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Relazione 8-10

Traccia:

Per comodità sono stati accorpati gli esercizi 8 e 10.

Alla “Terra” aggiungere una luce direzionale per creare l'effetto dell'illuminazione solare.

Quindi: 
• Aggiungere la Luna (texture fornita sul sito di e-learning);
• Trascurando la rotazione della Terra attorno al Sole, far orbitare la Luna intorno alla Terra.

Scene Graph:

Di seguito i due scene graph, il primo per l'esercizio 8:



e il secondo per l'esercizio 10:

Risoluzione esercizio:

Nella parte del codice è presente una variabile booleana “es10” che permette, se impostata a true, di 
visualizzare la scena relativa all'esercizio 10 e, se impostata a false, di visualizzare la scena relativa 
all'esercizio 8.

Il codice della view al solito contiene solamente la trasformazione lookAt, per poter posizionarsi in 
modo da poter vedere tutti gli oggetti della scena, e quindi non viene riportato.

Il codice che crea la scena è il seguente:

private BranchGroup createSceneGraph() {

//creo il BranchGroup che rappresenta la scena
BranchGroup node = new BranchGroup();

//creo il TransformGroup che conterrà gli oggetti
TransformGroup TG = new TransformGroup();

//imposto l'appearance della terra
Appearance appEarth = new Appearance();
Material material = new Material(); 
material.setDiffuseColor(1f, 1f, 1f);
material.setAmbientColor(1f, 1f, 1f);
material.setEmissiveColor(0, 0, 0);
material.setSpecularColor(0.2f, 0.2f, 0.2f);
appEarth.setMaterial(material);



//imposto l'appearance della luna
Appearance appMoon = new Appearance();
Material material2 = new Material(); 
material2.setDiffuseColor(1f, 1f, 1f);
material2.setAmbientColor(1f, 1f, 1f);
material2.setEmissiveColor(0, 0, 0);
material2.setSpecularColor(0.2f, 0.2f, 0.2f);
appMoon.setMaterial(material2);

//imposto alcuni attributi delle texture necessari alla coesistenza 
del material dell'oggetto e delle texture
TextureAttributes attr= new TextureAttributes();
attr.setTextureMode(TextureAttributes.COMBINE);
attr.setCombineRgbSource(0,TextureAttributes.COMBINE_TEXTURE_COLOR);
attr.setCombineRgbSource(1,TextureAttributes.COMBINE_OBJECT_COLOR);
attr.setPerspectiveCorrectionMode(TextureAttributes.NICEST);

//imposto alle due appe  a  rance   questi attributi
appEarth.setTextureAttributes(attr);
appMoon.setTextureAttributes(attr);

//Carico la texture delle stelle, e imposto lo sfondo con 
quest'immagine
TextureLoader loader = new TextureLoader("../img/stars.jpg", this);
ImageComponent2D img = loader.getImage();
//creo l'oggetto di tipo background
Background bg = new Background();
bg.setImage(img);
//imposto il modo di scalatura dell'immagine
bg.setImageScaleMode(Background.SCALE_FIT_MAX);
BoundingSphere bounds = new BoundingSphere(new Point3d(), 1000.0);
//bounding sphere volutamente alta
bg.setApplicationBounds(bounds);
node.addChild(bg); //aggiungo il background personalizzato

//Carico la texture della terra, creo una sfera e imposto la texture
TextureLoader loader2 = new TextureLoader("../img/earth.jpg", this);
Texture texture2 = loader2.getTexture();
appEarth.setTexture(texture2);  //imposto nell'appearance la texture
Sphere earth = new Sphere(1.0f, Primitive.GENERATE_TEXTURE_COORDS|
Sphere.GENERATE_NORMALS, 100, appEarth);

//Carico la texture della luna, creo una sfera e imposto la texture
TextureLoader loader3 = new TextureLoader("../img/moon.jpg", this);
Texture texture3 = loader3.getTexture();
appMoon.setTexture(texture3); //imposto nell'appearance la texture
Sphere moon = new Sphere(0.3f, Primitive.GENERATE_TEXTURE_COORDS|
Sphere.GENERATE_NORMALS, 100, appMoon);

//------------------------------------------------------------------
//Impostare a true per avere l'es10, false per avere l'es8
boolean es10 = true;

//------------------------------------------------------------------
//parte necessaria per l'esercizio 8 in cui vado aggiungere solo la 
terra e senza rotazione
if(es10==false)

TG.addChild(earth);
//------------------------------------------------------------------



//------------------------------------------------------------------
//parte necessaria per l'esercizio 10
if(es10==true){

//--------------------Terra----------------------------------
//creo il TG che conterrà la terra
TransformGroup earthTG=new TransformGroup();
earthTG.setCapability(TransformGroup.ALLOW_TRANSFORM_WRITE);

//alpha definisce i parametri di rotazione
Alpha earthAlpha=new Alpha(-1,20000);
//-1 per ruotare indefinitivamente, 20000 è il timer

//creo un RotationInterpolator con parametri alpha e lo lego 
al TG della terra
RotationInterpolator earthRotation = new 

RotationInterpolator(earthAlpha, earthTG); 
earthRotation.setSchedulingBounds(bounds);//bounds del rotator

//aggiungo al TG della terra il RotationInterpolator e la 
terra stessa
earthTG.addChild(earth);
earthTG.addChild(earthRotation);

//aggiung il tutto al TG della scena
TG.addChild(earthTG);

//---------------------Luna-----------------------------------

//creo il TG che conterrà la luna
TransformGroup moonTG=new TransformGroup();
moonTG.setCapability(TransformGroup.ALLOW_TRANSFORM_WRITE);

