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Relazione 9-11

Traccia:

Per comodità sono stati accorpati gli esercizi 9 e 11.

• Applicare una texture agli elementi della colonna dorica creata precedentemente;
• Riprodurre la facciata del tempio di Poseidone di Pæstum.

Procedere quindi alla ricostruzione dell'intero edificio con la possibilità di navigare nel mondo 
virtuale.

Scene Graph:

Di seguito lo scene graph per l'esercizio 11 (quello per il 9 è superfluo in quanto non contiene né i 
componenti per la navigazione della scena né l'oggetto Tempio ma uno più semplice).



E quello del tempio:

NB: per chiarezza sono state omesse molte delle frecce, nella realtà ogni TG si collega direttamente 
con “Tempio”.



Risoluzione esercizio:

Si riporta la soluzione del solo esercizio 11 in quanto l'esercizio 9 è nettamente più semplice in 
quanto non contiene i componenti per la navigazione e l'oggetto Tempio è più semplice.

Il codice del costruttore della finestra, al contrario degli altri esercizi, contiene uno dei componenti 
che consentono di navigare all'interno del mondo virtuale.

public Esercizio9() {

//imposto il laytout del frame
setLayout(new BorderLayout());

//creo un layout a partire dalle configurazioni del Simple Universe
GraphicsConfiguration config = 

SimpleUniverse.getPreferredConfiguration();
//creo una canvas3D
Canvas3D canvas3D = new Canvas3D(config);
//aggiungo tale canvas al centro del frame
add("Center", canvas3D);

//creo un Simple Universe
SimpleUniverse simpleU = new SimpleUniverse(canvas3D);
simpleU.getViewingPlatform().setNominalViewingTransform();

//ottengo il TransformGroup creato dal SimpleUniverse
TransformGroup trans = 

simpleU.getViewingPlatform().getViewPlatformTransform();

//istanzio il meccanismo per la navigazione sulla scena 
KeyNavigatorBehavior keyNav = new KeyNavigatorBehavior(trans);
//e imposto la bounding sphere (alta per non interferire)
keyNav.setSchedulingBounds(new BoundingSphere(new Point3d(), 

10000.0));

//creo la scena
BranchGroup scene = createSceneGraph();
//aggiungo alla scena il meccanismo per la navigazione
scene.addChild(keyNav);
//compilo la scena
scene.compile();
//aggiungo all'universo la mia scena
simpleU.addBranchGraph(scene);

}

La prima parte del codice crea la solita canvas3D impostandone alcune proprietà, quindi crea il 
SimpleUniverse.

L'aggiunta del componente per la navigazione con i tasti direzionali procede secondo questi passi:
• si ottiene la viewTransform corrente (generata dal SimpleUniverse);
• si crea l'oggetto KeyNavigatorBehaviour, che permette di spostarsi all'interno del mondo 

con i tasti direzionali, e gli si imposta una bounding sphere sufficientemente alta da 
includere l'intera scena;

• si aggiungono alla scena gli oggetti del nostro mondo virtuale (solita chiamata a metodo 
interno alla classe che crea la scena);

• si aggiunge alla scena l'oggetto KeyNavigatorBehaviour appena creato;
• si aggiunge al SimpleUniverse la scena.



Esaminiamo quindi il metodo che consente di creare la scena:

private BranchGroup createSceneGraph() {

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

//imposto l'appearance degli oggetti costituenti il tempio
Appearance appTempio = 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);
material.setCapability(Material.ALLOW_COMPONENT_READ);
material.setCapability(Material.ALLOW_COMPONENT_WRITE);
appTempio.setMaterial(material);
//e riguardanti gli attributi dei poligoni e della loro 
renderizzazione
PolygonAttributes polygonAttributes = new PolygonAttributes();
polygonAttributes.setPolygonMode(PolygonAttributes.POLYGON_FILL);
polygonAttributes.setCullFace(PolygonAttributes.CULL_NONE);
appTempio.setPolygonAttributes(polygonAttributes);
//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);
appTempio.setTextureAttributes(attr);

//Carico la texture degli elementi del tempio e la imposto 
nell'appearance

TextureLoader loaderTempio = new TextureLoader("../img/granito.jpg",this);
Texture textureTempio = loaderTempio.getTexture();
appTempio.setTexture(textureTempio);

