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Steuerung des Erscheinungsbildes (Appearance):

¢ wie in VRML kdonnen Materialeigenschaften (optische
Eigenschaften) fur die Wechselwirkung mit Beleuchtung
festgelegt werden (siehe spater bei Lichtquellen)

e Festlegung von "selbstleuchtenden” Farben mit
Col ori ngAttri butes

o ferner gibt es z.B. Li neAt t ri but es (Strichdicke,
gestrichelt...) fur Linien, Pol ygonAt t ri but es (Normalen-
Richtung, Einschalten von back face culling etc.),
TransparencyAttri butes ..

Konstruktor:

Appear ance() O

Default-Werte: Punkte und Linien mit Dicke 1 Pixel, ohne
Antialiasing, Farbe Weil}, keine Transparenz

Methoden von Appear ance:

voi diiset Poi nt Attri butes(Poi ntAttri buteslp)

voi diset Li neAttri butes(LineAttri butes) [

voi dset Pol ygonAttri but es(Pol ygonAttri butesla) [
voi dset Col ori ngAttri butes(Col ori ngAttri but eslc)

usw.

Mehrere Instanzen von Appear ance konnen auf dieselben
Col ori ngAttri butes, PointAttri butes etc. zugreifen.

Konstruktoren und Methoden der Attributklassen:

PointAttri butes()O

Poi nt Attri butes(fl oat Opunkt gr oesse, [lbool eanliant)
(PunktgrofRe in Pixeln, ant : Antialiasing eingeschaltet)

voi dset Poi nt Si ze(f | oat Opunkt gr oesse) [

voi dlset Poi nt Anti al i asi ngEnabl e( bool ean(Cant)



Pol ygonAttri butes() O
Pol ygonAttri but es(i nt Opnode, [ nt Ccul |, Cf | oat Cof f set) [

pnode ist POLYGON PO NT, OPOLYGON LI NE oder
POLYGON FI LL,
cul | ist CULL_FRONT, OCULL_BACK oder CULL_NONE[

Pol ygonAt tri but es-Methoden:

voi diset Cul | Face(i nt Ocul 1) O

voi dset Pol ygonMode(i nt Cpnode) O

voi dset Pol ygonO f set (f | oat [of f set) [

voi dlset BackFaceNor mal Fl i p( bool eanlf | i p)

f 11 p bewirkt automatisches Umdrehen der Normalen von
Ruckseitenpolygonen (und damit deren Sichtbarmachen)

Col ori ngAttributes()

defaults: weils, SHADE GOURAUD

Col ori ngAttri but es(Col or3f [col or, [0 nt Oshadenodel ) O
Col oringAttributes(floatlr, [fl oat (g, [f | oat [b, [ nt O
shadenodel )

shadenodel ist SHADE GOURAUD, [ISHADE FLAT, FASTEST
oder NI CEST[]

Methoden:

voi dset Col or ( Col or 3f [col or) [I

voi dset Col or (fl oat [r, [f | oat g, [f | oat [b) [
voi dlset ShadeModel (i nt shadenodel ) O

Beispiel:

Ein Primitivobjekt (Kegel) wird rot gefarbt.

Gleichzeitig zeigt das Beispiel, wie dieser rote Kegel eine
eigene Klasse Mei nFar bKegel definiert.

Es wird das komplette Java-Programm gezeigt.

| nport [ ava. appl et . Appl et ; O

| nport [J ava. awt . Bor der Layout ; [

| nport [ ava. awt . Frane; [

| nport [ ava. awt . event. *; [J

| mportOcom sun.j 3d. utils. appl et. Mai nFrane; O
| mport Ocom sun.j 3d. utils.universe.*;

| mport Ocom sun.j 3d. utils.geonetry. Cone;

| mport [ avax. nedi a.j 3d. *; [

| nport [ avax. vecmat h. *; [J



publ i clcl assFar bKegel Cext endsUAppl et [

OO O

[

OV / Osel bst geschri ebenelVi sual Qbj ect [icl ass: U
OCpubl i cOcl assCOMei nFar bKegel Cext endsIShape3DU]
[]

OO0 O

OO00Cpr i vat e[Br anchG ouplinei neBG, [

[

O0O000publ i cOvei nFar bKegel () O

OOOOO000CK O

OO0O000 e neBGZECnewBr anchG oup() ; O
OOO000000Conekegel CEOnewCone( 0. 5f, [0. 5f); O
0000000 kegel . set Appear ance( macheFarbe()); O
0000000 Crei neBG. addChi | d( kegel ) ; O
O0000000Cei neBG. conpi | e() ; O
HOOOO00ec s o

[

OOO000Appear ancelimacheFar be() O
OOOOO0OO O

OOOOOOCAppear ancellal=CnhewlAppear ance( ) ; U
OOOO00O00Co! ori ngAttri but eslc_att O=Cnewd]
OOOO0O0000000Col ori ngAttri butes(); O

OO0000 e _at t . set Col or ( newt
|
|
|
|

il
); O

OO0 Col or 3 (1. Of , (0. Of , (0. Of ) )
OO0 &, set Col ori ngAttributes(c_att
OOOO00 D et ur nlCa; O
OO0 O

0

OO0 publ i cBr anchGr ouplget BE ) O

OOOOOoocg O

00000000 et ur nOnei neBG, O

HOOOO00ec s o

OOOO0CR IV / DendOcl assOMvei nFar bKegel O

[

[(O00publ i cBr anchG oupOracheSzenengr aph() O

OO0 O

OO00Br anchGr oupUobj War zel =00

OO0 Onewl Mei nFar bKegel () . get BE) ; O

OO00Cobj War zel . conpi 1 e() ; O

(OO et ur nCobj War zel ; O

0000} O / DendOnmacheSzenengr aphUd

O

[

[




[publ i cOFar bKegel () O

OO0 O

OO 0s et Layout ( newBor der Layout () ) ; O

OO00Canvas 3Dcanvas [=Onew ICanvas3D( nul ) ; O
OO000add( " Cent er ™, [canvas) ; [

OO00Br anchGr ouplszenel=ChacheSzenengr aph() ; O

OO 0szene. conpi | e(); O

OOO00SH npl eUni ver seuC=CnewtSi npl eUni ver se( canvas) ; [
OO0, get Vi ewi ngPl at f or m( O

OO0 . set Nom nal Vi ewi ngTransforn(); O

OO0 u. addBr anchGraph(szene) ; [

OO0 Y / DendOKonst r ukt or O

[

[(publ i cOstati clivoi dOmai n( String[] Oargs) O

OO0 O

OOO00Fr ae Cf r anme =00

OOOOO00Onew Ve nFr ame( newlFar bKegel (), (256, [1256) ; O
OO0y O

(O} IV / CendUcl assUFar bKegel [

E'-;_,% FarbKegel




Laden von externen Szenen-Dateien

Eine Alternative zur Generierung eigener Szenen in Java 3D
bietet der Import von Dateien, die mit anderen Mitteln erzeugt
wurden (Liste der verfugbaren Loader siehe Teil 1 des Kurses).

Im Standard-Umfang des Java3D-Downloads ist die Zahl der
Loader beschrankt; weitere konnen uber eine Loader-Site
beschafft werden.