//alpha definisce i parametri di rotazione
Alpha moonAlpha=new Alpha(-1,5000);
//-1 per ruotare indefinitivamente, 5000 è il timer

//creo un RotationInterpolator con parametri alpha e lo lego 
al TG della luna
RotationInterpolator moonRotation = new 

RotationInterpolator(moonAlpha, moonTG); 
moonRotation.setSchedulingBounds(bounds); //bounds del rotator

//la trasformazione necessaria a spostare la luna dall'origine 
e posizionarla "nell'orbita" della terra
Transform3D moonOffset = new Transform3D();
moonOffset.setTranslation(new Vector3d(1.5,0,0));
//in questo caso devo creare un altro TG che conterrà la luna 
e la trasformazione che mi permette di spostarla dall'origine
TransformGroup moonTG_ = new TransformGroup(moonOffset);
moonTG_.addChild(moon);

//aggiungo al TG della luna il RotationInterpolator e la il TG 
secondario della luna
moonTG.addChild(moonTG_);
moonTG.addChild(moonRotation);

//aggiung il tutto al TG della scena
TG.addChild(moonTG);

}



//imposto il colore del sole come un bianco
Color3f col = new Color3f(1f, 1f, 1f);

//creazione di una sorgente di luce di tipo direzionale posizionata 
in (-1,-1,0)
DirectionalLight lightP1 = new DirectionalLight();
lightP1.setColor(col);
lightP1.setInfluencingBounds(bounds);
lightP1.setDirection(-1f, -1f, 0f);

node.addChild(lightP1); //aggiungo il "sole" alla scena

//aggiungo il TransformGroup alla scena
node.addChild(TG);

return node;

La prima parte al solito crea il BranchGroup della scena, il TransformGroup che conterrà gli oggetti 
e imposta le proprietà degli oggetti.

Oltre alle proprietà del materiale ora vengono anche impostate quelle delle texture, nel dettaglio:
• attr.setTextureMode(TextureAttributes.COMBINE): consente di combinare il colore 

dell'oggetto con quello della texture;
• attr.setCombineRgbSource(0,TextureAttributes.COMBINE_TEXTURE_COLOR): parametro 

del combine che imposta il primo colore con quello della texture;
• attr.setCombineRgbSource(1,TextureAttributes.COMBINE_OBJECT_COLOR): parametro 

del combine che imposta il secondo colore con quello dell'oggetto (il material);
• attr.setPerspectiveCorrectionMode(TextureAttributes.NICEST): imposta la renderizzazione 

delle texture nella modalità ad alta qualità per evitare fastidiosi artefatti.

Dopo di che si carica la texture delle stelle e la si imposta come background della scena (che è di 
tipo Image).
Si caricano quindi le texture di terra e luna e si aggiungono all'appearance delle stesse (oggetto di 
tipo Texture); in questo modo nel costruttore dei due oggetti (delle semplici sfere) verrà passata 
l'appearance che contiene già al suo interno la texture.

NB: Nei costruttori delle sfere, per la corretta visualizzazione delle texture bisognerà generare sia le 
coordinate delle texture che le normali, operazione agevolata dalla libreria Java3D.

Ora, come sopra menzionato, nel codice è stata inserita una variabile booleana “es10” che permette 
di discriminare quale scena creare:

• se impostata a false crea la scena dell'esercizio 8 che contiene la sola terra;
• se impostata a true crea la scena dell'esercizio 10 che contiene la terra, la luna e gli 

opportuni RotatorInterpolator per simulare la rotazione della terra, della luna e dell'orbita 
della luna attorno alla terra.

Nel primo caso al TransformGroup principale viene aggiunta la sola terra e poi si passa all'aggiunta 
della luce del sole (uguale agli altri esercizi) e all'aggiunta finale del TG alla scena; in tal modo si 
ottiene questo risultato:



Nel secondo caso invece si procede all'inserimento della terra e della luna con gli opportuni 
RotatorInterpolator, quindi all'aggiunta del sole e all'aggiunta finale del tutto alla scena.

In particolare l'aggiunta della terra segue questi passi:
• si crea il TG earthTG, si imposta la capability necessaria alla sua modifica in scrittura 

(necessaria per la rotazione);
• si crea l'oggetto di tipo RotationInterpolator per la rotazione passando nel costruttore i 

parametri alpha (parametri per la rotazione) e bounds (la bounding sphere) definiti 
precedentemente;

• si aggiunge quindi al TG earthTG l'oggetto RotationInterpolator e l'oggetto earth creato 
precedentemente.

Mentre l'aggiunta della luna segue i seguenti passi:
• si crea il TG moonTG, si imposta la capability necessaria alla sua modifica in 

scrittura(necessaria per la rotazione);
• si crea l'oggetto di tipo RotationInterpolator per la rotazione passando nel costruttore i 

parametri alpha (parametri per la rotazione) e bounds (la bounding sphere) definiti 
precedentemente;

• ci crea un altro TG, moonTG_ a cui si va ad aggiungere l'oggetto moon creato 
precedentemente e un oggetto di tipo Transform3D che conterrà la traslazione necessaria e 
posizionare la luna sull'orbita della terra;



• si aggiunge quindi al TG moonTG l'oggetto RotationInterpolator e il moonTG_ appena 
creato.

Dopo l'aggiunta della luce del sole il risultato sarà il seguente:

Le immagini non rendono l'effetto dell'animazione ma la terra e la luna hanno delle velocità di 
rotazione diverse (fattore 4 di differenza).


