néjaka klavesa. Pfedpokladam,
ze kdyz se poustite do 3D javy, tak jste se s timto uz setkali. A rovnou si tuto metodu
piedptipravime pro budouci akce, u kterych budeme potiebovat ¢isla 2, 4, 6, 8, resp. Tlacitka
UP, LEFT, RIGHT, DOWN. Nyni to bude vypadat asi takto:

protected void keyPressed(int keyCode)

{
iT(keyCode == KEY_NUM4 |] keyCode == getKeyCode(Canvas.LEFT))

{

¥
else if(keyCode == KEY_NUM6 || keyCode == getKeyCode(Canvas.RIGHT))
{

}
else if(keyCode == KEY_NUM8 || keyCode == getKeyCode(Canvas.DOWN))
{

¥
else if(keyCode == KEY_NUM2 || keyCode == getKeyCode(Canvas.UP))

{
}



Také budeme potiebovat n¢jakou proménnou, ktera nam bude tikat, jakym smérem se
zrovna nas§ packman pohybuje. J& na takovéto véci pouZivam proménné typu int, za které si
jako komentat pro jistotu pisi, jaka hodnota co znamena. Ostatné tohoto ,,intu* vyuzijeme i
pozd¢ji pro pohyb... Tuto proménnou si nazveme ,,smerPackmana® (mam radéji delsi a
prehlednéjsi nazvy) a ze zacatku ji pfitadime hodnotu 30. Hodnoty vétsi nez 4 budou
znamenat, ze se packman nepohybuje a budou to hodnoty 10, 20, 30 a 40 (to kvili tomu,
abychom védéli, jakym smérem se packman pohyboval pted zastavenim), hodnota 1 Ze se
pohybuje tak, Ze mu klesa pozice v ose X, hodnota 2, Ze mu piibyva hodnota v ose Y, hodnota
3, ze mu piibyva hodnota v ose X a hodnota 4, ze mu ubyva hodnota v ose Y. Takovéto véci
si zapisuji takto:

int smerPackmana = 30; // 1 =x-, 2 =y+, 3 =x+, 4 =y-, >4 = stoji

Mozna jste zvykli, Zze osa Y udava vysku. Na to jsem byl z jinych modelac¢nich programi
také zvykly, ovSem v 3ds max je tomu tak, ze vySkou je osa Z. D4 se na to zvyknout a ja jsem
si uz zvykl, takZe to budu psat takto. Snad vam to nebude délat moc velké problémy.

Dale si vytvofime proménnou s rychlosti packmana, abychom ji mohli kdykoli snadno
zménit. Bude typu int, pojmenujeme si ji ,,rychlostPackmana® a nastavime ji na 1 (zatim).

int rychlostPackmana = 1;

Ted’ si udélame dvojrozmérné pole typu int, které ndm v budoucnu ulehéi zivot, protoze
nebudeme muset vypisovat spoustu podminek. Nazveme si ho ,,smeryPohybu a budou v ném
4 dalsi pole (protoze mame 4 sméry) a v kazdém tomto poli 3 hodnoty (x, y, z) podle dané¢ho
sméru (jak jsme si fikali ze napt. smerPackmana 1 je s ubyvajici hodnotou X, tak to zde také
napiseme):

int[]1[] smeryPohybu = new int[]1[] {{-1, 0, 0}, {0, 1, 0}, {1, 0O, O}, {0, -
1, 0}};

Nyni si poupravime na zacatku zminovanou metodu ,,run‘ tak, aby se volaly potfebné
metody pouze pokud nase hra bézi (kdyz je ,,running® true) a aby na rychlejSich zatizenich
nebézela hra pftilis rychle, ,,uspime* vlakno na 40 milisekund (coz by pak mélo byt 25 snimki
za sekundu — akorat plynula a ne ptehnané rychld hra) — ,,Thread.sleep(40)*:

public void run(Q)
{
while(running) {
pohybPackmana() ;
try {
Thread.sleep(40);
} catch(Exception e) {
System.out.printin(e);
+



Jak vidite, volal jsem metodu pohybPackmana, kterou si ted’ predstavime. Nenachazi se
v ni nic moc, ale stara se to o pohyb packmana ve vSech smérech:

public void pohybPackmana()
{

if(smerPackmana >= 1 && smerPackmana <= 4 )

{
packman.translate(smeryPohybu[smerPackmana-
1][0])*rychlostPackmana, smeryPohybu[smerPackmana-1][1]*rychlostPackmana,
smeryPohybu[smerPackmana-1][2]*rychlostPackmana) ;

}

V této metodé jsme pouzili metodu ,translate®, kterou jsme se naucili vySe. V kazdém
parametru této metody jsme vyvolali hodnotu z dvojrozmérného pole, s prvnim podpolem
odpovidajicimu sméru packmana a indexem odpovidajicimu bud’ ose X, Y nebo Z, a nakonec
jsem tuto hodnotu vynasobil rychlosti packmana.