Hier ein Beispiel fur den Import einer VRML-Datei (man beachte
das Abfangen der Exceptions). Es wird das vollstandige
Programm gezeigt:

| mport Ocom sun. j 3d. | oaders. *; [

| mport Ocom sun. j 3d. | oaders. vrm 97. Vr il Loader ; O
| mport Ocom sun. j 3d. | oaders. Par si ngError Excepti on; [
| nport Ocom sun. j 3d. | oaders. | ncorrect For mat Excepti on; [
| nport Ocom sun. j 3d. | oaders. Scene; [

| nport [ ava. appl et . Appl et; O

| nport [ ava. awt . *;

| mportdcom sun.j 3d. utils. appl et. Mai nFrane; O

| nport Ocom sun. j3d. utils.universe.*;

| nport [ avax. nedi a.j 3d. *; [

| nport [j avax. vecmat h. *; [

| nport [ ava.io.*; [

[

publ i clcl assLadevr m Cext endsOAppl et O

{d

[

publ i cBr anchG ouplmacheSzenengr aph() O

O O

[IOOBr anchG oupUobj Wir zel (=new Br anchG oup() ; O
[

[OLoader [f O=ChewtMr ml Loader () ; O
O00ScenesC=Cnul | O

[

OO ry

00000 OsC=0f . 1 oad("vogel 2. wr | ") ; [} O

O

O

[



[dcat ch Fi | eNot FoundExcepti onlle) [

OO0 O

OOO00System err . printin(e); O

OO00System exi t (1) 5 O

OO0y O

[{O0cat ch Par si ngErr or Excepti onlle) O

OO0 O

OO00system err . printin(e); O

OO00System exi t (1) 5 O

OO0 O

[ICOcat ch( I ncor r ect For mat Excepti onle) O
OO0 O

OO0system err . printin(e); O

OOO0System exi t (1) 5 O

OO0 O

[

[ICobj Wiar zel . addChi | d(s. get SceneG oup()); O

[

O00Ambi ent Li ght O i cht O=OnewCAnbi ent Li ght () ; O
(O i cht . set | nfl uenci ngBounds( newiBoundi ngSphere()); U
[IO0obj War zel . addChi I d(1icht); O

[

Ok et ur nOobj Wir zel ; O

L} Do

O

publ i cOLadevrm () OO

OO0 O

[Iset Layout ( newBor der Layout () ) ; O

[O0G- aphi csConf i gurati onconfi glEQ

OOO00SH npl eUni ver se. get PreferredConfiguration(); O
[Canvas3Dlc[FlhewICanvas3D( confi g); O
[Cadd(" Center", [c); O

CBr anchG oupliszenelElmacheSzenengr aph() ; O
O0Si npl eUni ver selu=CnewISi npl eUni verse(c); O
[Iu. get Vi ewi ngPl at f or m( [

(OOC00) . set Nom nal Vi ewt ngTransforn(); O

[I0u. addBr anchG aph(szene) ; [

OO0 O

[

publ i cOstati clvoi dlmai n(Stri ng[] Cargs) 0O
OO0 O

OOFr ame Cf r ame (=00

OO000Cnew Vel nFr ame( newLadevr i (), 0700, 0700) ; O
0 O

1




Ergebnis (farblich invertiert):

Vektorielle Klassen

Fur die Geometrie-Erzeugung mit boundary representation -
Objekten wird auf Klassen aus d. Package | avax. vecnat h. *
zuruckgegriffen.

Systematik:

Poi nt * fur Koordinaten

Col or * fur Farbspezifikation (RGB oder RGBA)
Vect or * fur Richtungsvektoren und Normalen

TexCoor d*  fur Texturkoordinaten
* besteht aus einer Kombination der Dimensionszahl (2, 3 oder
4) mit der Typspezifikation fur die Komponenten (b, f oder d).

Die abstrakte Oberklasse ist Tuple*, mit Konstruktoren:
Tupl e2f () default: (0; 0)

Tupl e2f (fl oat [, [f | oat [y) O

Tupl e2f (float[] ) O

Tupl e2f (Tupl e2f [0t ) O

Tupl e2f (Tupl e2d[t)

Methoden:

voi didset (f | oat [, [f | oat L) [
voi diset (float[] ) O

bool eanlCequal s( Tupl e2f [t 1) [



final Dvoi dCadd( Tupl e2f [t 1) O

voi dladd( Tupl e2f [0t 1, OTupl e2f [0t 2) O
voi disub( Tupl e2f [0t 1, OTupl e2f [0t 2) O
voi disub( Tupl e2f [t 1) [

voi dinegat e() O

voi dinegat e( Tupl e2f [t 1) O

voi dabsol ut e() O

voi dlabsol ut e( Tupl e2f [1t)

Die public members heillen x und y (fur Tupl e3*: x,y, z; fur
Tupl ed*: x,y, z, w).
Die Konstruktoren und Methoden fur Tuple2d usw. sind analog

aufgebaut.
Klassenhierarchie:
javax.wvecmath
Tuple2f |
Foid | —| Point2f |
[ r——r=
_| Point2d | S |
[ Vector2f
_| — | I WVector2| |
Tuple3f |
Tuple3b | _| Point3f |
_| Colordb | I TexCoord3f |
[uple3d | _| Vectordf |
—| Point3d | I Coloraf |
_| Vectordd |
Tupledf |
Tupledb | _| Pointdf |
_| Colordh | I Cuatdf |
Tupledd | _| Vectord f |
_| Pointdd | I Calardf |
—| Vectordd |
—| Ouatdd |

Spezielle Methoden der Poi nt -Klassen:
f 1 oat [di st ance( Poi nt 3f [pl) [
f 1 oat Odi st anceSquar ed( Poi nt 3f [p1) O

fl oat [di st anceLll( Poi nt 3f (pl) // Manhattan-Distanz



Color-Klassen:
mit float (zwischen 0 und 1) oder byte (zwischen 0 und 255)-
Angaben fur RGB oder RGBA (alpha-Kanal, Transparenz)

es kann nutzlich sein, sich eigene Konstanten zu def., z.B.
Col or 3f O ot (=Onew ICol or 3f (1. Of , (I0. Of , (I0. Of ) O

Spezielle Methoden der Vektor-Klassen:

float  ength() O

fl1 oat O engt hSquar ed() [

voi dlcr oss( Vect or 3f [iv1, [Mect or 3f [V2)

/I Kreuzprodukt
f | oat Odot ( Vect or 3f [v1) Il Skalarprodukt
voi dinormal i ze() O
voi dinor mal i ze( Vect or 3f (v1) O
f 1 oat Uangl e( Vect or 3f [lv1)
// Winkel in Bogenmalf} zw. 0 und PI

Geometrie-Klassen

e Nicht-indexbasierte boundary representations
¢ Indexbasierte boundary representations (vgl. VRML)
e sonstige Geometrie-Klassen (Text 3D, Rast er ...)

Abstrakte Oberklasse ist Geonet r yArr ay.

Beim Konstruktor-Aufruf werden gewohnlich die Anzahl der
verwendeten Ecken v und eine Kontrollzahl ¢ fur die interne

Formatierung angegeben:
CGeonetryArray(int v, O ntlc) O

Die Kontrollzahl ¢ besteht aus bitweise angeordneten Flags, die
einzeln mit Schlusselwortern spezifiziert und mit bitweisem
Oder (|) verknUpft werden konnen:

COORDI NATES (dieses bit muss gesetzt sein)
NORMALS Erzeugung von Normalenvektoren
COLOR 3 Farbangabe RGB fur jede Ecke erwartet
COLOR 4 Farbangabe RGBA fur jede Ecke



TEXTURE_COORDI NATE_2[0
TEXTURE_COORDI NATE_3

Klassenhierarchie:

LineStripArmay

SceneCraphObject

\ GeometryStripAray TriangleStripArray
ModeComponent . e .
: LineArray [mangleFanArmay
. PointArmay
Ceometry -
Cuad Array Indexedline Array
GeometryArray \

TriangleArmray IndexedPointArray

IndexedCeometry Army IndexedCuad Array

CompressedGeometry —
IndexedTriangleArray

Raster . y
IndexedGeometryStripArmay

Text3D

IndexedLineStripAmay

IndexedTriangleStripArmy

IndexedTriangleFanArmay

Strip = Streifen, Fan = Facher.