//Creo il TG che conterrà il tempio e imposto alcune proprietà 
necessarie all'abilitazione del movimento
TransformGroup transformTempio = new TransformGroup();
transformTempio.setCapability(TransformGroup.ALLOW_TRANSFORM_WRITE);
transformTempio.setCapability(TransformGroup.ALLOW_TRANSFORM_READ);
transformTempio.addChild(new Tempio(appTempio));

//Creo il mouseRotator e imposto una bounding sphere
MouseRotate mouseRot = new MouseRotate(transformTempio);
mouseRot.setSchedulingBounds(new BoundingSphere());

//aggiungo alla scena il tempio e il mouse rotator
node.addChild(transformTempio);
node.addChild(mouseRot);

BoundingSphere bounds = new BoundingSphere(new Point3d(), 1000.0);
//bounding sphere volutamente alta

// creazione di una sorgente di luce  di tipo ambientale di colore 
grigio chiaro
AmbientLight lightP0 = new AmbientLight();
lightP0.setInfluencingBounds(bounds);
Color3f col0 = new Color3f(0.2f, 0.2f, 0.2f); //grigio chiaro
lightP0.setColor(col0);



//creazione di una sorgente di luce di tipo direzionale posizionata 
in (-1,-1,0)
DirectionalLight lightP1 = new DirectionalLight();
Color3f col = new Color3f(1f, 1f, 1f); //colore bianco
lightP1.setColor(col);
lightP1.setInfluencingBounds(bounds);
lightP1.setDirection(-1f, -1f, 0.0f);

node.addChild(lightP0);
//aggiungo la luce ambientale alla scena (per ovviare alla mancanza 
//della riflessione degli altri oggetti)
node.addChild(lightP1); //aggiungo il "sole" alla scena

return node;
}

Il codice è molto simile a quello degli esercizi precedenti: inizialmente si impostano le proprietà del 
materiale, dei poligoni e delle texture, si carica quindi la texture della roccia.

Sostanzialmente diverso è invece il TransformGroup che contiene il tempio, in quanto in questo 
caso è necessario impostare le due capability per poter leggere e scrivere nello stato del TG. Dopo 
di che è sufficiente aggiungere l'oggetto di tipo Tempio.

Il secondo componente per la navigazione, quello che consente si cambiare l'orientazione della 
camera con l'ausilio del mouse, viene creato nel modo seguente:

//Creo il mouseRotator e imposto una bounding sphere
MouseRotate mouseRot = new MouseRotate(transformTempio);
mouseRot.setSchedulingBounds(new BoundingSphere());

Come si può vedere viene semplicemente creato passando il TransformGroup e la bounding box su 
cui deve agire.

Infine si aggiungono alla scena il Tempio, il MouseRotate oltre alle solite due sorgenti luminose, 
una ambientale per ovviare alla mancanza di riflettività con altri oggetti sulla scena e l'altra 
direzionale per simulare il sole.

Il risultato è il seguente:



Classe Temple

Per brevità si riporta solo il codice saliente della classe Temple, che estende la classe astratta Group.

package figure;

import javax.media.j3d.Appearance;
import javax.media.j3d.Group;
import javax.media.j3d.Transform3D;
import javax.media.j3d.TransformGroup;
import javax.vecmath.Vector3d;

import com.sun.j3d.utils.geometry.Box;

public class Tempio extends Group  {

public Tempio (Appearance appearance) {

for(int i=0; i<6; i++){
TransformGroup tg = new TransformGroup();
//creo il cilindro che rappresenta il fusto della colonna
ColonnaDorica col = new ColonnaDorica(appearance);
Transform3D t3d2 = new Transform3D();
t3d2.setTranslation(new Vector3d(i*5, 0, 0));
tg.setTransform(t3d2);
//aggiungo il cilindro
tg.addChild(col);
addChild(tg);

}

//altri tre cicli for simili...



