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Tuttial mare... tutti al mare
a mostrare il palmare

“inte-

grae” o

Ne 2 uscita una divertente analisi, corredata dal racconto di varie situazioni

contatto con g ) in qualsiasi del mondo reale.
La presenza di che ormai persone di ogni sesso,

et sile di vita e censo si manifesta nella coscienza dei taluni di appassionati suddetti anche
per la scelta dellabbigliamento: t-shirt con simboli o messaggi a noi conosciuti, t-shirt dei
veri LUG sparsi in tutta Il

dalla presenza di tecnologia o lbri o riviste del settore

Coloro chein spiaggia stazionano sotto lombrellone con riviste e libri (chi di voi non ha ltto

DEV in spiaggia?) o chi ha tentato I'impresa pid ardua di portarsi il proprio notebook sotto il
pericolo di bia. Non sono mancati palmari

che non temono queste insidie in quanto pid compatti e pratici.

Coloro che in un rifogio i montagn i apprtanosu n vol di egno come sffocad il

i brandello di rete

c dall’

visitando non possono far ameno di considerare con inevitabile stupore che ai tempi in cui
la visita lo ha calato unfinformazione per arrivare da un paese ad un altro anche poco distante
in linea d'aria impiegava, se tmtto andava bene, almeno qualche ora

T pii evoluti, in una pausa tra le attivith di vacanza e le attivitd informatiche non disdegnano,
trovandosi a vedere lorizzonte, riflettere su come per i primi navigatori del mondo “reale”
o e conpreaiile L v gt e e, come s el reuo o ot pie-

1L siavwentura
con la passione dettata. dz propositi di progresso comune.

3 che
se non vi nego che tutte le volte che devo fare le valige il posto per il mio fido portatile con i
vari “gadget” ¢ sempre.

Tl innovamento teenologico dellintero settore alberghiero gi da diversi anni permete con-
nessioni Wi-Fi ¢ anche Pindustria dei rasporti sa agevolando sempre pid le nostre richieste

non tnto per evadere dalla quotidianita dell uficio ma per cercare di remperire determinate
mancanze dovute al troppo virtuale che ci circonda. Anche per gli informatici alcune societa
hanno intrapreso I strada del ritiro lavorativo dove appunto si cerca la massima produttivita
inun le dove si p la giusta

Ti lareales. E daquesta
intersezioni e, rifletere in

pid ci aggrada (e non solo in vacanza...).
. W A W
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JSR184 - Utilizzare il 3D in J2ME

JSR184

Utilizzare il 3D in J2ME

Si stanno aprendo le porte ad un nuovo mondo sulla programmazione di giochi per i
cellulari. In questo viaggio conosceremo le tecniche essenziali per sfruttare al meglio

queste nuove potenzialita

di Mauro Pesci > mpesci@infomedisi

iocare con i cellulari & diventato un
passatempo molto com;
de

esponenziale mese dopo mese, contem-
porancamente alla crescita del parco dei
dispositivi che supportano Java ¢ alla
continua evoluzione delle loro carattristiche hardware.
Fino ad ora, le prestazioni dell’hardware di i dispositivi
d | b

L o DirciX, rappresenta,
almeno per il momento,
sogno ancora irrealiz-

Nonostante cid il pro-
grammatore pud contare
sulla disponibilich di un
Inbae saples kel
wili per

composti da oggetti ¢ sprite disegnati pixel per pixc]
u 3, ovviamente, quello di

dei veric, T gestione
delle luci, il supporto per
il texture mapping, gli
sprite 3D,

Puniverso del 3D. Anche se buona parte dei cellul:
in commercio possiede Phardware dedicato necessario
allaccelerazione delle operazioni grafiche 3D, & ovio che

sl depodktl i colloceno n una acs i precton ben

il Playstation Portable o xl Nintendo DS.

trasparenza, dei materiali,
delleffetto nebbia ¢ delle
telecamere.

Come vedremo, perd, se
da un lato tale standard
ingloba solo quanto & es-

Nonostante tutto, perd, & motivo di
‘mediato futuro assisteremo ad una notevole dlﬂi\smnc d,
Il

per p
una animazione 3D accet-
tabil

giochi 3D per
. quale vengono mighorate Ie cuatrisiche di lefont
in commercio.

Per questo sono state create le Mobile 3D Graphics AP,
chiamate per brevita M3G ¢ definite con il nome di JSR-
184. Si trata di uno sforzo per stabilire API 3D standard
per dispositivi che supportano J2ME.

Chiunque ha avuto esperienze di programmazione conle
API di J2ME avei certamente imparato a convivere con
e loro limitazioni. Queste sono dovute dalla necessita di

i, La Figura 1
applicazione 3D scaricata dal sito wwveve forum. nokia.com.

Mod:

di utilizzo

M3G pud essere divisa nettamente in due parti: ossia mo-
dalita immediate ¢ modalits retained. Tn modalits immediate
ogni oggetto 3D che compone una scena viene elaborato ¢

e . i o

possibile di dispositivi che possiedono limitatissime carat-

teristiche hardware.

Auche le JSR-184, purtroppo, devono rispettare questa
igenza. Di conseguenza, disporre di tutte le funzionalita

fruibiliin altri contesti come le centinaia di funzioni Oper-

>>12

funzioni 3D della API, allo stesso modo di come avviene
perle OpenGL.
i,

zioni, attivare le luci, caricare le texture ¢ cosi via.

DEV> 1. 143 settembre 2008



ipodi
file in formato M3G, nel quale si possono immagazzinare
tutti i dati per descrivere un intero mondo composto da
gt 3D, telecamersluci ¢ i
walizzare una scena animata in un'applicazione,
unhzzmdam file M3G, ¢ sufficiente ita di ling

JSR184 - Utilizzare il 3D in J2ME

per poter avere una visione pitt chiara di come lavorera
il codice

rprt v micoedtion e
Frport java micoedtion w3

di ol perquesto s molo comoda ed nmedisa
da utilizzare.
Q

re30 otends Cavas
50

)

Essendo, perd, nostra intenzione esplorare le funzionalith
3D,

I
proediss vod i) {

di questo interessante argomento. )
1

Le basi
Quando tutto & pronto la prima cosa da fare & creare un

4 = s

nalitd di M3G & necessario importare cage: razione d lla della classe GameCanvas
e g3

Nel Pin- Per utilizzare Poggetto dobbiamo recuperare Pistanza del

del suddetto pack i loro numero la nostra appl tram

particolarmente ridotto.

Le componenti crucial che intervengono
allacreazione diun videoglocoin Game Maker

RIQUADRO 1.

Mok
o
ke

Inaggiunta, oltre ad importre il solito

La classe Graphics3D, come abbiamo deto, ¢ unsingeon
che

vo. Tutte le operazioni di rmdmrg vengono eseguite con la
chiamata al metodo render() i questa classe.

p
di codice inserito nel metodo paint() della nostra classe.

b,
gaceartou);

T meccanismo di funzionamento, come si pud vedere, &
estremamente semplice. In termini pratici la prima riga
dicodice

ondagg)

Ie nostre applicazioni devono cstendere e classe Canvas
o anche GameCanvas. Tili passaggi si rendono necessari,
poiché, per poter visualizzare le scene sottoposte a rend

non f altro che rilasciare alloggetto Graphics3D il ife-
mento alla classe Graphics passato come argomento dal
tema.

T pi esperti ¢ attenti avranno sicuramente notato che &
e e o

Poggetto Graphics. Questultimo, i h

il contesto grafico del dispositivo.

in memoria anziché direttamente nel display.

di un rendering, comunemente nel caso dellesceuzione
del metodo paint, dovremo indicare listanza dell oggetto
Graphics da utilizzare.

Prepariamo, quindi, lo scheletro di una classe generica

DEV > n. 143 settembre 2006

permette di abilitare/disabilitre il depth bufer  specificare
un it ossia un suggerimento riguardo alla qualita del-
Poutput renderizzato.

13<<



JSR184 - Utilizzare il 3D

1 qualic della velocits di resa delle immagini. Per questo
M3G prevede tre opzioni: antaliasing, il ditchering e il e
color rendering.

che semplici“suggerimenti”e, per

Dopocheil contesto grafico & stato agganciato,
seguente

e ou;

tempiaeameCanvas tempiate2DCans
prvats ol it = s,
prateboslen pasa = s,

on s o che pule i contenuto del cotetgrfico
appena aggancia

A questo punto '3 posibile effnure e I cperazion
necessarie a rear I scena che deve esere renderizzat;

Instacss et = s,

3

puble Vol sartion)
[

sggiungere luci,
creare e muovere telecamere ¢ cosi via.
Chiude il processo di disegno il metodo

che rilascia il contesto grafico.
Prima della chiamata bindTarget ¢ dopo la releaseTarget &

in una classica applicazione 2D.
In questo modo senza la necessita di ulteriori operazioni
possiamo unire facilmente a grafica 2D con quella 3D,
aggiungere del testo o, addirittura, rielaborare limmagine

Utilizzare la grafica 2D prima della bind Target pud non
servire amoltodato che utte le operazioni di disegno ven-

di climinare questa chiamata, cancellare manualmente lo

schermo ed inserire un'immagine di sfondo, ma questa

operazione pud essere eseguita, come vedremo anche da
M3G.

i Draw3D(;
¢Drv2DOallachssce mlmmdup.m:(),mqmmmudo.
inseriamo le chiamate:

Dislay 2Dipl (1) seCurenttampne2nCanas),

‘
Flpasa==tase)
tenpltazDCanas )
o

¢
templateDCanas esar);
pasa = fase;
)

)
an(ptans)
¢

meEamentk Ut ErorShon(e);

}
publ o pausespn)

[
[ ——
pausa = vie;

publc Vo destoppp(bocien unssndtienal)

templatsa0canas =

che & possibile scaricare dal sito FTR.

Anche se questa applicazione non visualizza praticamente
nulla essa rappresenta il punto di partenza, il codice & git
pronto e compilabile.

>>14

g3dbndTargat(g); et

et e,

EE

fom

= v

1 template2DCanvas = new templateGameCanvas(ths);
e
;. i " ¥

Lo scheletro dell’applicazione L e
1l Listatol ed il Listato2 presentano, rispettivamente, il —_—y

DEV> 1143 settembre 2006



JSR184 - Utilizzare il 3D in J2ME

LISTATO 2

mport javax migoRdtn %

puslic s tamplteCanyas extencs GameCanas Inplements Pt
i

bl state Gaghies 21,
pubic st GrhessD
JatsVIDlt e, midet;

pubicstate fralint MILIS_PER_FRAVE = 10;

pbicsalcit  LIRGEZZA DISPLAY.
Publcstatcint  ATEZZA DISPLAY,
prvate ot Trvead aTvead = ul;
- avess;
fong surttime;
oy exme;
prate bosken
prvate bookan Feyprasss = s
prvate bovkean KeyReiaed = ol
prate 0t pravoustaesse
prvate nt regstes
1/ Costustore cela asse anvas

tenpltaCanvas (tenpltaVIDie_tampiateMIDit)
spere);

I/ ¥emerizzaions o erments ala

I/ cassa it

sarea midet = _temiasVDer

1/mpostazons cela mosalitc asamopins
saruiSaiccarL)

589 = G getinsane();
1/ Metssorinamato ala casse
1/¥Dtpe e fapplcamine
Pubicvodsa)

{

Ieaizane

"0;

J1¢rezins e o nuoko

I/karcio deltgpicazine
Ang;
3

Publcvod 1) {

)

1/ Richamato dla casse MDietpe

[rep—
{
nivestneth(;
)
1/ Richamato dla classe MDiet
U/ sopancce essnzions
I/ programma
publcvod pause)
{
w
«
aiveadwat();

e Eomtens)
¢

¥

1/ Ricamato dll casse MDiet -
I/temiare lesanzine el progranmma
Publcvodstos)

<

arveas =l

)

P vod ext)
«

sop0);

Istarza it castropep(re);
)

pbicvodn)
{
veas = Trvexd urentivead);

oy

{

Vel (@veas == anrveas)

{
strTime = Sysem curenT el
if(sroun0)

i

reypoaa);
fame0;

repant();
sevicRepats);

e » SystemasrenTmils) - srtTime;

(anaTime < LIS PR FRAVE)

DEV > n. 143 settembre 2006
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LISTATO 2

synavonaed(ns)
WHMILE FER_FRAVE - exTme);
)
I
)
o (amuptadBicantan &)
Jemre
)
Vol fams()
¢
1/Quiviee sl codce e fetva
I/1ecperazin prcdiche d gstions e aiianions
)
vadheypord)
heysimes = gencesates).
(heypressn

Feyprases = vus;
}

1#((eystates 8 Gamecanvas LT presseD)
€

}

e  (eyStates 8 GamaCanvas RIGHT FRESSED) 1=0)
{

)

e (eyStates S GameCanvas FIRE PRESSED) 1= 0)
i

)
e  (heystats 8 GamaCanas P FRESSED) 12 0)
i

}
e  (eyStates 8 GamaCanas DOMN, FRESSED) 1 )

}
e f (keystates =n0)
<

Keyprasad = tae

e
«

)
)

sl e g G
P
st
@asg
1/ Renpar el smensin e ey

LRGHEZZ: DISPLAY = GetWdn);
AUTEZZA ISP

BT,
adeartaul;

oD,
B

D)
prvatevod Cran3D() {
)

prvate vod D) {

Se utilizzate NetBeans per la programmazione troverete
wtili i progetti pronti, contenuti nella stessa cartella dei
sorgenti.

Conclusioni

Finoa qui & tutto abbastanza semplice ed immediato. Ab-
biamo visto come partire per la realizzazione del 3D ¢ che
d

iche disseminate di parametri difficili da ricordare.

Bibliografia

[1] Sun Corporation, “Mobile 3D Graphics API Specifi-
cation *, wwwsun.com

| viauro posci

Lavora come libero professionista nel settore dello sviluppo del

chihagih d
D,

di alcuni_ videogiochi commeriali per telefonini commerciali
distribuit tramite i portale di H3G...

zioni con le matrici, con i vertici, con le

>>18
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JSR184
Utilizzare il 3D in J2ME
la modalitd immediate mode

Gli aspetti principali della Pprogrammazione grafica SD sono la gestione dei vertici,
dei poligoni e la loro a video. un piccolo esempio
pratico per comprendere i meccanismi utilizzati da M3G

di Mauro Pesci > mpesci@infomedisic

3D
mode. Vedremo come creare, visualizzare
¢ muoverc oggetti tridimensionali, appli- VeriexBufer
cheremo effetidi luce ¢ texture per una
migliore realistica
Poiché non rientra, nello scopo di questo speciale tratare N
i concett basilari del 3D, come le operazioni matematiche il
sulle matrici, le trasformazioni e cosi via, consiglio a coloro

articoli pubblicati su queste pagine come riportato nella
bibliografia. E importante anche fare riferimento alla do-
cumentazione dele JSRI84, associata a questi articoli che

sitoFT] =3
non saranno presentati tutt i metod, o le loro varianti,
incluse nelle specifiche APL

Lelemento che sta alla base di tutta Parchitettura dei mo- o
tor D& i vertc, Ogi v, cpress da una et i
e essere mslzw o lospa: P\.e

Gli effetti di gouraud sl\admg ¢ di illuminazione, infatti P
vengono disegnati prendenda come riferimento i valori (Coord. Terire)
delle proprieta dei vertic
MIG et » dispszione due diss, e uma grtons
completa dei vertici, la VertexBuffer ¢ la VertexArray %
Quesvolicn b s el poivalent i quento pud . (Caord. Teire)
sere utilizzata per memorizzare indipendentemente i vari

tipi di informazion relative ai vert
LaFigural mostra come il VertexArray  utlizzato rispetti-

i colori e le coordinate delle texture.

DEV > n. 143 settembre 2006 17<<



zzare il 3D in J2ME

Ogni VertexArray, relativi ad

praticamente, da contenitore.

anlon ad esempio, il valore dei vertici sia superiore al-

e semplice al contempo, assia la creazione di un cubo.
Dichiariamo, percid, un array di byte nel quale immagaz-
ziniamo le coordinate spaziali del nostro cubo

s |

llo da -128:2 127 Parray dei
venga dichiarato come shor{].
delblocco di isto, cost

vt ( postons, oatscae, foat]bis)

TR
XY

1 o

dichiariamo anche una variabile di classe di tipo Vertex-

privte Vertrutfer datvertcubo;

delloggetto , compreso tra 0.0f e 1.0F (il valore 1.0f lascia
i ot delloggett ichi

d Y, P
i i di sfruttare

Nel metodo init() della classe strutturata nel precedente
articolo scriviamo queste righe di codice

Gatiertious = new VerteBut);

il bias, lo impostiamo a null.