Bei den Klassen ohne "Indexed" mussen fur jedes Element
(Linie, Dreieck, Viereck) alle Eckpunkte einzeln spezifiziert sein
(also z.B. fur einen Wurfel jede Ecke insgesamt 3 mal) —
Ausnahme: gemeinsame Nutzung von Nachbarecken bei strip
und fan.

Bei den "Indexed"-Klassen wird diese Redundanz vermieden
durch zusatzliche Angabe eines Index-Feldes.

Aber: "Indexed"-Klassen sind ineffizienter beim Rendering!

Konstruktoren fur die strip- und fan-Klassen:

Li neStri pArray(int v, O nt Oc, OO

(00 nt Ostri pVertexCounts[]) O

(analog fur TriangleStripArray, TriangleFanArray etc.)

Der zusatzliche Array-Parameter gibt an, wieviele Ecken jeweils
zu 1 Streifen gehoren.
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LineStripArray TriangleStripArray TriangleFanArray
Beachte:

¢ beim QuadArray, LineStripArray, TriangleStripArray und
TriangleFanArray konnen i.allg. auch mehrere der gezeigten
Figuren in einem Objekt spezifiziert werden (deshalb Arrays!)

e die Dreiecke und Vierecke (Quads) werden defaultmaRig
gefullt dargestellt

e Java3dD unterstiutzt keine geflllten Primitive mit mehr als 4
Seiten. Komplexere Polygone mussen trianguliert oder in
Vierecke zerlegt werden. Es gibt eine Triangulator-
Utilityklasse, die komplexe Polygone trianguliert.

Bei den Indexed-Klassen gibt es bis zu 4 Index-Arrays: fur die
Positions- (Koordinaten-) Zuordnung, fur die Farben-,
Normalenvektoren- und Texturkoordinaten-Zuordnung.

Prinzip der Indizierung am Beispiel eines Wurfels (vgl. auch
Vorlesung, Kapitel iber boundary representation, und VRML):

coordinate
index array -oordinate data array
(-1, 1, -1}

front face (-1, -1, -1}
—

=] [y =il =L

1, -

top [ace
/_/fy (-1, 1, 1)

(-1, -1, 1}
u
n
u
back ;\]u‘{

(1, -1, 1)

1, 1, 1)




zugehorige Konstruktoren und Methoden:

IndexedGeometryvArray and Subclasses Constructors
Constructs an empty object with the specified number of vertices, vertex format, and number of indices in
this array.
IndexedGeometryArray (int wvertexCount, int wvertexFormat, int indexCount)
IndexedPointArray(int vertexCount, int wertexFormat, int indexCount)
IndexedLineArrayi{int vertexCount, int wvertexFormat, int indexCount)
IndexedTriangleArray(int wvertexCount, int wvertexFormat, int indexCount)

IndexedQuadArray(int wvertexCount, int wertexFormat, int indexCount)

IndexedGeometryStripArray and Subclasses Constructors
Construets an empty object with the specified number of vertices, vertex format, number of indices mn this

array, and an array of vertex counts per strip.

IndexedGeometryStripArray (int ve, int vwE, int ic, int stripVertexCounts[])})
IndexedLineStripArray(int ve, int wvf, int ic, int stripVertexCounts[]))
IndexedTriangleStripArray(int ve, int wf, int ic, int stripVertexCounts[]))

IndexedIriangleFanArray(int ve, int vE, int ie, int stripVertexCounts[]))

IndexedGeometryArray Methods (partial list)

vold setCoordinateIndex({int index, int coordinateIndex)
Sets the coordinate index associated with the vertex at the specified index for this object.

volid getCoordinatelIndices (int index, int[] coordinatelIndices)
Sets the coordinate indices associated with the vertices starting at the specified index for this object.

void setColorIndex{int index, int colorIndex)
Sets the color index associated with the vertex al the specified index for this object.

volid setColerIndices (int index, int[] colorIndices)
Sets the color indices associated with the vertices starting at the specified index for this abject.

vold setNormalIndex (int index, int normalIndex)
Sets the normal index associated with the vertex at the specified index for this object.

vold setNormalIndices {(int index, int[] normalIndices)
Sets the normal indices associated with the vertices starting at the specified index for this object.

vold setTextureCoordinateIndex (int index, int texCoordIndex)
Sets the texture coordinate index associated with the vertex al the specified index for this object.

volid setTextureCoordinateIndices (int index, int[] texCoordIndices)
Sets the texture coordinate indices associated with the vertices starting at the specified index for this object.

(aus dem Java3D-Tutorial von Sun)



Beispiel:
Es wird ein Oktaeder konstruiert.

Um verschiedene Moglichkeiten im selben Programm zu
zeigen, werden eine Mantelflache (6 Dreiecke) als

Triangl eStri pArray und "Boden" und "Deckel" (die 2
restlichen Dreiecke) als zusatzliches Tr i angl eAr r ay definiert
(man ware auch mit einer Klasse ausgekommen).
Daruberhinaus wird das System der Kanten als grun gefarbtes
| ndexedLi neAr r ay modelliert.

Es wird nur ein Fragment des Codes (die entscheidende
Methode "macheSzenengraph") gezeigt, der Rest ist analog
zum 1. Beispielprogramm (Farbwurfel).

| mportOcom sun.j3d.utils.geonetry.*;

[0, .0
publ i cOBr anchG ouplmacheSzenengr aph() O
OO O

[IOOBr anchG ouplobj Wir zel (=new Br anchG oup() ; O
[OOBr anchGr ouplokt aeder =ChewBr anchG oup() ; U
[

(OOTri angl eStri pArraylrant el ; O

(OTr i angl eArrayldeckel ; [

[ ndexedLi neArraylkant en; [

O

[0Poi nt 3f Cecke[ ] CFCnewPoi nt 3f [ 8] ; O

(00 nt Ostri pzahl [ ] =K 8}; O

[Cecke[ 0] C=CnewPoi nt 3f (0. Of , 0. 5f, [10. Of ) ; O
[Cecke[ 1] CkOnewPoi nt 3f (0. Of , 0. Of , (0. 5f); O
[ ecke[ 2] C=OnewPoi nt 3f (0. 5f, [00. Of , (0. Of ) ; O
[ ecke[ 3] C=OnewPoi nt 3f (0. Of , [ 0. 5f, 0. Of ) ; [
[ ecke[ 4] C=OnewPoi nt 3f (0. Of , (I0. Of , [+ 0. 5f) ; O
[(ICecke[ 5] CFOnewPoi nt 3f (- 0. 5f, (0. Of , (0. Of ) ; O
[ ecke[ 6] (=lecke[ 0] ; O

[(ICecke[ 7] C=FCecke[ 1] ; O

[0mant el C=Onew Tri angl eStri pArray(8, 00
OOOCCCTr it angl eStri pArray. COORDI NATES, [stri pzahl); O
O Cant el . set Coor di nat es(0, [Cecke) ; O

[deckel C=OnewdTr i angl eArray( 6, [0

OOO00CTr i angl eAr ray. COORDI NATES) ; O

O



[Ideckel . set Coor di nat e( 0, Lecke[ 1] ) ; O
[Ideckel . set Coor di nate(1, Cecke[5]); O
[Ideckel . set Coor di nat e( 2, Lecke[ 3] ) ; O
[Ideckel . set Coor di nat e( 3, Uecke[ 0] ) ; [
); O
); O

[I0deckel . set Coor di nat e( 4, Uecke[ 2]
[I0Odeckel . set Coor di nat e( 5, Uecke[ 4]
[

