JSR 184 - tutorial 3

Pridavani, ubirani a kopirovani objekti v JSR-184

Cil tutorialu: - nau¢it vas ptidavat/ ubirat objekty ze scény a kopirovat je
Tak jdeme na to:

V piedeslém tutorialu jsme si popsali zdkladni metody pro zménu polohy, rotace a velikosti
objektii. Dnes bych vam chtél popsat par metod, pomoci kterych se do scény ptidavaji nebo
ubiraji objekty a pomoci kterych mtzete objekty kopirovat. Na zavéru tohoto tutorialu se op¢t
vratime k nas$i hie ,,packman® a ukdzeme si, jak lze vytvaret urovné do takovychto her za
pomoci nau¢enych metod.

Ttida Group obsahuje metody na pfidavani a odebirani objekti ze skupin. A protoze je tiida
World odvozena od ttidy Group, tak vSechny tyto metody mizeme aplikovat i na ,,World*
(cozZ je vlastné také takova vétsi skupina). Pokud do néjaké skupiny néco pridavame
(odebirame), musi to byt odvozeno od tfidy Node. To znamena, ze miizeme piidavat
(odebirat) objekty, jako jsou ,,Camera* (kamera), ,,Group* (skupina), ,,Light* (svétlo),
»Mesh* (model) a ,,Sprite3D* (sprit). Jak vidite, do jedné skupiny miizeme piidat dalsi
skupinu, do které miizeme ptidat dalsi atd...

Piidavani a ubirani

Ptidavani a ubirani objektl je velmi jednoducha zalezitost. Pfidani n¢jakého objektu do
né¢jaké skupiny (svéta) se provadi pomoci metody ,,addChild(Node node)“. Mozna vam neni
jasné, k cemu vam je, kdyz mate néjaky objekt ve skupin€. Tak naptiklad, kdybyste neméli
objekty ve vykreslovaném svété, tak by tam samoziejmeé nebyli vidét (nebo by v piipade
svétel neovliviiovali okoli atp.). Takze pro¢ mit objekty ve svété je snad jasné. Ale proc€ je
davat do obycejnych skupin? Divodi je hned nékolik. Naptiklad, kdyz chci, aby se spolu
pohybovalo vice objektli, dam si je do skupiny a pohybuji celou skupinou — hybou se v§echny
objekty zavisle na skupiné (samoziejmé muizete pohybovat i kazdym zv1ast’). Ale nejspis
hlavnim diivodem, pro¢ ptifazovat objekty skupinam je ten, Ze kontrola kolize (které se
naucime v jednom z pfistich tutoriall) se vzdy provadi na skupiné a ne na jednotlivych
objektech.

Prakticky stejnym zptisobem, jako se objekty do skupin pfidavaji, se z nich mohou 1
odebirat. To se déld pomoci metody ,,removeChild(Node node)*. Poté uz objekt do skupiny
nepatii, tedy skrze tuto skupinu s nim nelze manipulovat ani provadét kontroly kolizi.

Kazda skupina ma také moznost zjistit, kolik pod ni spada objektt. To se déla pomoci
metody ,,getChildCount()*, kterd vraci hodnotu typu int, udavajici pocet objektt spadajicich
pod tuto skupinu. Jesté bych chtél poznamenat, ze jeden objekt nemtize spadat pod vice
skupin.



Kopirovani

Kopirovani se provadi metodou z tfidy Object3D a to metodou ,,duplicate()“. Takto se
vytvoii pfesna kopie dané véci. VSimnéte si, Ze kopirovat (duplikovat) nemusime pouze véci
odvozené od tfidy Node, ale miizeme kopirovat vse, co je odvozené od tiidy Object3D. To
znamena, ze mizeme kopirovat tieba i cely ,,svét”. Jen nezapomeiite do zavorek pied tim
napsat, co vlastné kopirujete. Naptiklad, kopirujeme-li svétlo, zapiSeme to takto: ,,Light light2
= (Light)light1.duplicate().

Zpét k naSemu packmanovi

Jak jsem jiz tikal na zacatku tohoto tutorialu, dnes si ukaZzeme, jak lze jednoduse vytvaret
urovné do takovych her, jako je na$ packman. Budeme to délat tak, ze si vytvofime pole, které
bude predstavovat nas level a podle hodnot v ném budeme kopirovat na pozice (které si
vypocteme) policka, po kterych se bude packman pohybovat. 0 bude predstavovat prazdné
pole, 1 bude pole, na kterém bude nas packman zacinat, 2 bude ptedstavovat pole, na kterém
budou zacinat ,,monstra* (a bude na nich 10 bodové ,,jidlo*), 3 bude tvofit pole, nad kterym
bude pfi nacteni trovné ,,jidlo* (nebo jak tomu chcete fikat) s bodovou hodnotou 10 a 4 bude
pole s ,,jidlem* za 50 bodi umoziujici do¢asnou prichodnost monster. Takze si do vaseho
* . m3g souboru pfidejte zminéné modely (poli¢ko po kterém bude packman chodit, model
monstra a modely 10 a 50 bodového jidla). Na obrazku jsou tyto modely vidét vedle sebe a
popsang, abyste védéli, co bude jaky model predstavovat:

Ferzpective

Zjistéte si ID téchto modelt a zapiste je takto (jen nejspis s jinymi hodnotami):

int floorlID = 45;

int monsterlID = 36;
int pointlOID = 11;
int point50ID = 19;



Ted’ si vytvofime novou tfidu s ndzvem ,levely®, do které¢ budeme ukladat nami vytvorené
urovng. Jesté nez vytvorime samotnou prvni uroven, fekneme si, kolik bude mit poli¢ek. Pro
uleh¢eni budeme délat ¢tvercové urovné feknéme o velikosti 15x15 poli. Toto ¢islo si
zapiSeme jako proménnou typu int s ndzvem ,,rad* (jako fad).

static int rad = 15;

A ted’ si udélame level podle toho, jak jsme si to napsali vySe. Bude to pole typu int s
15x15 hodnotami (s 225 hodnotami). Nazveme si ho ,,level1*:

static int[] levell = new int[]

{
2, 3,3,3,3,3, 3,4, 3,3, 3,3, 3, 3, 2,
3, 0, 0,0,0,0,0,3,0,0,0,0,0,0, 3,
3, 0, 4,3,3, 3,0, 3,0, 3, 3, 3, 4, 0, 3,
3, 0, 0,0,0, 3,0, 3, 0,3, 0,0, 0, 0, 3,
3, 3,3,3,0, 3,0, 3, 0, 3,0, 3, 3, 3, 3,
3, 0,0,3,0,3,0, 3,0, 3,0, 3, 0, 0, 3,
3, 3,3,3,0, 3,0, 3,0, 3,0, 3, 3, 3, 3,
3, 0,0,3,0,3, 3,1, 3,3, 0,3, 0, 0, 3,
3,3,3,3,0,0,0,0,0,0,0,3, 3, 3, 3,
0, 3,0,3,3,3,3,3,3,3,3, 3,0, 3, 0,
o, 3, 0,3, 0,0, 0, 3, 0, 0,0, 3, 0, 3, 0,
0, 3,0,3,0,3, 3,3, 3, 3,0, 3,0, 3, 0,
o, 3, 0,3,0,3,0, 3,0, 3, 0,3, 0, 3, 0,
o, 3, 0,3,0,3,0, 3,0, 3,0,3, 0, 3, 0,
0, 4, 3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3, 4,0

}:

Cela tato tfida tedy bude vypadat jednoduse takto:

public class levely

{

static int rad = 15;

static int[] levell = new int[]
2,3,3,3,3,3,3,4,3,3,3, 3,3, 3, 2
3, 0,0,0,0,0,0,3,0,0,0,0,0,0,3
3,0,4,3,3,3,0,3,0,3,3,3,4,0,3
3, 0,0,0,0,3,0,3,0,3,0,0,0,0,3
3,3,3,3,0,3,0,3,0,3,0,3,3,3,3
3, 0,0,3,0,3,0,3,0, 3,0, 3,0, 0,3
3,3,3,3,0,3,0,3,0,3,0,3,3,3,3
3,0,0,3,0,3,3,1,3,3,0,3,0,0,3
3,3,3,3,0,0, 0,0, 0,0,0, 3,3, 3,3
o0, 3,0,3,3,3,3,3,3,3,3,3,0, 3,0
o, 3, 0,3,0,0,0,3,0,0,0,3,0, 3,0
o0, 3,0,3,0,3,3,3,3,3,0,3,0, 3,0
o, 3,0,3,60,3,0,3,0,3,0,3,0, 3,0
o, 3,0,3,0,3,0,3,0,3,0,3,0, 3,0
o0, 4, 3, 3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,4,0