Impostare i poligoni

Uertexirray posanierts = new Veraxanay FOSIZION VERTIC ngh /3
3

oSVt 5840, POSTEION VERTICLengh /3 POSIZIONL VERTIC),
o

Laprimassi 56, osia crea uma

o
a video come un cubo, si rende necessario congiungere
tra loro i vertici per formare una figura solida. Sappiamo
gid che ogni solido & costituito da pid poligoni ¢ che ogni
poligono pud essere scomposto in pii triangoli. M3G per

questioni di semplicita sui calcoli lavora

VertexBuffer. Po

tipo di figura.
indi,la i

tivo, Pistruzione successiva crea un oggetto VertexArray.
s 5

il i i laquale
non & altro che una concatenazione di triangoli.
=

dicui composto oggetto che stiamo creando. Nel nostro

coordinata, passiamo il valore della dimensione dell'array
POSIZIONI VERTICI diviso 3.

triangolo, per discgnare i successivi & sufficiente semplice-
mente indicare un sol verice. Gli ki due vericidi gni
presi dagli ultimi sp P

whigolo prec:d:mc
In viene anche ridotto il numero di infor-

di componenti di ogni vertice ¢ la dimensione in byte di
ognuna. Ogni vertice del nostro cubo, infatt, & formato
da 3 coordinate (x, y ¢ 7) le quali, abbiamo stabilito, che
rientrano nel campo dei valori di un tipo di dato byte. Di

mazioni necessarie per disegnare un oggetto. In Figura2

proposto un esempio per chiarire questo concetto.

Sappiamo che un cubo & formato da 8 vertici ¢, per poterlo

copire con del triangol, vemmobisogno di6 vertic er
ri

paria 3 di 1 byte ognuna.

Procederemo, poi, trasferendo i valori dei vertici conte-
nuti nellarray POSIZIONI_VERTICL tramite il metodo
set (Punico) della classe VertexArray che presenta queste
dichiarazioni

Vol it rsteren, i rumietss bytel] vaes)
Vot st o mvetss, ] vaves)

moaridurre il tutto a 4 (per la prima rmmy + (5 facce *
2 mmgoh per faccia) = 3 + 11 = 14 ver

che quando si deve discgmare un oggetto molo
complessodl Rsparmi inflce neevolmene anche sl
prestazioni ¢ sulla memoria necessaria per memorizzarne
la definizione.
o, llors, un oo ary contenente gl indic di

D. ione ' I

LTRIANGOL = {
01,237%,1,547,62401

dei vertici allocati inizia la scrittura. numVerti
quanti vertici vogliamo prelevare dallarray ndicao nel
terzo parametro.

La differenziazione tra le due dichiarazioni del mclodo
dipende dalla dimensione in byte di ogni

& da notare che il valore di ogni vertice fa riferimento al-

Pordine indicato nel VertexArray delle posizioni.

Aquesto pumo dobbiamo creare un nuovo oggetto Tran-
Dichiariamo la variabil

>>18
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Un'operazione molto importante nella procedura di
impostazione di una telecamera ¢ la scelta del tipo di
proiczione da utilizzare. Tale scelta pud ricadere sulla

llela. L da, solitamente

poco utilizzata se non nelle applicazioni CAD, produce un
output *piatto” dove la distanza dei vertici dallosservatore
non influisce sul risultato.

24 s

S i gl & s e i v hecompongn
danopibangt

1 3

2 4

ConilTanglScpdopo s syt 3 vt dntsgel

I Ogget

delle stesse dimensioni, distanti dallcsservatore appaiono
pits piccoli di quelli vicini.

Riproducendo questo fenomeno & possibile rendere Pim-
pressione della profondita sui display che possono visua-
lizzare solo immagini bidimensionali.

e gt o

sulla telecamera, Innanzituto calcoliamo il rapporto tra
larghezza ed altezza del display del dispositivo

st aspactrat = (o) et / (feat) Geveght);

alr degh i do speiis,

private Tringlesphay wangoiCuse;

ed inseriamo questa linea in fondo al metodo Init()

tangolub = e Tty pATay(DNDICL_TRIANGOLY, new i) (DOICL_

Le telecamere

Una telecamera definisce il punto di vista dellosservatore

Q Foutput. Nonz desi-
derabile,infa ’

su un cellulare che possiede un display di dimensioni di-
verse da quelle per il quale & stato progettato, le immagini
risultino distorte o stirate.

Dopoché impostiamo il volume di taglio con I riga

) 101 10000

1 itaglio, mostrato in Fi

3 dellangolovi w
i due indicano il punto i
lontano. Tutti i vercicial i fuori del tronco di piramide che

P
evitando di perdere tempo uile nellclaborare oggettiche,
e s boro pisione, non sono il lfsserore.

legare l telecamera

gli oggetti che compongono a scena vengono trasformati
di conseguenza. Diventa cosi molto semplice far viaggiare
Posservatore allinterno di un mondo virtuale.
In una scena possono anche coesistere pit telecamere; in
questo modo & possibile tenere aggiornati diversi punti di
osservazione ed attivarli all'occorrenza.
Se provassimo ad eseguie il programma a questo punto
ggio d'errore causato dalla assenza

Sl scens” i un ecamers, Ta
classe Graphics3D, infatt, non & in
grado di determinare un punto di

rvazione dal quale basare tutt i
calcolli ¢ le operazioni di disc
Sempre in fondo al metodo Luit)
bisogna creare una nuova istanza
delloggetio camera

Cames teecame

o Camera;

appena creata alloggetto Graphics3D tramite

Per ire in modo che a APT processi tut i dat insritper
il cubo, nel metodo Draw3D, scriviamo questa riga

g, 0,

A questo punto possiamo fare riferi-
mentoal Listatol per vedere chiara-
mente tutte le modifiche apportate al
metodo Init() della nostra classe.
Abbi ccennato al metodo
render() della classe Graphics3D.
Passandogli, come parametri, un
VertexBuffer il iferimentoal relativo
TriangleStripAmay,un oggettoAppea-
rance, di cui parleremo nel prossimo
articolo,

DEV > n. 143 settembre 2006
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i passi della pipeline necessari ad otienere unimmagine
bidimensionale diretamente sul display.

oggetsi dovremmo lanciare ripetutamente il metodo con
VertexBuffer ¢ TriangleStripArray caricati ogni volta con
valori diversi.

lcuno potrebbe essere tentato di creare un mega Ver-
texBuffer contenente i dati di tutti gl oggetti da discgnare.
i, N

Le trasformazioni

Per completare la panoramica sulle funzionalita di base per
lavorare con la grafica 3D rimasto un ultimo argomento.
Se provassimo a lanciare Papplicazione fino a qui seritta
otterremmo “stranamente” una schermata completamente
bianca.

Cid avviene perché la telecamera creata & posizionata sul-
B § :

paragrafo, le trasformazioni possono essere applicate solo
al momento della chiamata a render(). Per questo motivo
p =

nella scena.
 necessario applicare una trasformazione. Le trasforma-
zioni sono operazioni di trashzione, rotazione o ridimen-

tutt i vertici del buffer.

e

bl ved ) {

re0 unarucva stz clfoggetto VertexBufer
datertccuss = nen VerterBufe);

1/re0unruovo Vetedirayper memorzare |
/1o pesain e verties el o
VerteraypeszniVert = new Vertxiray POSIZI

I ez e pescien el vt e
poscaniertlse(0, POSIZIONL VERTICLegth /3, POSTZIONT

1o | taiments et nenarsy
iNeteCu0 sepostEns(posEREY

1720 uraruova starca efoggeto Tranglstripaay
1argHHCUb0 = new TrangleSY pATaY(PDICL TRIANGOLY, new )
{POICLTRANGOL gt

1/re0uraruova staa calfoggeta Camra
Came tesamer = ne Camrs)

1/ okl I valre detaspecat
lataspactiato = (foa) LIRGHEZZA DISPLAY  (Toat) ATEZZ
o

Y

T r—
tolcamers seperspan o300, apetRatn L1, 199000,

11 re0 n cggers wastemazine
Trnsterm vastermazendielecame

e Transtorm)

) tngesto warasizane
ratemazineTeecamea potTansia(0.01 001 10.00);

1 evo a teecamera
933 seCamerateecanrs, vasfomazirsTaaners)

nitDene = e

un oggetto. Per 3
quind, possiamo allontanare I telecamera dal cubo, ossia
possiamo trasharl sullasse Z.

D,

oggetti, ne creiamo subito uno con

Tarstem wasfomasineTecamara = new Tasr);

dopodich impostiamo la trashzione necessaria tramite

0t 100t

Abbiamo spostato la telecamera indictro lungo I'asse Z di
10 uniti. A questo punto sostituiamo la riga precedente-
mente scritta

s secamma(isecamens, nul)

con
s secamsa(iacaners rastomazonTecane)
per associare I trasformazione alla telecamera.

Eseguendo il programma, come mostrato in Figurad,
finalmente possiamo ammirare Foggetto.

>>20
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Un po’ di animazione

o

Abbiamo, quindi, associato la trasformazione al cubo; ad

solamente un rettangolo. Questo awviene poiché stiamo
P

ad applicare una trasformazione anche alloggettoin modo
da creare un’animazione.
‘Aggiungiamo una variabile di classe

astomO);

‘mentre nel metodo frame() dell classe inseriamo questa
riga di codice

of 106 106 100

questo comando applica una rotazione di un grado su tutti
Rimane ora, da sostiuire la vecehia riga

angolcubs, e i

rogressiva.
La Figura S cisisce il fuionamento di quest s

Conclusioni

Fino ad ora abbiamo studiato gran parte delle nozioni
pits importanti per essere in grado di sfruttare al meglio ¢
velocemente le carateristiche delle JSR-184. Con un po’
diimpegno e fantasia potrete creare oggett solidi ed interi

altra applicazione vogliate far girare sui vostr cellulari.
Rimangono ancora alcuni argomenti molto interessanti
come gli effeti di colorazione, il texturing ¢ gl sprite 3D
che tratteremo nel prossimo articolo.

uesto mi auguro che la lettura si sia rivelata fin qui
interessante e stimolante.

con lanuova

o)

DEV > n. 143 settembre 2006
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[2]DEV n°132 anno XIII Settembre 2005, “Utilizzare le
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JSR184 - Utilizzare il 3D in J2ME

di Mauro Pesci > mpesci@infomedisi

‘migliori videogiochi che wtilizzano il 3D danno
sfoggio delle pid evolute tecniche di texturing, di
proiczione dellilluminazione o deglicflettispeciali
come gestione delle particelle ¢ cosl via.
Come abbiamo gia accennato in precedenza il set
di funzionalita disponibili in M3G non & molto
Y 5 i 2
complesse ¢ realistiche.
Nonsose sui tutti i dispositiv attualmente in circolazione
& possibile far girare applicazioni che sfruttanotutte queste
caratteristiche allo stesso momento. Spesso & necessario
scendere a compromessi con la mini-macchina cercando
di risparmiare calcoli ¢ memoria dove possibile.
Un “trucco” molto utilizzato, solo per fare un esempio,
& quello di colorare direttamente sulle texture gi efftti
di una immaginaria sorgente di luce. Questo permette di
evitare i calcoli onerosi necessari per la proiezione dellil-
luminazione.
Non & escluso, perd, che nel prossimo fsturo entreranno
o cellul i b

JSR184

Utilizzare il 3D in J2ME,
luci materialie ...

Siamo arrivati a toccare I'argomento pid interessante di questa serie, qualcosa che
ci permettera di arricchire di colori e luci gli oggetti 3D sui nostri cellulari. Con un
minimo sforzo é possibile ottenere risultati davvero soddisfacenti.

nel VarexBufer del cubo, diinformazioni relative al colore
di ogn verice.

Come anche le OpenGL, M3G pué
gestire le interpolazioni di colore tra
vertici

Organizziamo un array come il seguente

o
0,0 Epeizs

0,0, (oyj2ss

in tdi
ware molto potenti. Si sta parlando, infatt, di introdurre
una versione light delle OpenGL che & gia supportata dagli
N-GAGE della Nokia su piattaforma Symbian.

Aggiungere un po’ di colore
Nellesempio dellarticolo precedente abbiamo visto un

cubo completamente bianco ruotare all'interno del di-
splay: La colorazione “piatta” & determinata dallassenza,

>>22

1 h
ogai vertice dovr assumere. Notare che sono stati scritti
solo 8 colori (8:x 3 componenti = 24 byte) perché 8 sono
i vertici del cubo che deve essere colorato.

Aggiungiamo le seguenti variabili di classe

DEV> 143 settambre 2008
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Ia quale dichiara una nuova variabile di tipo Appearance.
Questa classe definisce, in pratica, Paspetto che avra l'og-
getto disegnato dal metodo Render(). Come mostrato dal
e el i

di tipo PolygonMode, una classe tramite la quale si possono
i Daria e o

a varie proprieta dellaspetto di un oggetto.
Memorizza istanze degli oggetti

* Material il quali viene utilizzato, come vedremo pit
avanti, per gestire Pilluminazione

« Fog che indica come deve sfumare Poggetto in corri-
spondenza dell'effetto nebbia ¢ in base alla densiti della

stessa.

* Texture2D che contiene mronmmm riguardo a come
applicare le texture alloge

« Blygonoe che andimo subios sudiae

infatti dichiariamo la variabile

Qui sano mosirate f propriets che possond]
RIQUADROM essere gestite dal\acluse Appearance

sonoriferite

« Al tipo di Culling da utilizzare. E’ possibile sceglicre tra
CULL BACK, CULL FRONT, CULL NONE.

« Al tipo di Winding, WINDING_CCW o WINDING _

cw
* Al tipo di Shading, scelto tra SHADE_FLAT ¢ SHA-
DE_SMOOTH

Un

i A
una ma due face. Ognuna delle due facce di un poligono

ecc. Ovviamente  seconda della posizione del punto di
osservazione, sar possibile vedere una delle due facce.
Spesso perd una delle facce che compongono un oggetto

Per gestire I'illuminazione é
necessario impostare le proprieta del
materiale che compone un poligono

Le facce interne non saranno

:II:API quale faccia
“non” discgnare, accelerando cosl il processo di rende-

Un problema &, perd, distinguere quale sia, di un poligo-
ia anteri H jore.

utilizzata & quella di discriminare Pordine in cui vengono

specificati i vertici.

Se viene utilizzato un winding CW allora i vertici indicati
doil afa Y

a
il contrario accade se ¢ ilizzato il winding CCIV.

In ulimo il tipo di Shading seleziona la modali di riem-
pimento, con il colore, dei triangoli. Popzione SHADE _
‘SMOOTH genera una interpolazione dei valori di colore
vertici. Associando opportunamente i colori ai vert

di i possono cosi
hiature el raquei
d E_FLAT

!n:n.gnh e
Appena prima la dichiarazione della telecamera, allinter-
1o del solito metodo Ini), sriviamo le seguenti righe di
codice

prencaciss = new aopearanca);
odaltaroigens

DEV > n. 143 settembre 2006
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ISTACRRN ! lstato completo delle modifiche per
attivare | coloi de vertici

e Vertexiray(COLGRL_

VERTICLngth /3,3, 1),
publc Vo 00 ( Shn T
VERTICLIangih /3, CALCRL
/0 nauova st clfsggets Vertaisuter
atNertcnso = new VerterBute); ST

e,
11 e o Vertansray pr memerizare |

14 ostzen sl varci ol cbo

Vertexsray posciniVertcl = new VeteTaf(POSIZION..
ICLiegh/3,3, 1),

a parte la creazione degli
oggetti Appearance ¢ Poly-

gonMode, & stato creato
un nuovo Vertewdmay per
contenere i dati dei colori

) Memorzzs aposzncl vl
poszeniietcsset0, POSIZION._VERTICL kgt / 3, POSIZICNT

VERTIC); il quale & stato inserito
P e I il
caNertuso sepostins poszanierts, 1.7, Sitagididl  mtodo SeiCalors

25 hikas | Per completare le modifi-
1/ cre0 una nuova ansa elfoggeto TrangeStpTay che al codice precedente
g0 = e g pATEY DCICLRIANGOLL nw ] & necessario cambiare la

DOICLTRIANGOL lengh}); vecchia riga

) e na v srca g camer Gasrexdr et gt new ppeanc),
Camera tecamra = new Camera(: vtz

caot s e

o all'interno del metodo Draw3D(), con la
ot » (o 224 DAY 52 oz

angalcuss, prercaciss, rastmazinecib)

110 auova sana cefogget Appeance

preuats = new dppeane();

dove passiamo il nostro oggetto Appearance con le
10w uova st gt ognvide fmgoscicnd i el
[L—————— impostazione di default & attiva Popzione SHADE _

SMOOT, lnciame, guind, il programma per vedere §
ez sePolgtiock(mosaitaPolgeno); cambiamenti effcttu 1 ne & mostrato output,

mentre il Listatol pmx:nﬂ i cambiamenti effettuati nel

) reoun Verteray per memorzare | clri el vartic

metodo i)
Vetmaray colrres = nen Vrtarina(COLGRL VERTCLngth /
33 .
Le luci
Pl p— .
e, oA VeS8 5 COCORL T Perricreare l fenomeno naturale dellilluminazione, M3G
dispone anche di classi per la gestione di vari tipi di fonte
1/ raes ivereray e Vet di luce, ossia

s sarcers Vet

« fuce d'ambiente, un tipo di iluminazione che non ha una
rgente precisa, ma proviene da tutte le direzioni
« luce wnidinezionale; la quale & costituita da raggi di luce
paralleli, come sc provenisscro da una distanz infinita
Diversamente alla precedente, questo tipo di illumina-
Zione, proviene da una dirczione ben precisa

11 mpesto a aresoneprosty
tlecamers sePerspecta(3) 0 apectiate, 1.1, 100000

/729 cggeto wastomazone
m taskrmazendTaiscams

= new Transtom)

1/ mposto una st
asemazoneesamera posTaSaO 0, 001, 1001)

« spolight, un tipo di luce che proviene da un punto nello

Jseworetsecames alle luci che sono utilizzate nei teatri per illuminare una
3 seCamen(teecamers, trasfomazineecanea); piccola porzione di palco.
repene =i Autivare una fonte di luce & molto semplice. Dopo aver

ereato i dati delle normali
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natura, il colore apparente di ogni oggetto & determinato
dall’ i i ioni lumis dei

00,138, 00,113 00,4, 0.0
TR AT WY
128,0,0, 128,0,0, 125,6,0, 128,00,/ sisva
0, 12,0, 0, 127,0, 0, 121,0, 0, 27,0,/
0,426,0, 0,428,0, 0,-128,0, 0,-128,0,//basm0

ed impostato le normali nel VertexBy
stema

si erea Poggetto Light

Lightuce = new Lght)

poi una trasformazione da applicare alla fonte di illumi-

material

Per vedere quindi gi effetti di una sorgente di luce & ne-
cessario associare al VeriexBuffer le proprieta del materiale
che lo compone.

1l texture-mapping é la tecnica tramite
la quale vengono utilizzate le immagini
per riempire i poligoni

Sono diversi i parametri che si possono scegliere

* Riflessione d'ambiente; la luce riflessa di una illumina-
Zione dambi

mazinsiace = new Transom();

arretriamo Ia fonte di qualche units per distanziarla dal-
Poggetto

00t 500

impostiamo il tipo di luce da creare

luceseMode(icht VN

e Pintensita della stessa

alla fine segnaliamo all'oggetto Graphics3D
eventuali luci ed impostare quella appena creata per effet-
tuare le operazioni di rendering.

e
3800 griuce, rasrmaziralie)

Per
tipodiluce cnn\\a]on Ligt DIRECTIONAL, Light SPOT
¢ Light AM

N izt o SPOT & necesrio definc anche
Papertura angolare che il fascio di luce dovra avere con il
metodo setSpotAngle()

| mate!

Quando si usa Pilluminazione per simulare il fenomeno
f he in

e direzioni

una superficic lucida
« Emmissivit; ossia la possibilit dell'oggetto di emettere
uce

Per impostare un materiale i segue questo procediemen-
©

Matera materideoubo = nen Nt )

poi dopo aver ereato Poggetto si usa il metodo setColor()
in questo modo

B
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[EEINLPI 1 ictato compieto delle modifihe per Filuminazione.

publc Vo ) (

11600 una ovalsanca el aggeto VerterButter
Nt = nen VerterBuen);

17560 unruovo Vestexray e memorzare |

111eposzn) e vertel e o

Verteuaray pessenitel = new Vertasar POSIZION VERTICLkngth
1331

1 ¥emorzz eposzoni e vet
AR PO ETE Ao 3 PO
Ve

J/paseo i termento elNeressray Vet
RNt sepostins poszanert, .0 ul);

11¢re0una ovalsanza el eggeta TrangStpray
angaubo = new THanglesvipATRY(INDICI TRIANGOLY new )

{DOICLTRIANGOLL g}
11¢re0una ovalsanza el eggeto Camra

Camera tescamira = naw Camera)

Calel 1 vare lrapechat
st pactRato = (Toat) LARGHEZZA DISPLAY (ot) ATEZZA.
orseLsy;

11600 una rovalsanca e cggets ppearance
parenzatino = nen spperanc);

11¢re0una uovalsanza el aggeto Polygertiode
modaltaRligoro = new Plygnodel):

17 mpostolamodaita 8 Gsegno de pogen
prenzatibo seslygredH ol POIENS);

1/ mposo a correzone prospersca
tlsamers seperps(a0 O apecats, 101 109000,

1/ in gzt wastomazins
st vaskmaziosTeamera = e et

I/ tmpostona wasazire.
asemazonesamera oSS0, 001, 1091

1 o 2 wecamera
s saamaaesames, vasomazoneTaecanes)

1/ reounuovo Vestexay per memorzzre e normal
e TR e AL T |

1/ Memorizs e pormalinel erteray
PomaiCuba.se0, NORMALL VERTICLengh/ 3, NORMALL VERTICI)

11 ez | st 3 Verensite
e sl ),

110 unruovo oggeto ateral
Vsl materiecut = nen Vs

110t | vl e
mazracn sertdwwum AVBIBNT 00FRR00);

1 Wemarizzs Foggetarerigpex
oyttt

1/€re unovo sgoetoLgt
[S——

J/Tmpost 1 8o i e dlkminaions
e seMode(Lght CRECTIONAL)

it st sl
e seltensy(5.00;

1/ oo wanueva tastomazonepe aluce

et e v
i

I smwore e st
reg);

1 353ngo 13 s s scena compresa @ wastomazine
a2t ghHuen, pasrmanioalus);

e = vue;

S8, Cuo0ero000);

valori AMBIENT, DIFFUSE, EMISSIVE ¢ SPECULAR.
Nel caso di SPECULAR dobbiamo indicare anche lindice
di riflessivita tramite il metodo serShininess().

Le impostazioni del materiale vanno passate all'oggetto

Appearance

>>28

Ora ¢ possibile vedere i risultati delle modifiche, mostrati
in Figura2, lanciando appli X
Tl Listato2 riporta il codice completo del metodo ().

II texture mapping

to degli oggetti. Questi metodi perd producono risultati

utili

zando dellc immagini per riempire i poligoni.
Tl procedimento per specificare le coordinate sulle exiure

DEV> 1143 settambre 2006
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publ VO ) (

11 6re0una uva stanza el cggeto Vertenbutter
Gaertuss = new Vertensufe);

17185 i v Vetenkrayper memarzzare |

11 'eposcn vt o

Vertesaray posaenertd = new Vertasaray POSIZION. VERTICLnghh
1331

11 Memarizo e posien el vert nelaray
posziniertc set0, POSIZION._VERTICLengh / 3, POSTZICNL

veRTicy;

11 Paso i ermeto dellVetevirayal Vertruttr

e sepostons poszanerts, .0

11185 una v stanea cefcggets ranglestrpay

angaicts = rew TrangestpATaY(DOKCLT uneze
TRIAGOLD;

) v i gt Camera
Camera tescamera = new Camera);

ekt
foataspechatc = (fat) LARG-EZ2A DISPLAY/ (1o2) ATEZZA.
oLy,

29 03 v s clfsgget Appesance.
aprencatito = nen sppearance);

11 cre0una v starca el aggeto Polygertioce
modaltapligand = new Polygode()

/mposts a el d dsegno el polgerd
ampareneatu seBlyganade(meca 0 gans);

11 mposts a arezonaprosettca
s et a0 0 speRas, 101 100000,

1/ €185 gt wastomazine
Transfom tasformadondTelcamera = new Transfom():

11 mposto na wasiazene
rasrmazineTaecamera osTnSEE0., 001 100

Vertexday namaluss = new Vererdray(NCRMALL VERTICL et/
H

J/Memartz e rermalinel Vertrirray
PomaiCuba.sei0, NORMALL VERTICLengh /3, NORMALL VERTCT);

1780 unnuovo oggeto ght
Lgntuce = new L),

1/1mp08t 1890 e lkminaione
g2 seHOSRLROND;

I/ mpost Mitersta dllaluce
ucesetensy(5.00;

J/ras s astomsenepe 3 e
Transtorm asformadoneuce = new Tansfom();

st asos
e pstransae(0.0f 0.0 3.0,

I/ szwortelensi
e,

1/ Aggngo a e allascanacoresa o wastormazine
tacngrHues, astrmasioalue);

Vertxiray et

e Vet COCROINATE TEXTLRE ket
1221

Gatetre (0, COORDDATE TEXTURE engn /2, COORDINTE.
EXTRE);

Gaetocusn seTerConras0, cTentr, 1.0 )

Image2D mgesture = (hmage2D) Lo FLE TETURENO);
TerteeZd tetretso = e TertureZD(mTenise);
oo seBlendng(Textre2D ANC,DECAL);
pprenzab seTextre(0, e ubo);

)
can (Bxceptin )

1/ Gestine caremcre

11 v atoecamera
g3 setCamera(ecamrs tastormazinaTeacamsa); D = rue;
/o9 ruvo ertxay e ez et
& il solito o1 1,1, 6,0 1,0 faw

01 1,1, 0,6 1,0, /rote
01, 1,1, 0,0 1,0 frem

Dew |
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01, 11, 6,0 1,0 /baw

01, 1,1, 0,0, 1,0 //desra
01 1,1, 0,0, 1,0 f/snewa
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TEXTURE = “tetisesng’

& inuile ricordare di creare il Vartexdmay

Ovviamente lo speciale che avete letto non ha la pretesa
di essere una guida completa alle pur semplici classi della

Py

memorizzare i dati dellarray

et 50, COCROIATE TEXTURE engh /2, COOROINATE TEXTLRE)

ed inserire le coordinate nella nuova texture

A questo punto carichiamo in memoria Pimmagine */
texture.png

-

TageZh mgfesire = (inage2D) Losde oadFE TEXTUREIG]:

I
o Gt e

[ Gestene alarre

APL ma he da questo punto sicte in grado di
muovervi da soli prendendo come riferimento la sola do-
cumentazione javadoc, scaricabile dal sito FTR

SI raccomanda di fare riferimento alla
i Javadoc
sul sito FTP per maggiori dettagli sulle
classi di M3

Nellimmediato futuro avremo sicuramente la possibi
diapprofondire la trattazione tramite esempi pit completi
e comp]:ssl. come la realizzazione di un vero videogioct

Svero anche che Targomento presentato sia ragione di
interesse ¢ stimolo per dare vita ad idee interessanti nel

¢ seil caricamento dellimmagine va a buon fine p
alla creazione della esture

TertureZd textreCubo = new TestreZD(imgTentre)

Quandosi“attacea’
mente, si vuole che

texture su di un poligono, normal-
n qualche modo vengano preservati |
valori i colore generati dallilluminazione. Questultima,

fatii
assegnato al poligono (o alloggetto).

matoallimmagine dellatexturesecondovarie funzioni, come
accade del resto per le Open
1l colore delPoggetto & impostato tramite il metodo

siassocia la texture all Appearance con

s,

dove 0 rappresenta il numero della texture,
La funzione di blending ¢ attivata tramite setBlending()
della classe Texture2D

e

mondo dei llulari.
tutt i lettori a contattarci per qualunque consiglio ¢ idea
vogliate sottoporci.
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3D Graphics API Specifi-

Scarica il progetto completo di questo articolo alindirzzo:
Ap://Rp.infomedia. t/pub//DEV./Listeti/Dev143/SP32ip

| viauro posci

Lavora come libero professionista nel settore dello sviluppo del

1 .
trail Listato3 il codice completo a scopo di riferimento.
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il portale di H3G.
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