00 nt[] O ndi ces=O{ O

Ooo0-o, m, 0odoo, 2, 0000o, 4, 0o00o, b, O

OO00000s, M, 0000s, 2, 00003, 4, 00003, b, O

00000, 2, 0002, 04, 0004, 06, 000s, C10y; O

[ kant en(;=Chewl ndexedLi neArray(8, U

(OO ndexedLi neAr ray. COORDI NATES, [(124) ; O

[ kant en. set Coor di nat es(0, Cecke) ; O

[ kant en. set Coor di nat el ndi ces(0, [ ndi ces); [

[

YV / [Kant enlr ot [f aer ben: [

[0Appear ancellapp=ChewlAppear ance() ; O

[IO0Col ori ngAttri buteslc_att [(Flnew

OO00Col ori ngAttri butes(); O

[(c_att. set Col or (newdCol or 3f (0. Of , (1. Of , (0. 0f)); O
Capp. set Col ori ngAttributes(c_att); [

[

okt aeder . addChi | d( newIShape3D( mantel )); O

[Iokt aeder . addChi | d( newIShape3D( deckel )); O

[Iokt aeder . addChi | d( newIShape3D( kant en, Capp) ) ; O

O

OV / OTr ansf or mat i on, [Konposi ti onvon[R[Rot at i onen: [
(OCOTr ansf or nBDOdr ehungC=CnewTr ansf or n8D( ) ; [

(OTr ansf or nBDOdr ehung2=ChewdTr ansf or nB8D( ) ; O
(Cdr ehung. r ot X(Mat h. PI 0/ [5. 0d) ; O

(Cdr ehung2. rot Y(Mat h. PI I/ [15. 0d) ; O

(dr ehung. mul (dr ehung?2) ; O

(OTr ansf or nGr oupUobj Dr ehCECnewt]

OOO0Tr ansf or nGr oup( dr ehung) ; O

[

[{0obj Dr eh. addChi | d( okt aeder) ; [

obj War zel . addChi | d( obj Dreh) ; O

0k et ur nCobj Wir zel ; O

000 0/ / CDendOnacheSzenengr aph- Met hodeld

O

O



Ergebnis:

Eg’,g Oktaederl - |O]

Beachte:

Bei TriangleStripArrays wird bei der Bestimmung der
Vorderseiten der Dreiecke die Ubliche Regel (Orientierung
gegen den Uhrzeigersinn) bei jedem zweiten Dreieck eines
Streifens umgekehrt.

AN
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<




Text in Java 3D

Java 3D stellt 2 Moglichkeiten zur Verfugung, Text zu erzeugen:
Text 2D (planaren Text, polygonal) und Text 3D (echte 3D-
Buchstaben, d.h. durch Extrusion erzeugte, solide Korper).
Beide Klassen haben wenig gemein und stehen an ganz
unterschiedlichen Stellen der Klassenhierarchie:

Java.lang.Object Java.lang. Object

Javax.media.j3d.SceneGraphOhject Javaromediaj3d.SceneGraphOhject

javax.media.j3d.Node javax.media. 3d.NodeComponent

javax.mediag 3d.Leal S T .
4 : Javax.media3d.Geometry

javax.media.j3d. Shape3D

javax.mediaj3d. Text3D

com.sun.j3d.utils. geometry. Text2D

2D-Text kann direkt als Knoten in den Szenengraphen
eingefugt werden. Bendtigt wird i nport [J ava. awt . Font .

2D-Text ist defaultmalig nur von einer Seite sichtbar. Durch
Andern der Polygon-Attribute kann dies geandert werden.

3D-Text fungiert als Geometrie-Knoten zu einem Shape3D-
Objekt. Er kann mit Materialeigenschaften versehen, beleuchtet
und gerendert werden. Defaultmalig sind die "Seiten" der
Buchstaben (Mantelflachen der Extrusion) nicht selbst-
leuchtend, also ohne eingeschaltete Lichtquelle unsichtbar.

reference .
point Sxtrusion
1




Konstruktor fur 2D-Text:
Text 2D( St ri nglht ext, OCol or 3f [c, USt ri ngf ont nane, [ nt O
fontsize,dntOfontstyle)d

Methode:
voi dset Rect angl eScal eFact or (fl oat [Is) I

Konstruktoren fur 3D-Text:

Text 3D() O

Text 3D( Font 3D ) [

Text 3D( Font 3D , (ISt ri nglk ext) O

Text 3D( Font 3D , ISt ri nglht ext , OPoi nt 3f Cposi ti on) O
Text 3D( Font 3D, St ri nglt ext , (Poi nt 3f Cposi tion, O
(0 nt Cal i1 gnent , O nt Opat h) O

dabei gibt es fur al i gnnment und pat h die folgenden
Moglichkeiten:

ALIGN FIRST ALIGN CENTER ALIGN LAST
(default)

PATH RIGHT extiD TegiD Text3
(default) .T i [5
PATH LEFT D_‘stxc'l'. DngT J)_% txeT
PATH DOWN ﬁ' T T

e c e

X o X

i t .r
PATH UP t t

X X X

e @, e

.T T T

Das Font 3D-Objekt greift aufj ava. awt . Font zurlck:

Konstruktor:
Font 3D( Font [f , O0Font Ext r usi onllext r udePat h) O

Font-Konstruktor:
publ i cOFont (Stri nglnane, O nt Ostyl e, [ nt Osi ze) O

styl e:z.B. PLAI N, OBCLD, I TALI C
si ze: Grolke in pt



Extrusions-Konstruktoren:
Font Ext rusi on() O
Font Ext rusi on(j ava. awt . Shapellext r usi onShape)

Default: 0.2 Einheiten Tiefe.
Spezifikation mit nul | erzeugt planaren Text.

Zu Methoden und Capabilites von Text 3D und Font 3D siehe
Java 3D-Dokumentation bzw. Tutorial.

Beispiel (Code-Fragment):

| nport [ ava. awt . Font ; [

| nportOcom sun.j3d.utils.geonetry.*;

/4., 0

publ i cOBr anchG oup]

[ImacheSzenengr aph( Si npl eUni ver sellu) [

O O

[OBr anchG ouplobj Wir zel C(=OnewBr anchG oup() ; O

[

[OText 2Dk ext 2dCECnewText 2D( " 2D Text ", O
OOCnew ICol or 3f (0. 7f, [11. Of , (0. 2f ), O

(OO Hel vet i ca™, 80, OFont . 1 TALI C) ; O

OV / Omache2D- Text [bei dsei ti gl esbar: O
0Appear ancell ext app=Lt ext 2d. get Appear ance() ; O
(Pol ygonAt tri but eslp_at t (=ChewPol ygonAttri butes(); O
o _att.set Cul |l Face(Pol ygonAttri butes. CULL_NONE) ; O
O Jp _att.set BackFaceNormal Fl i p(true); O

Ik ext app. set Pol ygonAttri butes(p_att);

ENERREN

[I00Font 3D ont 3dCECnewFont 3D( new ]

OO000O0Font (" Ti mes™, OFont . PLAIN, 110) , O
OOCnewFont Ext rusi on() ) ; O

[0Text 3Dt ext Geoni=lnewIText 3D( f ont 3d, [
OOO000newd ISt ri ng( " 3D Text ™), OO

O00000newdPoi nt 3f (- 2. 0f , 00. Of , 00. Of )); O
[O0Shape3Dt ext 3d=LhewIShape3D(t ext Geom ; [

[

OV / Cver schi ebellden2D- Text : U

(OTr ansf or nBDOver schi eb[(=0new ITr ansf or nBD( ) ; [
[ verschi eb. set (newNMect or 3f (-0. 3f, (0. 3f, 0. 0f )); O
(OOTr ansf or nGr ouplvt ext 2d =L

JOO000Chew ITr ansf or m& oup(ver schi eb) ; O

(vt ext 2d. addChi | d(t ext 2d) ; O



OV / [skal i ereldden3D- Text : [

(OCTr ansf or nBDOskal CECnewITr ansf or n8D( ) ; [
[Iskal . set Scal e(0.04); 0

LOOTr ansf or nar oupst ext 3dLECnhewTr ansf or nar oup(skal ) ; O
[I0st ext 3d. addChi | d(t ext 3d); O

[]

OV / OKonposi ti onlvon[2[Rot at i onenl]