TransformGroup tg = new TransformGroup();
Box box = new Box(13.5f, 1f, 1f, appearance);
Transform3D t3d = new Transform3D();
t3d.setTranslation(new Vector3d(12.5,4,0));
tg.setTransform(t3d);
tg.addChild(box);
addChild(tg);

//Gli altri tre Box degli architravi

TransformGroup tg7 = new TransformGroup();
Box scalino1 = new Box(16, 0.5f, 32, appearance);
Transform3D t3d7 = new Transform3D();
t3d7.setTranslation(new Vector3d(13, -2.5f, -30));
tg7.setTransform(t3d7);
tg7.addChild(scalino1);
addChild(tg7);

//L'altro componente del basamento

TransformGroup tg9 = new TransformGroup();
Timpano cyl = new Timpano(27, 5, 2, appearance);
Transform3D t3d9 = new Transform3D();
t3d9.setTranslation(new Vector3d(12.5,7.5,0));
tg9.setTransform(t3d9);
tg9.addChild(cyl);
addChild(tg9);

//L'altro timpano

}
}

Da come si può evincere dallo scene graph il tempio è composto principalmente di quattro parti:
• la prima crea le quattro file di colonne (6+6 frontali e 12+12 laterali), operazione eseguita da 

quattro cicli FOR che creano un TransformGroup, vi aggiungono una ColonnaDorica e la 
spostano, con una trasformazione Transform3D, nella posizione finale;

• la seconda genera i quattro architravi come altrettanti TransformGroup contenenti altrettanti 
Box posizionati con una trasformazione Transform3D nella posizione finale;

• la terza genera il basamento come due TransformGroup contenti un Box ciascuno sempre 
posizionato con una trasformazione Transform3D nella posizione finale;

• infine vengono generati i due timpani appoggiati sopra le due file di colonne frontali, 
l'oggetto è di tipo Timpano (che descriveremo successivamente) e viene anch'esso 
posizionato nella posizione finale con una trasformazione di tipo Transform3D.



Classe Timpano

Non rimane che descrivere l'ultima classe del progetto, Timpano che estende la classe astratta 
Shape3D e che rappresenta per l'appunto quel pezzo a forma triangolare posto sopra le due colonne 
corte (dette frontali in questo documento).

package figure;

import javax.media.j3d.Appearance;
import javax.media.j3d.Shape3D;
import javax.media.j3d.TexCoordGeneration;
import javax.media.j3d.TriangleArray;
import javax.vecmath.Point3f;

import com.sun.j3d.utils.geometry.GeometryInfo;
import com.sun.j3d.utils.geometry.NormalGenerator;

public class Timpano extends Shape3D  {

public Timpano (float w, float h, float d, Appearance appearance) {

//Definisco i punti che rappresent. i vertici del triangolo frontale
Point3f f1 = new Point3f(-w/2, -h/2, d/2);
Point3f f2 = new Point3f(0, h/2, d/2);
Point3f f3 = new Point3f(w/2, -h/2, d/2);
//e quelli del triangolo opposto
Point3f b1 = new Point3f(-w/2, -h/2, -d/2);
Point3f b2 = new Point3f(0, h/2, -d/2);
Point3f b3 = new Point3f(w/2, -h/2, -d/2);

//Definisco l'array che rappresen  t   le   5 facce (formate da 8 triang.)
Point3f[] faces = {

f3,f2,f1, b1,b2,b3, b2,b1,f1, f1,f2,b2, f2,f3,b2, 
b3,b2,f3, f1,f3,b1, f1,f3,b3 

};

//Definisco il TriangleArray generando le coordinate e le normali
TriangleArray triangles = new TriangleArray(faces.length, 
TriangleArray.COORDINATES|TriangleArray.NORMALS);
triangles.setCoordinates(0, faces);

//Ottengo la geometria per generare le normali
GeometryInfo gi = new GeometryInfo(triangles);
NormalGenerator ng = new NormalGenerator();
ng.generateNormals(gi);

//Le coordinate delle texture
TexCoordGeneration tcg = new TexCoordGeneration();
appearance.setTexCoordGeneration(tcg);

//Imposto la nuova geometria con le normali
setGeometry(gi.getGeometryArray());
//e l'appearance
setAppearance(appearance);

}
}



La costruzione procede definendo prima i punti dei due triangoli che rappresentano le due facce del 
timpano.

Dopo di che si definisce l'array della facce, che sono 8 in quanto bisogna considerare che le tre 
facce che rappresentano la fascia laterale del poligono sono in realtà 6, questo perché solitamente un 
poligono è formato da triangoli e non da rettangoli.

Ora è possibile costruire quindi l'array che rappresenta la geometria sfruttando la libreria Java3D 
per generare le coordinate e le normali, dopo di che una volta ottenuta la geometria è possibile 
generare le coordinate delle texture. Ora non rimane che impostare il tutto nell'appearance.

Il risultato finale è il seguente:


