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Relazione 4

Traccia:

Riprendendo dall’esercizio precedente una scene con 2 o 3 punti di fuga, impostare la proiezione 
con setLeftProjection() e con gli opportuni metodi di View. 

In modo da sperimentare la visualizzazione con: 
• Proiezione ortografica con diverse profondità;
• Proiezione prospettica con diverse aperture angolari e distanze focali (e quindi diversi livelli 

di deformazione prospettica).

Scene Graph:

Risoluzione esercizio:

In questo esercizio si è dapprima aggiunto un cubo impostando opportunamente delle rotazioni per 
farlo apparire con tre punti di fuga e poi si è andati a sovrascrivere la proprietà di default della view 
per impostare il tipo di proiezione.

I frammenti di codice salienti sono:

//accedo all'oggetto view del SimpleUniverse
View myView = simpleU.getViewer().getView();

//Abilito la compatibility mode per modificare la matrice di proiezione
myView.setCompatibilityModeEnable(true);



//creo la proiezione ortogonale e imposto la matrice della proiezione
Transform3D proj = new Transform3D();
//di tipo ortografico, con due insiemi di valori
//proj.ortho(-2, 2, -2, 2, 2, 10); //left, right, bottom, top, -near, far
//proj.ortho(-4, 4, -4, 4, 2, 10); //left, right, bottom, top, -near, far

//e di tipo prospettico con altri due insiemi di valori, il primo senza 
//distorsione e il secondo sì
proj.perspective(45, 1, 2, 10); //fov, ar, -near, far
//proj.perspective(45, 2, 2, 10); //fov, ar, -near, far
//e un terzo insieme con un fov diverso
//proj.perspective(60, 1, 2, 10); //fov, ar, -near, far

//imposto tale matrice alla view
myView.setLeftProjection(proj);

//aggiungo la scena
BranchGroup scene = createSceneGraph();
simpleU.addBranchGraph(scene);

e 

//creo la trasformazione e ci aggiungo un cubo
TransformGroup transform = new TransformGroup();
//Rotazione sui due assi per ottenere tre punti di fuga
Transform3D t3d = new Transform3D();
t3d.rotY(-Math.PI/4);
Transform3D t3d2 = new Transform3D();
t3d2.rotX(-Math.PI/4);
t3d.mul(t3d2);

//imposto la rotazione
transform.setTransform(t3d);
//aggiungo un ColorCube
transform.addChild(new ColorCube(0.5));

return transform;

Al solito nel primo frammento si accede all'oggetto view, si imposta quindi la capability che 
permette di modificare la matrice di proiezione e infine si imposta la proiezione desiderata; per 
ultimo si crea il BranchGroup che rappresenta la scena e la si va ad aggiungere all'universo.

Nel secondo frammento invece viene mostrato come si aggiunge un cubo al BranchGroup 
rappresentate la scena (o meglio al TransformGroup contenuto nel BranchGroup). In questo caso si 
crea un TransformGroup e si impostano due rotazioni, rispettivamente lungo l'asse x e y, per 
ottenere una visuale con 3 punti di fuga.

Ora, dopo aver predisposto la scena, si può sperimentare il comportamento dei due tipi di 
proiezione, quella prospettica e quella ortogonale; nel primo caso si noterà come la proiezione 
prospettica porterà (in certi casi) alla deformazione della visuale, mentre nel secondo si noterà che 
la proiezione ortogonale rimarrà sempre fedele alla realtà.



Si è quindi impostato una proiezione di tipo ortogonale andando a modificare i parametri del “view 
volume”; per “view volume” si intende quel volume entro il quale gli oggetti verranno renderizzati.

Di seguito due screenshot con un view volume di grandezza diversa:

Infine si è sperimentato cosa succede impostando una proiezione di tipo prospettico con valori del 
“view volume” diversi, si è notato come l'aspect ratio deforma la visualizzazione degli oggetti 
presenti nella scena e che il field of view modifica l'angolo di visuale permettendo di vedere più o 
meno oggetti presenti nella scena (in tal caso con un angolo elevato l'oggetto appare lontano, il che 
è consistente con quanto immaginato).

Di seguito tre screenshot ottenuti con tre set di valori, il primo senza deformazione prospettica, il 
secondo con deformazione prospettica e il terzo allargando la visuale.