OV / Oauf [Cbei deText elangewandt : [

(OOTr ansf or nBDUdr ehung=CnewTr ansf or n8D() ; O
(OTr ansf or nBDOdr ehung2=ChewdTr ansf or n8D( ) ; O
[I00dr ehung. rot X( 0. 1d) ; O

[I0dr ehung2. rot Y( 0. 5d) ; O

[0dr ehung. nul (dr ehung2) ; O

(OCOTr ansf or NG oupUobj Dr eh =L

OO00Cnewd ITr ansf or m& oup( dr ehung) ; O

[

[T obj Dr eh. addChi | d( vt ext 2d) ; O

[{1obj Dr eh. addChi | d( st ext 3d) ; O

[obj War zel . addChi | d( obj Dreh) ; O

[

OV / Cver schi ebelVi ewi ngPl at f orm [

(OOTr anst or nGr ouplvpVer C=Chnul | O

(OOTr ansf or nBDzur ueck C=CnewTr ansf or n8D( ) ; O
v pVer L=

OOO000Cu. get Vi ew ngPl at f or n( O

OOO0OOO0) .« get Vi ewPl at f or milr ansforn() ; O

[ zur ueck. set (newiVect or 3f (0. Of , 0. Of , (13. Of ) ) ; O
[(ICvpVer . set Tr ansf or n{ zur ueck) ; O

[

[ICr et ur nCobj War zel ; O

(O} OV / CDendChacheSzenengr aph- Met hodeld

[

publ i cOTexted() O

K O

[{0set Layout ( newBor der Layout () ) ; O
[IO00Canvas3Dlcanvas[=lnewICanvas3D( nul | ) ; O
Cadd(" Cent er ", Ocanvas) ; U

O0OSi npl eUni ver seul=CnewISi npl eUni ver se( canvas) ; [
[Iu. get Vi ewi ngPl at f or m( [

OO00) . set Nom nal Vi ewt ngTransforn(); O

Br anchG ouplszene=OracheSzenengr aph(u) ; O
[I0szene. conpi le(); O

[Ju. addBr anchGr aph(szene) ; O

(O} [V / DendKonst r ukt or O

[




Beachte: Es wird hier zugleich demonstriert, wie man in einem
Si npl eUni ver se auf die Vi ew ngPl at f or m(Benutzer-
standpunkt) zugreift, um den Blickpunkt zu verschieben.

Ergebnis:

Eéf’,i Textel

Weitere Java 3D-Klassen, die speziellen Knoten in VRML
entsprechen, aber hier nicht naher besprochen werden:

Background
Fog

LOD
Billboard

Auch die Lichtquellen werden weitgehend analog zu VRML
behandelt:



Licht

Klassenhierarchie der Lichtquellen:

Java.lang.Object

Javax.media.j3d.SceneGraphOhject

javax.media, 3d. Node

I

Javax.mediagid.Leal

I

Javax.mediag3d.Light

T Javax.media ) 3d. AmbientLight

T javax.mediaj3d.DirectionallLight

| javax.media3d.PointLight

Javax.mediag3d.SpotLight

Die Lichtquellen werden in den Szenengraphen analog zu
Shape-Knoten eingefugt (sind aber selbst nicht direkt sichtbar,
nur durch ihre Wirkung auf Objekte).

Wichtige Unterschiede zu VRML.:

¢ jede Lichtquelle hat InfluencingBounds, d.h. eine
Wirksamkeitsregion (die defaultmafig nul | ist) — man muss
erst ein Bounds-Objekt kreieren, um das Licht wirksam
werden zu lassen (die Wirksamkeitsregion bestimmt dann,
welche Objekte von dem Licht beeinflusst werden — nicht,
welche Teile von Objekten!)

¢ soll das Licht das Aussehen (shading) von Objekten
beeinflussen, so muss festgelegt werden, dass diese Objekte
mit Normalenvektoren versehen sind!



Szenengraph mit 2 Lichtquellen:

Bounding Sphere Boundingsphere

Methoden der (Ubergeordneten) Li ght -Klasse:

voi diset Col or ( Col or 3f [Ic) O

voi diset Enabl e( bool eanldst at e) // ein/aus
voi didset | nf | uenci ngBounds( Bounds[lb) [l

Capabilities von Light:

ALLOW | NFLUENCI NG_BOUNDS_READ bzw. WRI TE
ALLOW STATE_READbzw. W\RI TE
ALLON COLOR READ bzw. WRI TE

Konstruktoren:

Anbi ent Li ght () // default-Farbe weil3
Anmbi ent Li ght ( Col or 3f [c) O
Anbi ent Li ght (bool eanCon, OCol or 3f [Oc) [

Di rectional Li ght () // default-Richtung (0; 0; —1)
Di recti onal Li ght (Col or 3f [Ic, (Mect or 3f (di r) [
Di recti onal Li ght (bool eanllon, (OCol or 3f Cc, (Vect or 3f Odi r) [

Poi nt Li ght ()  // default-Position 0
Poi nt Li ght ( Col or 3f Uc, OPoi nt 3f Opos, [Poi nt 3f Catt) O

at t sind die 3 Werte a, b, c in der Abschwachungs-
(attenuation-) Formel (a + bd + cd?)™", mit d = Distanz.
Default: (1; 0; 0), also keine Abschwachung.

Poi nt Li ght (bool eanlJon, Cetc....) O

Spot Li ght () O

Spot Li ght (bool eanlon, [OCol or 3f Uc, Poi nt 3f Cpos, 0
[IPoi nt 3f Cat t, (Mect or 3f Udi r, [f | oat [spreadAngl e, [
[If | oat concentration) O



zu Methoden und Capabilities der Lichtquellen-Klassen siehe
Dok./Tutorial.

Beispiel:

2 rote Kugeln werden von ambientem Licht und gerichtetem
Licht beschienen. Die InfluencingBounds sind auf maximale
Ausdehnung geschaltet. Man beachte das automatische
Gouraud-Shading der Kugeln und den fehlenden Schatten.
(Code-Fragment; der Rest ist analog zum FarbKegel-Beispiel:)

| nport Ocom sun. j3d. utils. geonetry. Sphere;

/14 ... O

/| Osel bst geschri ebenelKl asse: [

publ i cOcl ass[Mei neLi cht Kugel n[Jext ends[OShape3Dl
OO O

[pr i vat e[Br anchG ouplinei neBG, [

[

[publ i cOMei neLi cht Kugel n() O

OO0 O

OO0 0Crei neBGZECnewBr anchGroup() ; O

[

OO0V / (2. dTr ansl ati ond

OOO0Tr ansf or nB8DE r ans 1 =Onew Tr ansf or nBD( ) ; [
000000 r ans1. set (newVect or 3f (0. Of , 00. Of , - 1. 3f) ) ; O
OO00Tr ansf or nGr oup Ut g1 =0

OOO00O0000new ITr ansf or mar oup(transl); O

[

OO0V / (2. OTr ansl ati ond

OOCCTr anst or nBDE r ans2[=0new ITr ansf or nBD( ) ; [
OO0k r ans2. set (newVect or 3f (0. Of , [I0. 4f, 00. Of ) ) ; O
OOOCCCTr ansf or nGr oup Ot g2 =00

00000 newITr ansf or mGr oup(trans2) ; O

[

00000 / [Kugel 10

OO0000Spher e[kul =D

OOO0OOCnewISpher e( 0. 5, OSpher e. GENERATE_NORVALS, [0
OO0000000racheMat erial () ; O

OO0 g1. addChi | d(kul); O

OO000mrei neBG addChi | d(tgl); O

[

000000 / CKugel (20

OO000Spher eCku2 =0

JOO00O000 new ISpher e( 0. 2f , OSpher e. GENERATE_NORVALS, [




OO0O000000macheMat erial ()) ; O

OO0 g2. addChi | d( ku2) ; O

OO0 0Crei neBG. addChi | d(tg2); O

[]

OO0V / Oger i cht et esLi cht O

OOOO0D rect i onal Li ght Od_I'i cht (=00
OO0OO00new D rect i onal Li ght () ; O
O00000d _|icht. set | nfl uenci ngBounds( newl]
OOOO000Boundi ngSpher e( new
OOOOO000000Poi nt 3d( 0. 0d, 0. 0d, 0. 0d) , O
0000000000 Doubl e. MAX _VALUE) ) ; O
OO000d_|i cht . set Col or (newt
OO0000000Col or 3f (1. Of , 0. Of , 0. Of ) ) ; O
000 Vect or 3f Cdi r (=00
OO0O00000CnewVect or 3f (1. Of , (2. Of , (1. Of ) ; O
O0O0000di r. normal i ze() ; O

00000d Ticht.setDirection(dir); O
OO0000ei neBG addChi | d(d_licht); O

[

OO0 / Oanbi ent esCLi cht O

OOO000Abi ent Li ght Ca_ i cht O=ChewAnbi ent Li ght () ; O
O0O0005a |icht. setl nfl uenci ngBounds( newl]
OOO00O000Boundi ngSpher e( new
OOOOO000O000Poi nt 3d( 0. 0d, 0O. 0d, 0. 0d), O
OOO0OO0000000Doubl e. MAX VALUE) ) ; O

OO0 a_| i cht . set Col or ( newt
OOO0000000Col or 3f (1. Of , 0. Of , 0. Of ) ) ; O
OO0 0Crei neBG. addChi I d(a_licht); O
ENENRNEN

OO00Crei neBG. conpi I e() ; O

OO0y O

[

[ Appear anceldmacheMat eri al () O

OO0 O

OOO000Appear ancelal=OnewAppear ance() ; O
OO0000Mat er i al Orat C=Cnewvat eri al () ; O
OOO0000mat . set Shi ni ness(50. 0f) ; O
O00000mat . set Di f f useCol or ( newtd

00000000 0Co! or 3f (1. Of , 0. Of , 00. 0f)); O
O00000mat . set Specul ar Col or ( newl
OOO0000000Col or 3f (0. Of , 0. Of , 0. Of ) ) ; O
OO0 a. set Materi al (mat); O

OO0 et ur nla; O

OO0 O

0




[publ i cOBr anchGr ouplget BE ) O
OO0 O

OO0 et ur nCirei neBG, O

OO0y O

[]

(O} IV / CendUcl assOMei neLi cht Kugel nJ
[

publ i cOBr anchG ouplmacheSzenengr aph() O
0K O

[IO0Br anchGr oupUobj Wir zel C=Onew
(OOCCCMei neLi cht Kugel n() . get B ) ; O
[ICobj Wiar zel . conpi l e() ; O

[ICr et ur nCobj War zel ; O

(O} IV / CDendOmacheSzenengr aphld

[

[

Man beachte die Verwendung des Kontrollparameters (des 2.
Parameters) im Spher e-Konstruktor zur Erzwingung der

Normalenvektoren-Erzeugung.

Ergebnis:

Eg-_:’; LichtKugeln




Animation

Animation wird wie in VRML durch Zeitgeber und Interpolatoren

gesteuert.

Die Rolle des Zeitgebers (TimeSensor-Knoten in VRML)
ubernimmt in Java 3D die (machtigere) Klasse Al pha.
Sie erzeugt stuckweise lineare Signale der folgenden Form:

F 3
duration of cne cyele duration of second cvele
Ell—'l— *‘.........’
g . *
= .. .'
= [ L/
= & -
E »
l"l. .‘0
00 B
AT T I~ T time

program start ime 5'}

trigger time

phase delay

4 Phases of Alpha Wavelorm

I increasing AlphaDuration
2. alphastOneDuration

3. decreasingAlphaDuration
4. alphaAtZeroDuration

Insbesondere sind folgende Wellenformen maoglich, von denen
einige durch spezielle Kontroll-Flags einfacher als Uber die
numerischen Parameter angesprochen werden konnen:

basic wavelforms of

INCREASING_ENABLE

mode

bazic wavelforms of

DECREASING_EMNABLE

nt ‘Lik‘

77720 NN\

ey

some other

wavelorms

&

AN

N



Die "Knicks" des Funktionsverlaufs konnen durch zusatzliche
Parameter gerundet werden:

nereasingAlphaRampDuration Decreasing AlphaRampDuration

-~
| I.g
/

I ....]n-. it

InzreasingalphaDuration DecraasingilphaDuration

Wichtig ist der | oopCount -Parameter:

Die Welle kann keinmal, einmal, n mal oder unendlich oft
wiederholt werden. Ein | oopCount von —1 bedeutet
unendliche Wiederholung.

Alpha Constructor Summary
extends: Cbject

The alpha class converts a time value into an alpha value (a value in the range 0 to 1, inclusive). The Alpha object
15 effectively a function of time that generates values in the range [0.1]. A common use of the Alpha provides alpha
values for Interpolator behaviors. The characteristics of the Alpha object are determined by user-definable
parameters. Refer to Figure 5-2, Figure 3-6. and the text accompanying these figures for more information.

Alpha)
Construets an Alpha object with mode = INCREASING _ENABLE. loopCount = -1, increasingA lphaDuration =
OO0, all other parameters = 0, except StartTime. StartTime is set as the start time of the program.

Alpha{int loopCount, long increasingAlphaDuration)
This constructor takes only the loopCount and increasingAlphaDuration as parameters, sets the mode to
INCREASING_ENABLE and assigns 0 to all of the other parameters (except StartTime).

Alpha{int loopCount, long triggerTime, long phaseDelayDuration,
long inereasingAlphaDuration, long inereasingAlphaRampDuration,
long alphaAtOneDuration)

Constructs a new Alpha object and sets the mode to INCREASING_ENABLE.

Alpha{int loopCount, int mode, long triggerTime, long phaseDelayDuration,
long inecreasingAlphaDuration, long increasingAlphaRampDuration,
long alphaAtOneDuration, long decreasingAlphaDuration,
long decreasingAlphaRampDuration, long alphaAtZeroDuration)

This constructor takes all of the Alpha user-definable parameters.



Grundsatzliche Vorgehensweise bei Erstellung eines animierten

Objekts:

1. erzeuge das Zielobjekt mit den entsprechenden Parametern
und capabilities (...WRITE!)

2. erzeuge das Alpha-Objekt mit den gewunschten Parametern

3. erzeuge ein Interpolator-Objekt, welches das Alpha-Objekt
und das Zielobjekt referenziert

4. versehe das Interpolator-Objekt mit SchedulingBounds

5. fuge das Interpolator-Objekt in den Szenengraphen ein

Interpolatoren

Interpolatoren erben von einer abstrakten Oberklasse
"Behavi or ". Wir finden die bekannten Moglichkeiten aus
VRML wieder, nebst Erweiterungen:

javalang. Object ‘

L‘ SceneGraphObject |

L‘ Mode ‘
L‘ Leaf |
L‘ Behavior |

PositicnPathInterpolator

Colarinterpolator RatationPathInterpolator

RotPosScalePathinterpolator

Pathinterpolator RotPosPathinterpolator ‘
PositionInterpolator ‘

RotationInterpolator

L‘ Interpolator

SwitchValuenterpolator

Scalelnterpolator |

Transparencylnterpolatar

TCBSplinePathinterpolator RotPosScaleSplinePathInterpelator

I 12 21 Core and Utility (shaded boxes) Interpolator Classes Hierarchy.

Neu gegenuber VRML ist die Notwendigkeit, fur alle
Interpolatoren Wirkungsbereiche (SchedulingBounds) und fur
alle beeinflussten Objekte Capabilities festzulegen!



