
Daniele Canciani, matricola: 100724

Relazione 6

Traccia:

Realizzare la raffigurazione 3D di una colonna composta da:
• Fusto: basato su un cilindro (trascurando l’entasi, si può usare la Primitive apposita);
• Echino: un tronco di cono (si può ricavare dall’esempio di cilindro già fornito variando i 

raggi superiore ed inferiore);
• Abaco: un parallelepipedo.

Fornire il tutto di un aspetto opportuno in modo da avere colore coerente con la pietra.
Il risultato deve essere incapsulato in una classe riutilizzabile.

Scene Graph:

Di seguito lo scene graph dell'intera scena in cui sono state aggiunte delle luci per visualizzare la 
colonna dorica.

Di seguito lo scene graph della colonna dorica.



Risoluzione esercizio:

Come per l'esercizio precedente per visualizzare la colonna dorica è stata predisposta una semplice 
scena con alcune sorgenti di luce. Il codice è tale e quale a quello dell'esercizio precedente e quindi 
non viene riportato.

Passiamo quindi direttamente a presentare il codice per la realizzazione della colonna dorica, 
contenuto in una classe che estende la classe 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;
import com.sun.j3d.utils.geometry.Cylinder;

public class ColonnaDorica extends Group  {

public ColonnaDorica (Appearance appearance) { 

TransformGroup tg = new TransformGroup();
//creo il cilindro che rappresenta il fusto della colonna
Cylinder fusto = new Cylinder(0.5f, 4.5f,   

Cylinder.GENERATE_TEXTURE_COORDS|
Cylinder.GENERATE_NORMALS, appearance);

Transform3D t3d2 = new Transform3D();
//il fusto è il primo oggetto e pertanto è posizionato nell'origine
t3d2.setTranslation(new Vector3d(0, 0, 0));
tg.setTransform(t3d2);
//aggiungo il fusto
tg.addChild(fusto);
addChild(tg);

TransformGroup tg1 = new TransformGroup();
//creo il tronco di cono che rappresenta l'echino
TroncoCono echino = new TroncoCono(50, 0.5f, 0.5f, 1f, appearance);
Transform3D t3d = new Transform3D();
//l'echino va spostato sopra al fusto e ruotato di 90° lungo l'asse 
//X per ribaltarlo in quanto in sede di costruzione il top è più 
//piccolo del bottom e a noi serve il contrario
t3d.setTranslation(new Vector3d(0, 0, 2.25f));
Transform3D t3d_ = new Transform3D();
t3d_.rotX(-Math.PI/2);
t3d_.mul(t3d);
tg1.setTransform(t3d_);
//aggiungo l'echino
tg1.addChild(echino);
addChild(tg1);

TransformGroup tg2 = new TransformGroup();
//creo la box che rappresenta l'abaco
Box abaco = new Box(1f, 0.25f, 1f, Box.GENERATE_NORMALS|

Box.GENERATE_TEXTURE_COORDS, appearance);
Transform3D t3d3 = new Transform3D();



//infine posiziono l'abaco sopra all'echino
t3d3.setTranslation(new Vector3d(0, 3, 0f));
tg2.setTransform(t3d3);
//aggiungo l'abaco
tg2.addChild(abaco);
addChild(tg2);

}
}

Il Group è quindi composto da tre oggetti:
• un cilindro che rappresenta il fusto della colonna con un rapporto fra altezza e diametro di 

1:4.5;
• un TroncoCono che rappresenta l'echino;
• un Box che rappresenta l'abaco.

Gli oggetti sono stati poi spostati (eventualmente ruotati come nel caso del TroncoCono) nella loro 
posizione finale.

Il risultato finale è il seguente:



Classe TroncoCono

Come si può vedere nella colonna dorica è stato usato uno Shape3D non standard, quello per la 
costruzione di un tronco di cono; 

Il codice è tale e quale a quello del TroncoPiramide presentato nell'esercizio precedente, con la sola 
differenza che in questo caso il parametro steps non è vincolato ma è libero; per ottenere dei buoni 
risultati è consigliabile impostare tale parametro con un valore abbastanza alto (>30) in modo da 
avere una buona approssimazione della circonferenza.

Aggiungendo il tronco di cono ad una scena dovutamente illuminata si ottiene il seguente risultato:


