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Java. Ez a sz6 mindenkinek ugyanazt kell az
eszébe juttassa: objektumorientaltsag,
platformfiiggetlenség, konnyen elsajatithaté szintaxis.
3D. Ezt olvasvan pedig mindenki porgé cselekményre
gondol, haromdimenziés vilagba helyezett
agyonoptimizalt kodok, folosleges utasitasok nélkiil.
Most pedig joggal johet a kérdés: Miként lehetséges ezt
a két fogalmat kibékiteni egymassal. Marpedig
lehetséges. Hogy m|kent'> Hat errél szol a cikk.

stzerakva szigoruian kovetve az objektumorientalt

ramozas szabalyait. Egy Java3D program mindig egy

virtualis vilagot tartalmaz (V|rtuaIUn|verse) Ez a virtualis

E’-‘?'_L/@llag tartalmazza a maga soran a 3D objektumokat, és az

 ezeken az objektumokon végrehajtott transzformaciokat
(forgatas, eltolas... igen, ezek is objektumok).

Egy Java3dD virtualis univerzum egy graf alapjan van
felépitve, mely sokatmondodan a ,,Scene graph” nevet viseli.
Ez a Scene graph tartalmazza az dsszes Java3D
objektumot, amelyek a vilag geometriajat definialjak. Ez a
graf csomopontokat tartalmaz, amelyek nem masak, mint a
vilagban el6fordul6 objektumok, forgatasok, fények, satébbi.
Ezek kézt a csomopontok kdzt a legtobb esetben apa fiu
kapcsolat van (pld, egy transzformacios csoport tartalmaz
egy kockat), viszont par esetben referencia tipusu a
kapcsolat (egy 3D objektum tartalmaz egy referenciat a
pontokra, amelyek 6t alkotjak). A csomdépontok olyan
tulajdonsagokkal birnak, mint példaul futas kézbeni
modositas (a csomopont tulajdonsagainak irasa, olvasasa,
példaul a koordinatak valtozasa, amit igen jol lehet hasznalni
a forgataskor, meg morpholaskor, stb...) és masegyebek,
melyekre nem térek most ki, hisz megtalalhatéak a Java3D
dokumentacidban, melyet a fent emlitett cimrél lehet
letdlteni.

A Scene graphnak két f6 aga van: az egyik, mely
tartalmazza az objektumokat, ez a ,content branch”, vagyis
a tartalom &g nevet viseli. A masik &g a vilagban el6forduld
transzformaciodkat tartalmazza. Ennek a neve: ,view branch”.

Egy masik fontos mivelet a Scene graph
leforditasa, vagyis ,kompilalasa”. Ezzel operaciés rendszer
barattd tesszik az osztalyunkat, és rengeteg szamitést
elvégezunk, ugymond eléregeneralunk egy par valtozot. A
kovetkezd kép a Java3D vilag Scene graphjanak
bemutatasat tlzte ki céljaul.

Az APl aren elkezesunkre bocsat egy osztalygyUJtemenyt
mely mindén 3D grafikahoz kapcsolodo mivelet elvégzését
bIZtOSItja‘r Ezen osztalyok U.n. magas-szintl hozzaferest
blztosnanak a grafikai elemekhez, ez alatt azt kell érteni,
hogy nekiink nem kell olyasmivel bajlodni, mint koordinata
transzformaciok, meg ,polygon fillezé” algoritmusok
gyartasa.

A Java3D idealis a kezd6 3D programozok szamara,
mert kdnnyen elsajatithatd szintaxisa réven betekintést nyujt
a 3D vilag felépitésébe, anélkul, hogy a programozonak
bajlédnia kellene mélyremend szintekig a koordinatakkal,
meg hasonlo ,kis” részletkérdésekkel. Idealis eszkoz
szemléltet6 alkalmazasok, 3D bemutatok készitésere, hisz
aranylag kis eréfeszitéssel nagyon latvanyos eredményre
juthatunk.

PlaEEorm,

FilggeEElEnseg

A Java3D csomag mostmar szinte minden
operacios rendszerre elkészllt, bévebb informacié a
www.j3d.org cimen taldlhaté. Szintén ezen a cimen
(angolul nem tudok részére: sajnos angolul) talalhaté
rengeteg tutorial, kod, meg link, ahol sok Java3D hez
kapcsolodd hasznos informacié talalhato.

Manapsag mindent le lehet tolteni az internetrél, igy
a Java3D tis, a kovetkez6 cimrol:
http://java.sun.com/products/java-media/3D/. Miutan
kivalasztottuk a nekiink megfelel valtozatot, és le is
toltottik, egyszerlen végrehajtva a letoltétt programot mar
fel is installalodott a rendszer. Vigyazzunk azonban egy
dologra: a Java3D nek minimum egy Direct3D (Windows)
kompatibilis videokartya az alapigénye, jobb esetben pedig
megprobalkozhatunk az OpenGL valtozattal is.

Sebességgondok a java programok esetében bizony
el6fordulnak, viszont ez a Java3D esetében a minimalisra
lett csokkentve. A Java3D egyenes kapcsolatban van az
alatta eltertld réteggel, ami nem mas mint a Direct3D, vagy
az OpenGL, és aranylag jo eredményeket ér el. Sajnos
nincs méd ezt a két réteget ,direkt” programozni Java bdl,
csak kozvetett médon, az API segitségével érhetjik el a 1.
grafikat.
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Hogy egy Java3D programot logikailag helyesen fel
tudjunk épiteni, a kdvetkezd lépéseket kell végrehaijtani:

Hozzunk Iétre egy Canvas3D objektumot. Ez az
objektum lesz felel&s a felhasznaléval valo
kommunikacioért, illetve ez a Java objektum, amely ,rajzolni
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tud” a képernyére.

2. Hozzunk Iétre egy VirtualUniverse objektumot. Ez
lesz a vilagunk alapja.

& Hozzunk Iétre egy Locale objektumot. Ez fogja
tartalmazni a virtualis vilag dsszes 3D objektumat.

4. Hozzuk Iétre a view branchot:

Hozzunk létre egy View objektumot

Hozzunk létre egy ViewPlatform objektumot
Hozzunk |étre egy PhysicalBody objektumot
Hozzunk Iétre egy PhysicalEnvironment objektumot.
Kapcsoljuk 6ssze a ViewPlatform, PhyisicalBody,
PhyisicalEnvironment, és a Canvas3D objektumokat
a View objektummal.

caoow

5. Hozzuk létre a ContentBranch-ot (azaz a 3D vilag
objektumait, mint pl. kocka, satébbi)

6. Forditsuk le a grafot

7. Szurjuk be a grafot a Locale objektumba

sZEr-id vilag

Azoknak, akiket megijesztett az el6bbi lista,
megnyugtatasként k6zlém: van egyszeriibb médja is, hogy
Java3D programot irjunk. Mégpedig hasznélvan egy
SimpleUniverse objektumot, amelyet természetesen a
SimpleUniverse osztaly alapjan hozunk létre. Ez a
SimpleUniverse osztaly teljes egészében kiveszi kezlnkbdl
a 4. pontot, és létrehozza az 6sszes sziikséges objektumot,
mint ahogy a kdvetkezd kép mutatja

Forréds: Sun Microsystems
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A kékkel bekeretezett rész kezelését egyszeriien el
lehet felejteni, nekiink nem marad mas, mint az objektumok,
és transzformaciok létrehozasa, illetve beillesztése a
virtualis vilagba.

...mely a szokasos alapmiveletet végzi el: forgat
egy kockat. Figyeljik meg, milyen elegans médon van
.elintézve” a kocka forgatasa: Egyszeriien hozzaadtunk egy
Rotation Interpolator objektumot a grafhoz. Es ennyi.
Apropo, ahhoz, hogy leforduljon, szikség van a java3d jar
file-ok berakasara a CLASSPATH ba, mint pl: j3dcore.jar,
satobbi...

import java.applet.Applet;

import java.awt.BorderLayout;

import java.awt.event.*;

import java.awt.GraphicsConfiguration;
import com.sun.j3d.utils.applet.MainFrame;
import com.sun.j3d.utils.geometry.ColorCube;
import com.sun.j3d.utils.universe.*;

import javax.media.j3d.*;

import javax.vecmath.*;

public class HelloUniverse extends Applet {

[ x*

* Ez a fuggveny letrehozza a scene graph objektumot.

**/

public BranchGroup createSceneGraph() {

szines kockat

szerep

transzformaciot a

// Ez lesz a graf "gyokere"
BranchGroup objRoot = new BranchGroup() ;

// Hozzuk letre a transzformacios csoportot,
// melynek beallitjuk azt a tulajdonsagat, hogy
// futas kozben modisithato legyen.
TransformGroup objTrans = new
TransformGroup () ;

objTrans.setCapability
(TransformGroup .ALLOW_TRANSFORM WRITE) ;

//Adjuk hozza ezt az obejktumot a grafhoz.
objRoot.addChild (objTrans) ;

// Hozzunk letre egy egyszeru objektumot, pld egy
objTrans.addChild (new ColorCube(0.4)) ;

// Hozzunk letre egy viselkedes objektumot, amely
// az lesz, hogy elvegzi a szukseges
// megfelelo transfrom groupon.
Transform3D yAxis = new Transform3D() ;

Alpha rotationAlpha = new Alpha(-1, 4000);

RotationInterpolator rotator =
new RotationInterpolator (rotationAlpha,

objTrans, yAxis, 0.0f,

0.0), 100.0);

}
/**

(float) Math.PI * 2.0f);
BoundingSphere bounds =
new BoundingSphere (new Point3d (0.0, 0.0,

rotator.setSchedulingBounds (bounds) ;
objRoot.addChild (rotator) ;

// Forditsuk le a grafot
objRoot.compile() ;

return objRoot;

* Ez egy uj obketkumot hoz letre.

*%/

public HelloUniverse() {

megkimeljuk

setLayout (new BorderLayout()) ;
// hasznaljuk a SimpleUniverse osztalyt, hogy

// magunkat sok munkatol
GraphicsConfiguration config =

SimpleUniverse.getPreferredConfiguration() ;

kapjuk a vilagra.

Canvas3D c = new Canvas3D (config) ;
add("Center", c);

// Hozzuk letre a scene graphot.
BranchGroup scene = createSceneGraph() ;
SimpleUniverse u = new SimpleUniverse(c);
ralatast

// Kis modositas, hogy a "legjobb"

u.getViewingPlatform() .setNominalViewingTransform() ;

}

/**

* Ezzel
**/

public static void main(String[] args)

bemutatéval, annak javallom, hogy
eztajava kiterjesztést, hisz nagyoy
3D vilagok tervezéséhez.

u.addBranchGraph (scene) ;

futtatjuk a programot

new MainFrame (new HelloUniver:
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