Tabelle der wichtigsten Interpolator-Klassen:

Interpolator class used to target object type
ColorInterpolator change the diffuse color of an | Material
object(s)
PathInterpolator'” abstract class TransformGroup
PogitionInterpolator change the position of an TransformGroup
object(s)
RotationInterpolator change the rotation TransformGroup
{onentation) of an object(s)
ScaleInterpolator change the size of an object(s) | TransformGroup
switchValuelInterpolator | choose one of (switchj among | Switch

a collection of objects

TransparencyInterpolator | change the transparency of an | TransparencyAttributes
object(s)

— i Position I —
e | Ep—
"ﬁ' Rotation _Iﬁ!
. Scale I P

F % olo

e, Color _—
. - | |

== Iransparency || :
o= | | :
, o, SwitchValue f . .

Fur eine Auflistung der moglichen Konstruktoren und Methoden
der einzelnen Interpolator-Klassen wird auf die Dokumentation
bzw. auf das Tutorial verwiesen.

Wichtig: Die Interpolatoren werden in den Szenengraphen
eingefugt, und zwar in der Regel als Kindknoten der
(Transform-) Gruppenknoten, deren Kinder sie beeinflussen
sollen. Sie referenzieren ihren Mutter-Knoten und das Alpha-
Objekt.



Beispiel:

Drei Farbwurfel sollen sich kontinuierlich drehen: der mittlere
schneller als die auleren. Fur beide aulleren Wurfel wird
dasselbe Alpha-Objekt verwendet. Vor dem Ingangsetzen der
Rotation werden die Wurfel in verschiedene Lagen gebracht.

Zugehoriger Szenengraph:

/ \]
jlene
- OL}U“T

OL, V'Cf' ob’ D{QL"
¢ cLut'c'l

V'C\'Stctzlz

in3
ob Spinl (TG 05)57“"' @ )P
/ ) AZ :"L
J%fl l d"""q

[ Color Cunbe | [ Color a‘h} [ColorCue

A Spmﬂl’»lzz ™3 A 5 pin Alpha 1




Codefragment (Rest wie im ersten Farbwurfel-Beispiel):

publ i cOBr anchG ouplmacheSzenengr aph() O

OO O

[IO0Br anchG oupUobj Wir zel (=Onew Br anchG oup() ; O

[

0¥ / OTr ansf or mat i on, OKonposi ti onCivon[20Rot ati onen: O
(OCOTr anst or nBDOdr ehung=CnewTr ansf or n8D( ) ; O

(OOTr ansf or nBDOdr ehung2=ChewdTr ansf or n8D( ) ; O

[O0dr ehung. rot X( Mat h. PI [0/ [4. 0d) ; O

[0dr ehung2. rot Y( Mat h. PI [0/ [15. 0d) ; O

[0dr ehung. nul (dr ehung2) ; O

(CCOTr ansf or nGr oupUobj Dr eh 1=

OOOO00new ITr ansf or m& oup( dr ehung) ; O

[

(OTr ansf or nBDOver schi ebungl=ECnewITr ansf or n8D() ; [
OV / (2CEI nhei t enlnachlr echt s

[IVect or 3f Ovekt or 1[FhewMect or 3f (0. 5f, (0. Of , 0. Of ) ; O
[Iver schi ebungl. set (vektor1); [

(OOTr ansf or nGr oupobj Ver schi eb1 =1

OO000new ITr ansf or m& oup( ver schi ebungl); O

[

OTr ansf or nBDOdAr ehschi eb[(=0newTr ansf or nB80( ) ; O
CTr ansf or nBDver schi ebung2=Chew ITr ansf or nBD() ; U
[I0dr ehschi eb. rot X( Mat h. PI [0/ [4. 0d) ; O

[ Vect or 3f Ovekt or 2=

OO000Cnewi Vect or 3f (- 0. 5f, 0. Of , [I0. Of ) ; O

[Iver schi ebung?2. set (vektor 2); [

(dr ehschi eb. mul (ver schi ebung?2) ; O

LCCTr ansf or m& ouplobj Ver schi eb2[=[1

OOOO00new ITr ansf or m&r oup( dr ehschi eb) ; O

N

OV / Of uer CAni mat i on: [

(OOTr ansf or nGr oupobj Spi n1=ChewdTr ansf or nGr oup() ; U
[I0obj Spi nl. set Capabi lity(UO

OOOOCCTr ansf or nGr oup. ALLOW TRANSFORM WRI TE) ; O

(OOTr ansf or nGr oupUobj Spi n20=ChewdTr ansf or nGr oup() ; O
[Iobj Spi n2. set Capabi lity(O

00000 r ansf or mGr oup. ALLOW TRANSFORM WRI TE) ; O

(OCOTr ansf or nGr oupUobj Spi n3=ChewdTr ansf or nGr oup() ; O
[1obj Spi n3. set Capabi lity(O

OOOOCCTr anst or nGr oup. ALLOW TRANSFORM WRI TE) ; O

[

[



O00obj Spi n1. addChi | d( newCol or Cube(0.1)); 0O
[{1obj Drehl. addChi | d( obj Spi nl); O

[0obj Wir zel . addChi | d( obj Drehl); O

[(00obj Spi n2. addChi | d( newICol or Cube(0.1)); O
[I0obj Ver schi eb1. addChi | d( obj Spi n2); [

[IC0obj Wiar zel . addChi | d( obj Ver schi ebl); O

[11Cobj Spi n3. addChi | d( newICol or Cube(0. 1)) ; O

[ Jobj Ver schi eb2. addChi | d( obj Spi n3) ; [

[obj War zel . addChi | d( obj Ver schi eb2) ; O

[

[IOOAI phalspi nAl phall=Cnhew Al pha( -1, 4000) ; O
OO0V / - 1: CEndl osschl ei fe, 4000: [Wdsecl
[I0Rot at i onl nt er pol at or Odr eher 1[E[

OO 0newRot at i onl nt er pol at or (spi nAl phal, Cobj Spi nl); O
[

OOAI phalspi nAl pha2=Cnew Al pha( -1, (112000) ; O
[I0Rot at i onl nt er pol at or Odr eher 2=

OO0 00newRot at i onl nt er pol at or (spi nAl pha2, Cobj Spi n2) ; O
[

OV / Om t Osel bent]Al pha: O

[IOORot at i onl nt er pol at or Udr eher 3=

OO000new Rot at i onl nt er pol at or (spi nAl pha2, (obj Spi n3) ; O
[

OV / OAkt i vi t aet sbereich: O

[Boundi ngSpher elzone=new Boundi ngSphere(); O
[ICdr eher 1. set Schedul i ngBounds(zone) ; [

[ICdr eher 2. set Schedul i ngBounds(zone) ; [

[ICdr eher 3. set Schedul i ngBounds(zone) ; [

[10obj Spi n1. addChi | d(dr eher 1) ; OO0

[ICobj Spi n2. addChi | d(dr eher 2) ; [

(I obj Spi n3. addChi | d(dreher 3); O

[

Ik et ur nCobj Wir zel ; O

(O} IV / CDendOmacheSzenengr aph- Met hodeld

Ergebnis (Snapshot):

[ Animw3




Bewegen von Objekten mit der Maus

Es gibt eine Reihe von Behavior-Subklassen, die mit der Maus
assoziiert sind.

Ohne auf Details (Konstruktor-Varianten, Methoden...)
einzugehen, erwahnen wir hier nur die wichtigsten:

Klasse ausgelbste Aktion | Maustaste

MouseRotate rotiert Objekt an linke
seinem Platz

MouseTranslate verschiebt Objekt in |rechte
Ebene parallel zur
Bildebene

MouseZoom verschiebt Objekt in | mittlere
Ebene senkrecht
zur Bildebene

Objekte der 3 Klassen konnen simultan fur dasselbe Zielobjekt
(dieselbe Tr ansf or m& oup) aktiv sein.