Jako posledni véc, kterou jesté¢ musime udélat je pti zmacknuti n¢které klavesy zmenit smeér
packmana, zastavit ho, opét ho rozjet ur¢itym smérem atp. To zde nebudu popisovat, jelikoz
je to moc zdlouhavé a ten, kdo si ten kod precte to snad pochopi (neni tam snad nic nového).
Jen jsem tam parkrat pouZzil metodu ,,preRotate®, kterou jsme si popisovali zezacatku.

protected void keyPressed(int keyCode)

{
if(keyCode == KEY_NUM4 || keyCode == getKeyCode(Canvas.LEFT))
{
if(smerPackmana <= 4)
{
smerPackmana = smerPackmana>1 ? smerPackmana-1 : 4;
+
else
{
smerPackmana = smerPackmana==10 ? 4 : (smerPackmana-
10)/10 ;
+
packman.preRotate(-90, 0, 0, 1);
¥
else if(keyCode == KEY_NUM6 || keyCode == getKeyCode(Canvas.RIGHT))
{
if(smerPackmana <= 4)
{
smerPackmana = smerPackmana<4 ? smerPackmana+l : 1;
+
else
{
smerPackmana = smerPackmana==40 ? 1 :
(smerPackmana+10)/10 ;

packman.preRotate(90, 0, 0, 1);

}
else if(keyCode == KEY_NUM8 || keyCode == getKeyCode(Canvas.DOWN))
{

if(smerPackmana <= 4)

{

smerPackmana *= 10;



else

}

switch(smerPackmana)

{

case 10:
smerPackmana = 3;
break;

case 20:
smerPackmana = 4;
break;

case 30:
smerPackmana = 1;
break;

case 40:
smerPackmana = 2;
break;

packman.preRotate(180, 0, 0, 1);

}
else if(keyCode == KEY_NUM2 || keyCode ==

{

getKeyCode(Canvas.UP))

smerPackmana = smerPackmana>4 ? smerPackmana/10 :

}

smerPackmana;

Po dnesnim tutorialu by mél kod nasi tfidy ,,packmanCanvas3D* vypadat néjak takto:

import
import
import
import
import
import
import
import

public
{

Javax.microedition.
Javax.microedition.
Javax.microedition.
Javax.microedition.
Javax.microedition.
Javax.microedition.
Javax.microedition.
jJavax.microedition.

Icdui .Canvas;
Icdui .Graphics;

m3g -
m3g -
m3g -
m3g -
m3g -
m3g.

World;
Camera;
Graphics3D;
Loader;
Mesh;
Object3D;

class packman3DCanvas extends Canvas implements Runnable

Thread myThread = null;
boolean running = false;

Graphics3D g3d = null;

World world = null;
Mesh packman = null;

Camera cam = null

int packmanlD = 27;

int smerPackmana = 30; // 1 =x%x-,2=y+, 3=x+, 4=y-,

int rychlostPackmana = 1;

new int[][] {{-1. 0, 0}, {0, 1, O}, {1, O, O}, {0, -1, O}};

public packman3DCanvas()

int[][] smeryPohybu

{

setFullScreenMode(true);
loadWorld(*'/packman.m3g'™) ;
loadObjects();

myThread = new Thread(this);

running = true;

myThread.start();

¥
public void runQ)

{
while(running) {

>4 = stoji



pohybPackmana() ;

try {
Thread.sleep(40);

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

¥
¥
public void loadWorld(String path)
try
Object3D[] buffer = Loader.load(path);
for(int i = 0; i < 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(packmaniD);
¥

public void pohybPackmana()
{
if(smerPackmana >= 1 && smerPackmana <= 4 )

{
packman . translate(smeryPohybu[smerPackmana-1][0]*rychlostPackmana,
smeryPohybu[smerPackmana-1][1]*rychlostPackmana, smeryPohybu[smerPackmana-1][2]*rychlostPackmana);

}

public void paint(Graphics g)

{
g3d = Graphics3D.getlnstance();

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

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

3} finally {
g3d.releaseTarget();

repaint();

¥
protected void keyPressed(int keyCode)

if(keyCode == KEY_NUM4 || keyCode == getKeyCode(Canvas.LEFT))
{

if(smerPackmana <= 4)

{
smerPackmana = smerPackmana>1 ? smerPackmana-1 : 4;
}
else
{
smerPackmana = smerPackmana==10 ? 4 : (smerPackmana-10)/10 ;
¥

packman.preRotate(90, 0, 0, 1);
¥
else if(keyCode == KEY_NUM6 || keyCode == getKeyCode(Canvas.RIGHT))
{

if(smerPackmana <= 4)

smerPackmana = smerPackmana<4 ? smerPackmana+l : 1;
¥
else

{

¥
packman.preRotate(-90, 0, 0, 1);

smerPackmana = smerPackmana==40 ? 1 : (smerPackmana+10)/10 ;

¥
else if(keyCode == KEY_NUM8 || keyCode == getKeyCode(Canvas.DOWN))
{



if(smerPackmana <= 4)

{
smerPackmana *= 10;
}
else
{
switch(smerPackmana)
{
case 10:
smerPackmana = 3;
break;
case 20:
smerPackmana = 4;
break;
case 30:
smerPackmana = 1;
break;
case 40:
smerPackmana = 2;
break;
}
packman.preRotate(180, 0, 0, 1);
}
P
else if(keyCode == KEY_NUM2 || keyCode == getKeyCode(Canvas.UP))
{
smerPackmana = smerPackmana>4 ? smerPackmana/10 : smerPackmana;
}

A pfi spusténi hry byste méli byt schopni se s packmanem pohybovat po (zatim prakticky
prazdném) svété podle os X a Y a vas packman by se mél podle sméru pohybu i natacet:




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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