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Relazione 1

Traccia:

1) Fare le traslazioni sui singoli assi (x,y,z).
Cosa succede quando mantenendo fisso il punto di visualizzazione e traslare: 

• Per valori positivi della x;
• Per valori negativi della x; 
• Per valori positivi della y;
• Per valori negativi della y; 
• Per valori positivi della z;
• Per valori negativi della z; 
• Fare una traslazione in modo che il cubo sia visto in basso a dx e risulti più piccolo. 

2) Fare le rotazioni sui singoli assi (x,y,z).
Cosa succede quando mantenendo fisso il punto di visualizzazione e ruotare: 

• Per valori positivi della x (provare con 90°,180°,...);
• Per valori negativi della x;
• Per valori positivi della y;
• Per valori negativi della y; 
• Per valori positivi della z;
• Per valori negativi della z. 

3) Fare le scalature sui singoli assi (x,y,z).
Cosa succede quando mantenendo fisso il punto di visualizzazione e scalare: 

• Per valori positivi della x;
• Per valori negativi della x; 
• Per valori positivi della y;
• Per valori negativi della y; 
• Per valori positivi della z;
• Per valori negativi della z.

Scene Graphs:

Di seguito i tre scene graphs che riguardano i tre esercizi:



Risoluzione esercizi:

Prima parte

In questa prima parte si sono sperimentate le traslazioni sui tre assi, il tutto si comporta come ci si 
aspetta nella realtà: con valori negativi l'oggetto si sposta rispettivamente a sinistra (asse x), in 
basso (asse y) e si allontana (asse z). 

Di seguito alcuni screenshot che mostrano prima alcune traslazioni sui tre assi e poi la traslazione 
richiesta (basso a dx e piccolo).



Il codice saliente per la trasformazione è:
Transform3D trans = new Transform3D();
trans.setTranslation(new Vector3d(0.5d, 0.0d, 0.0d));

con cui si crea una trasformazione e si imposta la traslazione impostando i tre parametri di un 
Vector3d(x, y, z).

Seconda parte

In questa seconda parte si sono invece sperimentate le operazioni di rotazione; si è quindi proceduto 
ruotando dapprima l'oggetto per valori positivi e negativi della x; in tal caso si è notato che la 
rotazione fa apparire le facce che normalmente sono sopra e sotto. Con rotazioni di 90, 180 e 270° è 
possibile “cambiare” faccia; con valori diversi si riesce a visualizzare due facce.
Più precisamente con angoli positivi ruoto verso l'alto (vedo le facce superiori), viceversa con 
angoli negativi ruoto verso il basso (vedo le facce inferiori).

Poi si è ruotato secondo valori positivi e negativi della y ed in tal caso si è notato che la rotazione fa 
apparire le facce del cubo che normalmente sono a sinistra e destra del cubo. Con rotazioni di 90, 
180 e 270° è possibile “cambiare” faccia; con valori diversi si riesce a visualizzare due facce. Più 
precisamente con angoli positivi ruoto verso destra l'oggetto andando a vedere le facce a sinistra, 
viceversa con angoli negativi ruoto verso sinistra l'oggetto andando a vedere le facce a destra.

Infine si è ruotato l'oggetto secondo valori positivi e negativi della z e si è notato che la faccia 
visibile è sempre la stessa ma la si vede ruotata dell'angolo scelto. Con rotazioni di 90, 180 e 270° il 
cubo non cambia “posizione” (o per meglio dire, appare nella stessa posizione); con valori diversi si 
ottiene una rotazione visibile.
Alcuni screenshot effettuati ruotando sempre di un angolo pari a 45° (un quarto di radiante).

Il codice saliente per la trasformazione è:
Transform3D trans = new Transform3D();
trans.rotX(Math.PI*0.25d);
con cui si crea una trasformazione e si imposta la rotazione.



Terza parte

Nella terza parte si è avuto modo di sperimentare come funziona l'operazione di scalatura sui tre 
assi, in generale, grazie all'operazione, è possibile modificare la dimensione (la scala per l'appunto) 
dell'oggetto ingrandendolo o rimpicciolendolo; se i tre parametri sono uguali si ottiene una scalatura 
che mantiene l'aspetto dell'oggetto, altrimenti si assiste ad una deformazione dello stesso.

Di seguito due screenshot in cui rispettivamente l'oggetto è stato rimpicciolito e deformato sull'asse 
y ottenendo un oggetto allungato e rimpicciolito.

Il codice saliente per la trasformazione è:
Transform3D trans = new Transform3D();
trans.setScale(new Vector3d(0.5d, 0.5d, 0.5d));
con cui si crea una trasformazione e si imposta la scala.


