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Lettori ... speciali

ome molti di voi avranno intuito dalle pagine presenti in que-
sti numeri di DEV, stiamo varando una nuova creatura: Java Jour-
nal, la prima rivista italiana completamente dedicata al Java.
Tllinguaggio di Sun Microsystems in questi anni si & fato largo tra i pid blaso-
1t C -+ dai numerosiibripubblict i alano che tratano Java come

linguaggio base, ai corsi d

Java, viste anche le richieste di mercato.

Come ricorderete, nello scorso editoriale vi ho posto un quesito in merito alla presenza dei
listati nella rivista. Abbiamo. pareri fa I dizio dei pid, lo spazio
dedicato ai lisat & gradito, essenziale e va preservato (se non incrementato)
Venendo allultima domanda, ossia se il livello di difficolea raggiunto da DEV sia adeguato,
abbiamo ricevuto pareri molto vari e discordanti.
Innanzitutto, ringraio vivamente tuti coloro che ci hanno scritto; comprendendo l ritrosia
a nspondert per iscritto via email a quesiti di questo genere; in futuro cercheremo di predili-
pitt a portata di d (stiamo
diventando sempre pid pigri..questa & a verick... Nel frattempo, se qualcuno vuole ancora
rpelmers o paem o s Sneli 3 comeoepel begennn, Do
lellare DEV a vostra “i 5 llo di

difficolta e diinteresse per ogni numero i DEV che progettiamo. DEV & larivista d.z inse-
h

", macol p
graditi mapgormeate dai proféssionis dcl moado IT che vogliono manteacrsi aggiormati,
Qulche lettore, in merito a una opinione sul livello di difficolta di DEV, si ¢ generosamente

pervoi lo sp e anche qual ¢ quello che
avete meno radit. In questo modo possiamo provare a salare una clssifcasulgradimento

“speciale” per gli argomenti trattati ad oggi e tenerne conto nella progettazione famra. Per
poterruscire nelimprs, ol i, abianm biogno dei s pare, e vost consig i
essere pungolati anche delle he. Dopotutio .. non ¢’
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di Mauro Pesci > mpesci@infomedisit

cllo speciale di Sumnbm ho spioge
to come & possibile
zsand Mo Mod, 1| th
permette di disegnare direttamente a
video gli oggetti. E lecito pensare a
questo metodo di utilizzo delle M3G
come ad un accesso a funzioni di basso livello.

plessita dei mondi da gestire rappresenta una componente

JSR184 — In Retained Mode

Il Retained Mode di M3G permette di lavorare alle scene di un gioco tramite una
rappresentazione gerarchica della struttura del mondo 3D e delle sue componenti

PARTE 1

Come vedremo, questa modaliti & anche particolarmente
wile quando si disegnano intere scene con programmi di
modellazione 3D come 3D Studio Max o Blender.

Organizzazione di una scena
In Retained Mode & possibile immagazzinare, tramite una

struttura ad albero, tutte le componenti del mondo 3D
compresi oggett,telecamere, luci ¢ (addirittura) informa-

zioni
d

ogni fotogramma, pud risultare molto uile disporre in
memoria di tutti i dad strutcurati i qualche modo.

classe derivata da Node. Tali classi sono.

TABELLA 1

ra corrente.

‘Graphics30.setCamera(Camera camera, Transfom
transform)

Aggunge una o
figho @ ne attiva una
World.addChikd(Node chid)

ra(Camera camera)

bl telecamere al mondo come nodo

Imposta una fonte di luce

nsform)
‘Graphics3D.resetLights()

‘Graphics3D.setLight(nt index, Light light, Transform
wa

World.addChild{Node chid)

rendoring
Graphics3D.render(Node node, Transfomn ransform)

doll'albero cho
Node. A et

Efettua il rendering i una scena
(Graphics30.render(Node:

node, Transform transform)
IndexBuffer

. Transfomn
sform, int scope)

tran-

g

Indes
tianges, Appearance appearance, Transform
sfom)

ABuffer

tran-

>>10
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JSR184 - In Retained Mode

+ Camera, la quale rappresenta un punto di osservazione
allinterno della scena

+ Mesh, definisce un oggetto costituito da un insieme di
triangoli con associate le proprieta dei materiali

« Sprite3D,
2D che pud occupare unaqualunque posizione allinterno
dell 3D.L

della classe Graphics3D.
It 3 A

Tabella 1
riepilogativo che compara le chiamate ai metodi nell'una
e nellalra modalica.

Immediate Mode ¢ Retained Mode nion sono mutuamente
esclusive; infatti & sempre possibile mischiarle utilizzando

Ia faceia in dirczione del punto d'osservazione.

« Light, definisce la posizione, F'orientamento, il colore e
gli auributi di una fonte di luce

* Group, serve da radice per creare un sottoinsieme di

Ogni nodo definisce un sistema di coordinate locali che

p

nodo genitore. Gia questo concetto mostra chiaramente

quale pud essere Putilica di avere una struttura ad albero
er memorizzare gl oggett.

Utilizzando, ad esempio, una classe Group & possibile

organizzare unaserie di oggetti che vogliamo far muovere

di tale classe.

Esiste anche una classe speciale derivata da Node, ossia la
classe World. Questa rappresenta la radice di qualunque
mondo 3D si voglia creare.

un mondo 3D. Osservate come, tramite una tale struttura,
per effetwuare il rendering di una scena diventa sufficiente

i metodi Render().

Finalmente un po’ di codice

del codice degli esempi proposti negli articoli precedenti.
il momento di realizzare la scena secondo la struttura
in Figural

La modalita “Retained” & anche molto
utilizzata per la possibilita di caricare
agevolmente oggetti e, addirittura,
intere scene modellate con tool tipo
3DS Max e Blender

Innanzitutto, all'interno del metodo Init() della classe
GameCanvas & necessaric scrivere tutte le istruzioni che
generano la scena nelloggetto World da renderizzare. Il
codice del metodo & riportato per intero nel Listatol.

1

L
” Camera u

I
Iemvmnuv-u

uminazione ”

GruppoCubiBlu

[+ [ —

ruppoCubiRoss|

DEV > 1145 novembre 2006
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LISTATO 1

11 Creo un v nodo i to Werd
ok = new Word);

TranglesuipATay triangolCubo = new Trang
i S—
110 un uovo materle

ra camera = new Camen);
oataspectiato = (1at) getWidn()/ (foa) gethegh);
camera.setferspecte(30.0, aspectRato, 10, 1000.1);

1 iposizon a telecamera
camers.seTransiton(0., 0., 10.00;

11 Aggungo a comera come nodo fighodel nodo Word
wordaddChid(camera);

1/ 1mposto 1 telecamers come attva
‘wordsetActveCamera(amera);

1/Cre0una nova ot i uced tgo OMNI
Ught gt = new Lght(;
TghtsetHode{ight OMND;

1/ Riposionaafonte i uce
ghtsecTansiation(0.1, 0.1, 3.0);

11 Aggiungola fonte 6 e come nodo g del nodo Word
wridacdChIight;

ew Matera);
matra setVertexCaorTackingEnabe(ire);

11 Ceroun v cageto Appesrance per impastare | maerle creato
Appearance appearance = new Appearance();
appearance sevateral(materi);

11l g dt gt el s ke n g
11 genere l quae saranno agganciat e sttogrupp
Gop = new

Group();
TUCubLsetserto(ID_TUTTL_LCUBI);

1 Agiungo i grppo come nodo o delfggreto Word
Worid 204 (ttCub);

1 reo i sottogruppo el i Blu
Group cubiB = new G
bBusesIDD_CUBLBLLY;

1 Aggance l sotagruppe come nodo o dl grppe ttCubi
CubL ABOCHIG )

1/reo I sttogruppo gl cuiRoss
Group cbiRosi = new Group();

VertexBufferdaiertiubosi

e VertexBufe);

1 mpost i colre el verti B
GatertciCuboBl stDefautColor{ OXOU0000FF);

1reo un uovo Vetexufer per memorizzare | vertc delcubo Rosso
VertexBuffer datiertCuboRosso = new VertexBufer();

Imposto il colorede verti a Rosso
datvenicCuboRosssetDefutCoar((OFFO000);

1o I Vertexaray che contrr e conrinate dei vertic 6l o
VestexhTay posizonerts = new Vertexkray.
(POSIZIONL_VERTICLength3, 3, 1);

 CuBL_Ross;

11 Aagancol sotagruppo come nodo o del grupp At
[rrea—

11Cre o Mesh del cubi dispost  cercio

17 Genero stematamente un cubo B o Rosso
n (%) ==0)

1 Memerizo dat e Vertexaray
e, PO VAT, SR YETET

1/ mpost | dats df vt s ognuno dldue erteuffer
tertcCuboBl.setPoitonsposzonierti, 1.0, nll;
atVertcCuboRossosetPostions(posionvertc, 1.0, nul);

meshCubo = new Mesh{GatNerticCuboBis, iangolCubo, appearance);
1 gango oggetto Mesh come nodo g del otagrppo cubllu
B3I meshCubo);

ese
¢

Vertexhray normaletc = new VertexAray

(NORMALLVERTICLIength3, 3, 1),
1/ emarizzo dat delle normal
normalertc st(0, NORMALL VERTICLength3, NORMALLVERTICT);

MeshCubo = new Mesh(datNertcCuboRass, iangoiCubo, ppearance);
1 Aggangi Fogatto Mesh come nodofigho el sttogruppo cubiossi
cubRoss 200CHIA(meshCubo);

3

datertcCubosiu sethormas(norma
daterticCuboRoso; ummunmmm»,

11 creo1a catena i wiango che costuice il cubo.

meshCuboseTonslaton(L.51 * (foa) Mt cos(*Moth P/4), 151 *
(Rat)Mathsin*Math L), 0.00;
meshCubo setScale(04, 04, 041);
)

>>12
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JSR184 — In Retained Mode

Per prima cosa creiamo un nuovo nodo di tipo World

word = new Wor();

procediamo, ora, aggiungendo una telecamera alla scena,
impostando anche la correzione prospettica

Camera camen = new Camera);
Tloataspecthai = (foat) gt ) geieighl;
e pecRatio, .0, 100000

Viene creato conterra due sottogruppi; uno per una serie
di cubi Blu, mentre laltro per i cubi Rossi.

Group utiCubi = new Groug();

associamo un ID al gruppo principale. LID & necessario
per poter recuperare, successivamente, il iferimento di un
particolare oggetto nodo.

o,

come ogni altro oggetto, il gruppo principale, va aggiunto

inmodo

P
da poter visualizzare tutt gl oggetti che la comporranno

o0, 1001;

Ia telecamera deve essere aggiunta alla scena come nodo
alla radice World

dopo questa operazione, tramite la chiamata sucessiva,
ale telecamera, diventa quella attiva. Ricordo che una
telecamera attiva determina la posizione ¢ l'orientamento
del punto d'osservazione.

Aggiungiamo anche una fonte di luce di tipo OMNI

Lantlgh = new Light);
omny;

Ad ogni nodo della struttura é
possibile applicare trasformazioni che
si riflettono su tutti i nodi figlio

Ci
cubi di colore blu, e gl associamo uno specifico ID

i

dola dal centro della scena, in direzione dell'asse Z.

