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Relazione 3

Traccia:

Utilizzare lookAt() per mostrare una scena da diversi punti di vista. Trovare trasformazioni da 
applicare al ViewPlatform per cui si hanno: 

• 1 punto di fuga; 
• 2 punti di fuga; 
• 3 punti di fuga.

Scene Graph:

Risoluzione esercizio:

In questo esercizio la trasformazione non viene impostata sull'oggetto bensì sulla vista; la 
trasformazione è sempre del tipo Transform3D e viene impostata sul TransformGroup che 
rappresenta la vista.

Il codice risulta quindi il seguente:

//creo lo scene graph e lo compilo
BranchGroup scene = createSceneGraph();
scene.compile();

//creo un Simple Universe e aggiungo ad esso lo scene graph
SimpleUniverse simpleU = new SimpleUniverse(canvas3D);



//Creo un TransformGroup e un Transform3D
   TransformGroup trans =

simpleU.getViewingPlatform().getViewPlatformTransform();
Transform3D viewTransform = new Transform3D();

//un punto di fuga
viewTransform.lookAt(new Point3d(0.75d, 0d, 3d), 

new Point3d(0.75d, 0d, 0.d), new Vector3d(0d, 1d, 0d));
//due punti di fuga
//viewTransform.lookAt(new Point3d(2d, 0d, 2d), 

new Point3d(0d, 0d, 0d), new Vector3d(0d, 1d, 0d));
//tre punti di fuga
//viewTransform.lookAt(new Point3d(2d, 2d, 2d), 

new Point3d(0d, 0d, 0d), new Vector3d(0d, 1d, 0d));

//inverto e imposto la trasformazione
viewTransform.invert();
trans.setTransform(viewTransform);

//aggiungo il BG alla scena
simpleU.addBranchGraph(scene);

Come si può vedere al primo passo viene creato il BranchGroup che rappresenta la scena 
richiamando la funzione createSceneGraph() che aggiungerà il solito BranchGroup, che contiene un 
TransformGroup che a sua volta contiene un semplice cubo.

Quindi si passa alla creazione di un Transform3D in cui andremo a impostare una specifica 
trasformazione di tipo lookAt; infine si va ad impostare questa trasformazione al TransformGroup 
che rappresenta la vista. Essenzialmente si va a sovrascrivere il TransformGroup che viene creato di 
default da SimpleUniverse.

Le tre trasformazioni per ottenere la visualizzazione con uno, due e tre punti di fuga sono:
• viewTransform.lookAt(new Point3d(0.75d, 0d, 3d), 

new Point3d(0.75d, 0d, 0.d), new Vector3d(0d, 1d, 0d));

• viewTransform.lookAt(new Point3d(2d, 0d, 2d), 
new Point3d(0d, 0d, 0d), new Vector3d(0d, 1d, 0d));

• viewTransform.lookAt(new Point3d(2d, 2d, 2d), 
new Point3d(0d, 0d, 0d), new Vector3d(0d, 1d, 0d));

Dalla documentazione di lookAt, il primo punto rappresenta la posizione dell'occhio (eye), il 
secondo il punto in cui l'occhio guarda (center) e il terzo parametro, unvettore, rappresenta la 
direzione del frustum; nel nostro caso il vettore sarà sempre rivolto verso l'alto e quindi andremo 
solamente a modificare i primi due punti (eye e center):

• Nel primo caso l'occhio è posizionato a destra dell'oggetto e guarda verso destra;
• Nel secondo caso l'occhio è posizionato in alto e lontano dall'oggetto e guarda nell'origine;
• Nel terzo caso l'occhio è posizionato in alto a destra e lontano dall'oggetto e guarda 

nell'origine.

Di seguito gli screenshot, in cui i primi due mostrano le viste con un punto di fuga e gli altri 
rispettivamente le viste con due e tre punti di fuga.