}:
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Nyni se vratime k tfid¢ s packmanem. Deklarujeme Meshe vytvorenych modelt, kazdy
s pocatecni nulovou hodnotou:

Mesh floorMesh = null;

Mesh monsterMesh = null;
Mesh pointlOMesh = null;
Mesh point50Mesh = null;



Dale budeme potiebovat pole téchto Meshti, kam budeme ukladat zkopirované Meshe
nasich modell. Hodnoty zde nastavené jsou nejvy$§im moznym poctem kazdého objektu (i
kdyz tieba monster asi 225 mit nebudete):

Mesh[] floor = new Mesh[levely.levell.length];

Mesh[] monster = new Mesh[levely.levell.length];
Mesh[] pointl0 new Mesh[levely.levell.length];
Mesh[] point50 new Mesh[levely.levell.length];

A jeste si (trochu do budoucna) pfipravime skupiny, do kterych budeme vkladat také tyto
Meshe, hlavné kvuli kolizim:

Group floorGroup = new Group();

Group monsterGroup = new Group();
Group pointl0Group = new Group();
Group point50Group = new Group();

Do funkce na nacteni svéta (,,JoadWorld()) si za kod pro nacteni vlozime kod, ktery prida
tyto skupiny do svéta:

wor ld.addChild(floorGroup);

wor ld.addChi ld(monsterGroup) ;
world.addChild(pointl0Group);
world.addChild(point50Group);

A samoziejmé si nékde musime ve svéte vyhledat objekty, které budeme kopirovat. Od
toho mame nasi funkci ,,JoadObjects()*:

public void loadObjects()

{
cam = world.getActiveCamera();
packman = (Mesh)world.find(packmaniD);
floorMesh = (Mesh)world.find(floorliD);
monsterMesh (Mesh)world.find(monsterliD);
pointlOMesh (Mesh)world.find(pointl0ID);
point50Mesh = (Mesh)world.find(point50ID);
world.removeChild(floorMesh);
world.removeChild(monsterMesh);
world.removeChild(pointl0OMesh);
world.removeChild(point50Mesh);

Pro spravné umisténi objektd jesté pottebujeme védet, jak velka bude nase hraci plocha. A

protoZe mame ,,hfi$té* 15x15 poli a 1 pole mé rozméry 10x10, tak velikost hraci plochy bude
150:

int poleVelikost = 150;

Jeste budeme do budoucna potiebovat védet, kolik je v urovni monster (aby nemusel kod
probihat v cyklu 225 krat kdyZz bude stacit jenom 2x). Proto si vytvofime proménnou (int)
s nazvem ,,pocetMonster* a pocatecni hodnotou 0. Jak bude kéd prochazet nasi urovni a
narazi na pole s monstry tak se hodnota této proménné o 1 zvysi.

Int pocetMonster = O;



Z konstruktoru zavoldme metodu (kterou si nyni vytvofime) pro nacteni levelu
s parametrem pole typu int (ndmi vytvorené Urovné ze tiidy ,,levely*):

loadRoom(levely. levell);
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spravné umisténi daného objektu na spravné soutradnice (ale kdyz se jim budete chvili vénovat
tak se v nich snat zorientujete):

public void loadRoom(int[] level)
{

for(int 1 = 0; 1 < level.length; i1++)
if(level[i] == 1)
{

floor[i] = (Mesh)floorMesh.duplicate();
floor[i].setTranslation(((-
10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, ((-10*(int)(i-
(i/levely._rad)*levely.rad))+(polevelikost/2))-5, 0);
floorGroup.addChild(floor[i]);
packman.setTranslation(((-
10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, ((-10*(int)(i-
(i/levely._rad)*levely.rad))+(polevelikost/2))-5, 0);

}
else if(level[i] == 2)
{
floor[i] = (Mesh)floorMesh.duplicate();
floor[i].setTranslation(((-
10*(int) (i/levely.rad))+(polevVelikost/2))-5, ((-10*(int)(i-
(i/levely._rad)*levely.rad))+(polevelikost/2))-5, 0);
floorGroup.addChild(floor[i]);
monster[pocetMonster] = (Mesh)monsterMesh.duplicate();
monster[pocetMonster].setTranslation(((-
10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, ((-10*(int)(i-
(i/levely._rad)*levely.rad))+(polevelikost/2))-5, 0);
monsterGroup.addChi ld(monster[pocetMonster]);
pocetMonster++;
pointlO[i] = (Mesh)pointlOMesh.duplicate();
pointlO[i]-setTranslation(((-
10*(int) (i/levely.rad))+(polevelikost/2))-5, ((-10*(int)(i-
(i/levely.rad)*levely.rad))+(polevelikost/2))-5, 0);
pointlOGroup.addChild(pointlO[i]);

}
else if(level[i] == 3)
{
floor[i] = (Mesh)floorMesh.duplicate();
floor[i].setTranslation(((-
10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, ((-10*(int)(i-
(i/levely._rad)*levely.rad))+(polevelikost/2))-5, 0);
floorGroup.addChild(floor[i]);
pointlO[i] = (Mesh)pointlOMesh.duplicate();
pointlO[i].-setTranslation(((-
10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, ((-10*(int)(i-
(i/levely._rad)*levely.rad))+(polevelikost/2))-5, 0);
pointl0Group.addChild(pointlO[i]);

+
else if(level[i] == 4)
{



floor[i] = (Mesh)floorMesh.duplicate();
floor[i].setTranslation(((-
10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, ((-10*(int)(i-
(i/levely._rad)*levely.rad))+(polevelikost/2))-5, 0);
floorGroup.addChild(floor[i]);
point50[i] = (Mesh)point50Mesh.duplicate();
point50[i].-setTranslation(((-
10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, ((-10*(int)(i-
(i/levely._rad)*levely.rad))+(polevelikost/2))-5, 0);
point50Group.addChild(point50[i]);
hs

Nyni se uz na$ packman docela obstojné pohybuje po trovni (nepocitaje to, Ze se mize
ohybovat 1 mimo cestu), kde jsou rozmisténa jak pole, tak body a monstra, ale kamera je stale
na jednom misté, coz je pro takovouto hru vcelku nepraktické. Proto si jesté pred koncem
dnesniho tutorialu ukédzeme, jak ud¢lat pohled (a pohyb) kamery ,,z tieti osoby*, u kterého
vyuZzijeme to, co jsme se dnes naucili. Nejprve si vytvotime 2 pomocné skupiny (camG a
cam(GQG), které nam usnadni manipulaci s kamerou:

Group camGG = new Group();
Group camG = new Group();

Pak budeme potiebovat proménnou (float) s aktudlni rotaci kamery (zpocatku 0):

Float camRotz = 0.0f;

Na konci metody ,,JoadWorld* si do svéta pridame skupinu ,,camGG*:

world.addChild(camGG) ;

A ve funkci ,,JoadObjects* si hned za nactenim kamery tuto kameru odebereme ze svéta,
protoze ji budeme davat do jiné skupiny (pro snazs§i manipulaci) a jak jsme si jiz fikali, 1
objekt nemize byt ve vice skupinach. Kameru ddme pod skupinu ,,camG* a tuto skupinu
dame pod ,,camGG*:

world.removeChild(cam);
camGG.addChild(camG) ;
camG.addChild(cam);

Pti grafickém znézornéni by to vypadalo asi takto:

World world
'-----> Group camGG
femeee > Group camG
R > Camera cam



Takze budeme-li pohybovat (rotovat) skupinou ,,camGG*, pfemisténi (rotace) se aplikuje i
na ,,camG* i ,,cam*. Pro pohyb kamery budeme pottebovat znat souradnice packmana, takze
si vytvotfime nové pole typu float s ndzvem ,,packmanPos* o 3 hodnotach:

float[] packmanPos = new float[3];

Polohu naseho packmana zjistime (jak jsme si fikali v 2. Tutorialu) metodou
»getTranslation(float[] xyz)*, tak si do metody ,,pohybPackmana“ tuto metodu piidame:

packman.getTranslation(packmanPos) ;

Nyni si do metody ,,run()* ptidame volani metody ,,pohybKamery()“, kterad bude vypadat
docela jednoduse:

public void pohybKamery()

{
camGG.setTranslation(packmanPos[0], packmanPos[1], packmanPos[2]);
camRotZ -= camRotZ/6;
camG.setOrientation(camRotz, 0, 0, 1);

+

Skupina ,,camGG* se v této metod¢ stard o to, aby se pohybovala spole¢né s packmanem
(tim padem se tak pohybuje i skupina ,,camG* 1 nase kamera) a skupina ,,camG** se nataci
podle proménné ,,camRotZ", ktera se plynule pfiblizuje nule (tedy vyrovnava se za
packmana). OvSem aby to bylo takto mozné, musime si pfi zméné sméru packmana nastavit
rotaci ,,camGG* stejnou jako rotaci packmana a s proménnou ,,camRotZ* tedy musime udélat
opacnou operaci (aby byla natoc¢ena jako ptfedtim pouze aby bylo mozné hodnotu opét
vyrovnavat na 0). Takto bude vypadat upravend metoda pro kontrolu stisku klaves:

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

camRotZ -= 90;
camG.setOrientation(camRotz, 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);
camGG.preRotate(-90, 0, 0, 1);

camRotZ += 90;
camG.setOrientation(camRotz, 0, 0, 1);

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

{
if(smerPackmana <= 4)
{
smerPackmana *= 10;
3
else
switch(smerPackmana)
{
case 10:
smerPackmana = 3;
break;
case 20:
smerPackmana = 4;
break;
case 30:
smerPackmana = 1;
break;
case 40:
smerPackmana = 2;
break;
by
if(camRotZz >= 0)
{
packman.preRotate(180, 0, 0, 1);
camGG.preRotate(180, 0, 0, 1);
camRotZ -= 180;
camG.setOrientation(camRotz, 0, 0, 1);
s
else
{
packman.preRotate(-180, 0, 0, 1);
camGG.preRotate(-180, 0, 0, 1);
camRotZ += 180;
camG.setOrientation(camRotZz, 0, 0, 1);
s
3
3
else if(keyCode == KEY_NUM2 || keyCode == getKeyCode(Canvas.UP))
{
smerPackmana = smerPackmana>4 ? smerPackmana/10 : smerPackmana;
3



To je z dnesniho tutorialu uz v§echno. Cely kéd tfidy ,,packman3Dcanvas® by mél po

dne$nim tutorialu vypadat asi takto:

import javax
import javax
import javax
import javax
import javax
import javax
import javax

-microedition.
-microedition.
-microedition.
-microedition.
.microedition.
-microedition.
-microedition.

Icdui .Canvas;
Icdui .Graphics;
m3g.World;
m3g.Camera;
m3g.Graphics3D;
m3g.Loader;
m3g.Mesh;

-microedition.
-microedition.

import javax
import javax

m3g.0Object3D;
m3g-Group;
public class packman3DCanvas extends Canvas implements Runnable

Thread myThread = null;
boolean running = false;

Graphics3D g3d = null;
World world = null;

Camera cam = null;

Group camGG = new Group();
Group camG = new Group();
float camRotZ = 0.0F;

Mesh packman = null;
Mesh floorMesh =
Mesh monsterMesh
Mesh pointlOMesh
Mesh point50Mesh
Mesh[]1 floor =
Mesh[] monster

null;
Mesh[levely.levell.length];
new Mesh[levely.levell.length];
Mesh[] pointl0 new Mesh[levely.levell.length];
Mesh[] point50 new Mesh[levely.levell.length];
Group floorGroup = new Group(Q);

Group monsterGroup new Group(Q);

Group pointl0Group new Group(Q);

Group point50Group new Group(Q);

>
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int pocetMonster = 0;

int packmanlD = 27;

int floorlID = 45;

int monsterlID = 36;

int pointlOID = 11;

int point501D = 19;

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

float rychlostPackmana = 2.5F;
int[][] smeryPohybu = new int[][] {{-1, o0, O}, {0, 1, O}, {1, O, O}, {O, -1,
float[] packmanPos = new float[3];

03}

int polevVelikost = 150;

public packman3DCanvas()

{
setFullScreenMode(true);
loadWorld(*'/packman.m3g™) ;
loadObjects();
loadRoom(levely.levell);

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

myThread.start();
}

public void run(Q)

{
while(running) {
pohybPackmana() ;
pohybKamery () ;
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; 1 < buffer.length; i++)

if(buffer[i] instanceof World)
{

world = (World)buffer[i];
break;

¥
¥
catch (Exception e)

System.out.printin(e);

world.addChild(floorGroup);
world.addChild(monsterGroup);
world.addChild(pointl10Group);
world.addChild(point50Group);
world.addChild(camGG) ;

}

public void loadObjects()

{
cam = world.getActiveCamera();
world.removeChild(cam);
camGG.addChild(camG);
camG.addChild(cam);
packman = (Mesh)world.find(packmaniD);
floorMesh = (Mesh)world.find(floorlID);
monsterMesh = (Mesh)world.find(monsterliD);
pointlOMesh (Mesh)world.find(pointl0ID);
point50Mesh (Mesh)world.find(point501D);
world.removeChild(floorMesh);
world.removeChild(monsterMesh);
world.removeChild(pointlOMesh);
world.removeChild(point50Mesh);

¥

public void loadRoom(int[] level)
{

for(int i = 0; i < level.length; i++)
if(level[i] == 1)
{

floor[i] = (Mesh)floorMesh.duplicate();

floor[i]-setTranslation(((-10*(int)(i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5,
((-10*Cint)(i-(i/levely._rad)*levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, 0);

floorGroup.addChild(floor[i]);

packman.setTranslation(((-10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, ((-
10*(int) (i-(i/levely.rad)*levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, 0);

else if(level[i] == 2)
{
floor[i] = (Mesh)floorMesh.duplicate();
floor[i].setTranslation(((-10*(int)(i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5,
((-10*(int)(i-(i/levely.rad)*levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, 0);
floorGroup.addChild(floor[i]);
monster[pocetMonster] = (Mesh)monsterMesh.duplicate();
monster[pocetMonster].setTranslation(((-
10*(int)(i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, ((-10*(int)(i-(i/levely.rad)*levely.rad))+(poleVelikost/2))-5,
monsterGroup.addChi ld(monster[pocetMonster]);
pocetMonster++;
pointl0[i] = (Mesh)pointlOMesh.duplicate();
pointlO[i].setTranslation(((-10*(int)(i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5,
((-10*(int) (i-(i/levely.rad)*levely.rad))+(polevelikost/2))-5, 0);
pointl0Group.addChild(pointlO[i]);

¥
else if(level[i] == 3)
{
floor[i] = (Mesh)floorMesh.duplicate();
floor[i]-setTranslation(((-10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5,
((-10*(int) (i-(i/levely.rad)*levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, 0);
floorGroup.addChild(floor[i]);
pointlO[i] = (Mesh)pointlOMesh.duplicate();
pointlO[i].setTranslation(((-10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5,
((-10*(int) (i-(i/levely.rad)*levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, 0);
pointl0Group.addChild(pointlO[i]);

¥
else if(level[i] == 4)
{

floor[i] = (Mesh)floorMesh.duplicate();

floor[i].setTranslation(((-10*(int)(i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5,
((-10*(int)(i-(i/levely.rad)*levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, 0);

floorGroup.addChild(floor[i]);

point50[i] = (Mesh)point50Mesh.duplicate();



point50[i].setTranslation(((-10*(int) (i/levely.rad))+(poleVelikost/2))-5,
((-10*(Cint) (i-(i/levely.rad)*levely.rad))+(poleVelikost/2))-5, 0);
point50Group.addChild(point50[i]);
¥

¥
public void pohybPackmana()
{

packman.getTranslation(packmanPos);
if(smerPackmana >= 1 && smerPackmana <= 4 )

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

}
public void pohybKamery()
{
camGG.setTranslation(packmanPos[0], packmanPos[1], packmanPos[2]);
camRotZ -= camRotZ/6;
camG.setOrientation(camRotZ, 0, 0, 1);
}
public void paint(Graphics g)
{
g3d = Graphics3D.getlnstance();
try {
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);
camGG.preRotate(90, 0, 0, 1);

camRotZ -= 90;
camG.setOrientation(camRotZ, 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);
camGG.preRotate(-90, 0, 0, 1);
camRotZ += 90;
camG.setOrientation(camRotZz, 0, 0, 1);
3
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

1l
IN



break;

case 30:

smerPackmana = 1;
break;
case 40:

smerPackmana = 2;
break;

}
if(camRotz >= 0)

{
packman.preRotate(180, 0, 0, 1);
camGG.preRotate(180, 0, 0, 1);
camRotZ -= 180;
camG.setOrientation(camRotz, 0, 0, 1);
}
else
{
packman.preRotate(-180, 0, 0, 1);
camGG.preRotate(-180, 0, 0, 1);
camRotZ += 180;
camG.setOrientation(camRotZ, 0, 0, 1);
}
}
}
else if(keyCode == KEY_NUM2 || keyCode == getKeyCode(Canvas.UP))
{
smerPackmana = smerPackmana>4 ? smerPackmana/10 : smerPackmana;
}

KdyzZ nyni hru spustite, nebude jiz nd$ svét tak prazdny jako pfedtim a packman se po ném
bude schopen pohybovat nasledovan kamerou snimajici jej z pohledu tieti osoby. V nasem
piipadé to bude vypadat asi takto:




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 vSemi soubory naleznete ke stazeni v sekci
Download.
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