Anche la fonte di luce appena creata diventa un nodo ag-
ganciato direttamente alla radice World

Il “Retained Mode"” & un metodo di
gestione delle scene 3D molto pit
comodo dell’ “Immediate Mode",
specialmente nel caso di mondi molto
complessi

effettuiamo gli stessi passi con il gruppo per i cubi rossi

Group cubiRoss = new Group();
blRost.stUserlID_CUBL_ROSSI)
WALCubLaddChI cubRoss);

£ ora di creare gli oggetti cubo. Il procedimento & identi-
o a quello seguito nei precedenti articol ossia s crea il
solito oggetto VertexBuffer, in questo caso per il cubo di
colore blu

0:

1a seguente istruzione permette di specificare un colore di
default per utti i vertici specificati

oo OXO0000F);

Ora procediamo con il creare la struttura gerarchica dei
vari gruppi che conterranno due serie di cubi orientati in

DEV > 1145 novembre 2006
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D
JSRliN Retamed Mode

questo caso impostiamo il colore di default per

i vertici

datertciCuboRoss.setDefautCaer(1X00FFO000);

Tramite le due linee successive viene creato un VertexArray
nel quale vengono memorizzati i valori dei vertici

Vertexhay poszioniertc
VertexAray(POSIZIONL_VERTICLiengt3, 3, 1);
POSIZIONL VERTT

LVERTICY;

il cubo

Tranglstrphrmay trangoiCuto =
TrangleStipAray(INDICI_TRIANGOLI,
UNGHEZZE TRIANGOLT;

ativando lilluminazione ¢ d'obbligo creare un oggetto
Appearance per impostare le caratteristiche del materiale

che riflette la luce

a questo punto i dati contenuti nell'array sono passati ai
VertexBuffer dei d

atertcCuboBl setPositons{posonerti, 1.0, nl);
datetcCuboRossosetosions(posionetcl 101, nul);

Allo stesso modo & necessario caricare i dati delle normali
di ogni vertice in un VertexArray

Vertexiray nomalertc =

Vertexday (NORMALL VERTICLengt3, 3, 1);
‘ormaiertic se(0, NORMALLVERTICLlegth3, NORMALL VERTICI;

 passarliai rispettivi VertexBuffer

ateticCuboBlu seormas{carmalietc);
GatericCuboRosso sethormals{pormalVerti),

)
Aopearance appesance = e
appearance setateral(materl);

in ultimo creiamo un certo numero di cubi in cerchio ri-
spetoal centro della scena. Ogni cubo & un oggetto Mesh
che viene aggiunto alla struttura nel proprio sottogruppo,
ascconda che si tratti di un cubo blu

5hCubo = new Mesh{GaNericiCuboBl, trangolCubo, dppearance);
b ssmenCo)

orosso

mesHCubo = new Mesh(datNertcCuboRoss, iangolubs, appearance);
cubRoss. addChid(meshCubo)

Se provassimo ad escguie il programima oterremno u
lain Flg\ua?

creiamo un TriangleStrip per i triangoli che

Lesempio in esecuzione dove viene applicata
una rotazione al gruppo principale

m tn’:’..?".‘;‘,‘?JE ol

>>14
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JSR184 — In Retained Mode

alcunc trasformazioni ai vari gruppi di oggett per vedere
cosa accade.

GameCanvas, inseriamo le seguenti linee di codice.

oup utCubi = (Group) o nd(I_TUTTLLCUBI)

Questa trova il iferimento alloggetto Group che rappre-
senta il gruppo principale, cercandolo tramite D che
precedentemente gli avevamo assegnato.
utticubipostRotate(1.01, 0.01, 107, 0.00;

La quale applica la trasformazione al gruppo principale.
Lanciando il programma vedremmo ruotare Fintero in-
sieme di cubi intorno allasse Y, mentre aggiungendo le
seguenti linee

(Group cubibly = (Groupwored(1D_CUBL BLU);

Conclusioni

Con un semplice esempio abbiamo potuto sperimentare
e facilitazion offerte dal questa modalia di uilizzo delle
M3G. Ovviamente, suggerisco di fare sempre riferimento

in merito.
L TP
aquesto numero.

Bibliografia

Sun Corporation, “Mobile 3D Graphics API
Specification”, www.sun.cor

| Mauro Pesci [

Lavora come libero professionista nel setore dello sviluppo del
i

vedremmo i cubi ruotare in funzione alla rowzione del
gruppo di appartenenza, come mostrato in Figurad.
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JSR184: Retained Mode

di Mauro Pesci > mpesci@infomediai

ovendo realizzare un videogioco
teramente in 3D o anche una demo,
sicuramente, s avra bisogno di creare ¢
disegnare a video diversi oggetti ¢ non
sempre semplici come le primitive (cubi,
piramidi,ccc.). Eowvioche diventerebbe
non bile, specifi

2 mano, dato per dato, tutte le informazioni necessaric a
definire tali oggetti.

Se avete caricato e compilato i progetti per NetBeans
degli esempi presentati negli articoli precedenti, vi sicte
sicuramente accorti della quantitd di passi necessari alla
definizione di un semplice cubo. Per maggiore chiarczza
ne riporto un estratto

VRTICL = {
1,1, 1,7 fone
1,/ ero

L L1,
14,4, 1,

L1, L0
L L, L, 1, st
L4, 11,

JSR184 — In Retained Mode

Una caratteristica molto utile del “Retained Mode” é la possibilita di caricare oggetti
3D realizzati con programmi di modellazione

PARTE 2

0,428,0, 0,-128,0, 0,-428,0, 0,-128,0,//basso

private statc int{] LUNGHEZ
44,9444

onel255,0,0, (o5, 0.
(11255, (oye)255,0,_ (e
0,0, (0125, 0,0, (oye)2s5

Oltre a questo non dimentichiamo che per creare in me-

i per
mantenere le informazioni, vari VertexArray per caricare i
dati, uno o pid TriangleStrip ¢ almeno un oggetto Appea-
rance. In codice

ateniciCubo = e Vedexbuffer);

S W W W W W W

v

LVERTICLiengh /3,
3,1

ERTIc

posidonertic st{0, POSIZIONL_VERTICLiength /3, POSIZION
setpostins(poszonierti, 1.0, o)
T

, 5,10,11, )/ desr

2,13, 14,15, ] snsi
6,17,18,19, I/ o

0,21,22,23, I basso

AL VE
0,0, 127, 0,0, 127, 0,0, 127, [ fromte
,0,0,-128, 0,0,128, // eto
122,0,0,_127,0,0, 127,0,0,//dest
-128,0,0, -128,0,0, 128,00,/ snstra

olorertic s

LORL VERTICLength 3, COLORL VERTIC);

Immaginate di dover reiterare queste operazioni per ogni
etto da visualizzare e vi rendercte conto che avere la
possibilia di caricare direttamente in memoria gl oggetti

0,121,0, 0, 127,0, 0, 127,0,// 3%

il lavoro.

DEV> 1145 novembre 2006



JSR184 - In Retained Mode

Utilizzare i file m3g

JSR-184, 2 questo scopo, mette a disposizione un tipo di
file binario, con estensione .m3g. Il formato di un file m3g
& molto complesso, come & possibile vedere dalla docu-
mentazione delle APL Per sempliciad possiamo dire che,

gni scena in esso contenuta,viene strutturata alla stessa
manira vista nellaprima pare

codice presente nel Listatol. E di una semplicita estrema

dalla linea

Obect1o) ogget = Loserloadesempiom3y”),

Ia quale si occupa di aprire il file indicato, caricarlo in me-
I !

dove ogni clemento mprpr:scnlz un nodo della struttur.
la

radice dellalbero, ovvero il nado di tipo World.
Nellarticolo di Mauri o, parte integrante di que-
sto speciale, viene drl\:gluumcmc spiegato il processo di
creazione di un file mJg tramite 3D Studio

Procediamo con un esempio pratico ¢ il

scena. Nella scena proposta come esempio sono presenti
solo 3 oggett, ossia una telecamera, una fonte di luce ed
la Mesh dell'autovettura. Ogni oggetto creato in memoria

ia detto, nel primo elemento di tale array sard presente il
riferimento all'oggetto World

eodossaraecoirecsssmbacicmile
RSTATOIS jocontenente tttalastutiradeliasce-

Tac rametpeammareoggete-HetoWora
prate Word word;
public void ()

w

1/ caro e m3g
Object3of oggett = Loaderioadfesempiomg");

1/ Otengo W sferimento alfoggetto Word”
worid = (Horktlogget{0];

1 Recupro i ferimento ol teecamers attiva
Cameracamera = worldgetActveCamena);

11 Calelo Vspectati

di cambiare le impostazioni della telecamera attiva. Cio
avviene perché la telecamera deve adattare la correzione
prospettica alle caratteristiche del dispositivo sul quale il
programma ¢ in esecuzione.

Il “Retained Mode” & un metodo di
gestione delle scene 3D molto pit
comodo dell’ “lImmediate Mode”,
specialmente nel caso di mondi molto
complessi

Per questo dopo aver recuperato il riferimento all'oggetto

1 Ao a comrezione prospetic sl telecs
om0 sy, 16 RO

aach Exceptin )

Iemore
)
tDone = tre;

Vol frame()

1 Quivine inserol coce che efetua
11 operazion erodich d gestone defappcazione.

1 Recwpro oggettoMesh conid 1.
Mesh ob = (Mesh) word.(1);

1/ Efettu wn rotazone sufasse Y 2
objostRotate(-2.01, 001, 10§, 1.07);
)

della

alos e Pl

porto rala larghezza ¢ aliezza dellarea di direndering od

& necessario perché |a API riesce a far mantenere le stesse
e ' i

con dimensioni diverse.

10000

Dopo aver impostato i valori per la correzione prospettica,
siamo pronti ad eseguire I'applicazione.

T risultato & visibile in Figurat

Come al solito si tratta di una demo statica, infatd, il
codice si occupa solamente di eseguire una proce

di inizializzazione, tramite il metodo Init() della tlusc
GameCanvas, e disegnare il mondo a video ad ogni passo
tramite Pistruzione

DEV > 1.145 novembre 2006
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file m3g caricato. Qui sono mantenute le.
stesse impostazioni dela telecamera e della
fonte di luce

c alla scena, come.

Per aggiungere un poco di animazior
nellaliro esempio del resto, facciamo ruotare \'m\n,x to.
fliciente eseguire due semplici operazion,
cuperare il nfm.mum all'oggetto Mesh che umudnnw
ruotare

Mesh b = (esh) word fn(1);

in questo caso come ID all'oggetto & stato assegnato il
numero 1

voluta all oggetto con

objpestiotate(-2.01, 001, L7, 100

§ 5550000 - DefaultColarPhone
ity

Applicazione di una trasformazione al oggetto
Mesh principale, il testo *Helo Worldt™

Conclusioni

Con questo articolo concludiamo, per il momento, lase
dedicata alla programmazione dei giochi sui cellulari. Pro-

ed approfondimenti. Comunque spero che l percorso che
abbiamo seguito sia stato usile per farvi entrare ¢ muovere
i primi passi in questo meraviglioso mondo che, secondo
e nostre aspettative, ancora non ha mostrato i suoi veri
fruc. Assisteremo a breve, infatti, ad una notevole crescita
delle cllulari che porterd questi ad
un progressivo “avvicinamento” se avera e propria
fusione con le consolle portaril

Per delucidazioni, consigli o domande di qualunque genere
rimango a vostra disposizione. Continuate a contattarmi.

dispositivi

pacita de

Bibliografia

Lavora come libero professionista nel settore dello sviluppo del

di l'ulu»(w/u commerciali per telefonini celllari distribuit,

ed ecco, come p in Figura2, I'
su se stesso al centro della scena,

>>18

tramite il portale di H3C
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