Grundsatzliche Vorgehensweise:

1. Versehe die Ziel-Tr ansf or nar oup mit READ- und WRITE-
Capabilities

2. erzeuge ein MouseBehavi or -Objekt (z.B. eines der obigen
Klassen)

3. spezifiziere die Ziel-Tr ansf or m& oup

4. versehe das MouseBehavi or -Objekt mit SchedulingBounds

5. fuge das MouseBehavi or -Objekt in den Szenengraphen ein

Fur die Position im Szenengraphen gilt dasselbe wie oben fur
die Interpolator-Objekte.

Im folgenden Beispiel kann der Benutzer den Farbwurfel
lediglich interaktiv drehen (nicht verschieben oder
heranschieben). Verschieben und Zoomen geht analog.




Beispiel (Codefragment, Rest wie im ersten Farbwdurfel-
Beispiel):

| mport Ocom sun. j 3d. utils. behavi ors. nouse. *; [
[...0

publ i cOBr anchG ouplmacheSzenengr aph() O

OO O

CBr anchG ouplobj Wir zel CEOnewtBr anchG oup() ; O
[

OV / CMer wendunglvonCMouseRot at e: [

OC0Tr ansf or MG ouplobj Dr ehC=CnewdTr ansf or m& oup() ; O
[ obj Dr eh. set Capabi | i ty( O

OOOOCCTr ansf or nGr oup. ALLOW TRANSFORM WRI TE) ; O
[ Jobj Dr eh. set Capabi | i ty( O

OOOCCTr ansf or nGr oup. ALLOW TRANSFORM _READ) ; [
[

[IvbuseRot at edmausDr eh[=ChewIvbuseRot at e() ; O
[(I0mausDr eh. set Tr ansf or NG oup( obj Dreh) ; [
[OmausDr eh. set Schedul i ngBounds ( newt ]
OO000Boundi ngSphere() ) ; O

[

[ obj War zel . addChi | d( obj Dreh) ; O

[ obj War zel . addChi | d( mausDr eh) ; [

[0Cobj Dr eh. addChi | d( newICol or Cube(0. 4)); O

[

[ICobj War zel . conpi l e(); O

0k et ur nCobj Wir zel ; O

000 [/ / DendCOnacheSzenengr aph- Met hodeld

[

Das Ergebnis ist von den Aktionen des Benutzers abhangig:

Eg_ﬁ FarbwWuerfel2 !El




Erweiterung: Picking

= Auswahl von sichtbaren Objekten mit der Maus und deren
Beeinflussung

Abbildung von 2D in 3D,
ggf. nicht eindeutig

Display cursor
position in 3D

world space

View eye
position in 3D

world space /

2D DISPLAY
SPACE

Hit position on
closest object in
3D world space

Mouse

(aus J. Barrilleaux: 3D User Interfaces with Java 3D)

= der Vorgang ist teuer = um ihn zuzulassen, muss eine
spezielle Capability bei den in Frage kommenden Zielobjekten

gesetzt werden:
ENABLE Pl CK REPORTI NG

Neben einer Reihe weiterer Picking-Klassen gibt es Klassen,
die zu den oben genannten MouseBehaviors korrespondieren:

e Pi ckRot at eBehavi or O
e PickTransl at eBehavi or O
e PickZoonBehavi or O

(zu Angaben Uber Konstruktoren und Methoden siehe Dok.
bzw. Tutorial)



Beispiel:

Einer von zwei Farbwurfeln kann durch Anklicken ausgewahlt
und dann gedreht werden

(Codefragment, Rest wie beim ersten FarbWurfel-Beispiel)

| nport Ocom sun. j 3d. utils. behavi ors. pi cking. *; O

[0 .. 0O
publ i clcl assPi ck1lext endsAppl et O
OO O

OV / OrmacheSzenengr aphlbenoet i gt Ccanvas: [

[(publ i cOBr anchG oupd

OO0000racheSzenengr aph( Canvas3Dlcanvas) U

OO0 O

OO00Br anchGr oupUobj War zel C=OnewBr anchG oup() ; O
[

OO0V / D ni tioal i sierungen: [

OOOO0Tr anst or nGr ouplobj Dr ehC=Cnul | O

OOO00P ckRot at eBehavi or Cpi ckDr enC=0nul | O
OO0 r ansf or nBDlver schi eb (=00

O0000000ChewdTr ansf or m8D() ; O

OO00Boundi ngSpher ellzone =L

DO000000newBoundi ngSpher e() ; O

N

00000 / OGener i er unglder Cler st endCbj ekt e: [

OO ver schi eb. set Transl ati on( O
OO000000newiMect or 3f (- 0. 6f , 0. Of , - 0. 6f)); O
OO 0obj Dr ehC=OnewtdTr ansf or & oup(ver schi eb) ; O
(OO 0Cobj Dr eh. set Capabi lity(O

OOO0O00OO0Tr ansf or nGr oup. ALLOW TRANSFORM WRI TE) ; O
[ Cobj Dr eh. set Capabi lity(O

OOOO0OOCTr ansf or nGr oup. ALLOW TRANSFORM READ) ; [
[ Cobj Dr eh. set Capabi lity(O

OOO000000Tr ansf or niGr oup. ENABLE Pl CK_REPORTI NG) ; O
[

OO0 obj War zel . addChi | d( obj Dreh) ; O

O00000obj Dr eh. addChi | d( newdCol or Cube(0. 4)); O

[

OO000pi ckDr ehO=Chew

OOO000O00P ckRot at eBehavi or (obj War zel |, Ocanvas, [zone) ; O
OO0 0Cobj War zel . addChi | d( pi ckDreh) ; O

[

00000 / OHE nzuf uegenlei neslizwei t enCol or Cube: [
ENEEREN

(OO Cver schi eb. set Transl ati on( O




OO0 newi Mect or 3f (0. 6f, 0. Of , (- 0. 6f) ) ; O
OO0 0Cobj Dr ehC=CnewlITr ansf or m& oup(ver schi eb) ; O
OO0 Cobj Dr eh. set Capabi lity( O

OO0O0O0Tr ansf or G oup. ALLOW TRANSFORM WRI TE) ; U
OO00Cobj Dr eh. set Capabi lity( O

OOOO0O0OTr ansf or nGr oup. ALLOW TRANSFORM _READ) ; O
OO 00Cobj Dr eh. set Capabi lity(O

OO0O00000Tr ansf or nGr oup. ENABLE PI CK_REPORTI NG) ; O
[

OO0 0Cobj War zel . addChi | d( obj Dreh); O

O00000obj Dr eh. addChi | d( newdCol or Cube(0. 4)); O

[

OO0 0Cobj War zel . conpi 1 e() ; O

(OO r et ur nCobj War zel ; O

OO0 [V / DendOmacheSzenengr aph- Met hodeld

[

O0publ i cOPi ck1() O

OO0 O

OO000s et Layout ( newBor der Layout () ) ; O
OO00Canvas 3Dcanvas [(=Onew ICanvas3D( nul ) ; O
OO000add( " Cent er ™, [canvas) ; [

OO000Br anchGr ouplszenell=LhacheSzenengr aph( canvas) ; [
OO 00szene. conpi | e(); O

OOO00SH npl eUni ver seu=0

OO0000000new Si npl eUni ver se( canvas) ; [

OO000Cu. get Vi ew ngPl at f or n( O

OO0 .« set Nom nal Vi ewi ngTransforn() ; O
0000 u. addBr anchGraph(szene) ; [

OOOCCE OV / DendOKonst r ukt or O

o /0. . O

OO O

[

Beachte: Hier wird in der Methode, die den Szenengraphen
erstellt, zusatzlich zu den bisherigen Beispielen das Canvas3D-
Objekt aus dem Si npl eUni ver se benotigt, da dieses im
Konstruktor-Aufruf von Pi ckRot at eBehavi or auftritt.



