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INTRODUZIONE

INTRODUZIONE

Lo scopo di questo lavoro di tesi e la progettazienla realizzazione di
un’applicazione che permetta la creazione e I'ameehto di una stanza la

guale potra essere visualizzata in una rappresentatridimensionale.

A tale scopo é stata utilizzata tecnologia Java adresente la creazione di
applicazioni indipendenti dalla piattaforma. Talaratteristica, in particolar
modo in questi ultimi tempi, grazie al crescentdizab del web, fa si che
I'interesse per questa tecnologia stia divenendapse maggiore. Tutti i suoi
pregi, pero, come la portabilita, la semplicitaaeslcurezza, inevitabilmente
introducono dei limiti in termini di performanceropensati dalla presenza di

un hardware sempre piu potente.

Tutto cid mi ha portato a realizzare un’applicaeiadAVA con ['obiettivo
principale di realizzare un software di possibit#izzo aziendale i cui punti
forza, oltre alle funzionalita, possano esserestagicita d’uso e I'utilizzo di
un interfaccia grafica moderna al passo con i tempi

La scelta infine &€ caduta su Java 3D, un riccals@PI di medio-alto livello,
che permette la creazione di applicazioni grafi@® Grazie a computer
dotati di grande potenza di calcolo e a comporedattronici dedicati, come le
moderne schede video, la grafica 3D sta prendemette gn molti campi a
partire da quello scientifico fino ad arrivare aetio medico e la sua presenza

diventa sempre piu richiesta.

La finestra di lavoro dell’applicazione e realizaton interfaccia SWING
composta da piu schermate: una schermata perdaione della stanza, una
per il posizionamento e la scelta dell’arredamedtdovoler utilizzare, una

relativa al resoconto spese ed infine una perdaalizzazione tridimensionale
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dell'intera scena. Le informazioni relative agligedti (i mobili da selezionare
per comporre I'arredamento) saranno memorizzatenabase di dati, mentre
la loro posizione e le informazioni sulla struttul@lla stanza potranno essere
salvate su un file di progettazione apposito. Leltaadell’'utilizzo di una base
di dati di oggetti rende I'applicazione flessibiée facilmente aggiornabile
poiché, per poter lavorare con nuovi mobili, e isighte inserirli nel database.

Scendendo piu nello specifico, nel primo capitolenglerd in esame gl
sviluppi della computer grafica 3D, descriveroinpipali vantaggi e svantaggi
nell'utilizzo delle API Java 3D e di come possaeesggenerata un'immagine a
partire dalla sua descrizione matematica. Nel shwarapitolo andro piu in
dettaglio descrivendo il funzionamento di Java 3iprattutto per quanto
riguarda la visualizzazione dell'universo 3D, leazione degli oggetti e di
tutte le loro caratteristiche, il posizionamentdalgista e lo spostamento della
scena. Nel capitolo successivo, invece, prendegsame la memorizzazione
delle informazioni su una base di dati in particofeodo della struttura e delle
dipendenze funzionali utilizzate.

Nel quarto capitolo parlerdo delle principali prablgtiche riscontrate per
guanto concerne la progettazione della stanzaaltoto dell’area di un
poligono irregolare, le collisioni fra gli oggettimportazione dei modelli 3D,
la traslazione e rotazione dei modelli ed infinenportazione ed esportazione
dei dati. Nell'ultimo capitolo vengono avanzate poste per possibili sviluppi

futuri e presentate le conclusioni sulla progettagidell’applicazione.
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CAPITOLO 1
LA GRAFICA 3D

1.1 Introduzione

Oggetti tridimensionali semplici possono esseremegentati con equazioni
definite su un sistema di riferimento cartesiandirtrensionale: per esempio,
I'equazione x2+y2+z2=r2 definisce una sfera di raggPoiché questo non basta
per rappresentare tutto cio che ci circonda, éim& degli oggetti realizzabili
puo essere ampliato con una tecnica chiamata gaansetida costruttiva la
qguale combina oggetti solidi come cubi, sferendili per formare oggetti piu

complessi attraverso le operazioni di unione, apithne o intersezione.

Queste equazioni non sono tuttavia sufficienti scdeere con accuratezza le
forme complesse che costituiscono la gran partendeldo reale. L'impiego di

pure equazioni matematiche richiede I'utilizzo dawgran quantita di potenza
di calcolo e quindi non risulta pratico per le apgtioni in tempo reale come

videogiochi e simulazioni.

Una tecnica piu efficiente, tuttora la piu diffusdlessibile, € la modellazione
poligonale. Questa permette un maggiore livelldettaglio a spese pero della
maggiore quantitd di informazioni necessarie a manare |'oggetto
risultante, chiamato modello poligonale. Un modelidigonale e “sfaccettato”
come una scultura grezza, ma puo essere comunifnat@con algoritmi per
rappresentare superfici curve. Il modello viendimato con un processo di
interpolazione iterativa rendendolo sempre piu dems poligoni, che
approssimeranno meglio curve ideali derivate matearaente dai vari vertici

del modello.
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1.2 La Computer Grafica

La computer grafica si occupa della generazionaeipolazione di immagini
per mezzo del computer. E anche quella disciplirastudia le tecniche e gli
algoritmi per la visualizzazione di informazioni mariche prodotte da un
elaboratore. Gioca un ruolo sempre piu importamienia moltitudine di ambiti
professionali e di consumo come i videogiochiptbtritocco, il montaggio di
filmati, la tipografia, la progettazione grafica llee industrie (CAD),
I'elettronica, la visualizzazione di dati tecnicofémtifici (CAE) o i sistemi
informativi territoriali (SIT o GIS). Al giorno dggi costituisce uno dei campi

dell'informatica moderna piu ricchi di applicazioni

La maggior parte del software che oggi viene esegu personal computer
utilizza interfacce grafiche basate su menu, ican@ggetti sullo schermo.
Esistono software che permettono di disegnare paticaniche, planimetrie
di edifici, circuiti stampati, mappe per qualsiagpo di informazione
geografica, schemi e diagrammi.

Ad ampliare tutto cio c’é la computer grafica 3Deatonsente di descrivere
ambienti ed oggetti dotati di tre dimensioni e @iualizzarli normalmente su

superfici a 2 dimensioni come, ad esempio, lo sobeti un pc.

1.3 Modelli e Rendering

Il processo di produzione dellimmagine finale artipa da un modello
matematico € detto rendering. Con il crescenteepemiamento della grafica

computerizzata e diventato un oggetto di studioieerea sempre piu
importante.

Esistono molti algoritmi di rendering, ma tutti iigano la proiezione dei
modelli 3D su una superficie 2D. Schematicameht@gtodo di produzione e
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composto da due elementi: una descrizione di c®sthntende visualizzare,
composta da rappresentazioni matematiche di oggettmensionali, detti

"modelli”, e un meccanismo di produzione di un'ingma 2D dalla scena,
detto "motore di render" che si fa carico di tuttialcoli necessari per la sua
creazione, attraverso l'uso di algoritmi che simald comportamento della

luce e le proprieta ottiche e fisiche degli oggettiei materiali.

Tutto cid che ci circonda pu0 essere analizzatéeimini di una serie di

fenomeni visibili. Le ricerche e i progressi nehga del rendering sono state
in gran parte motivate dal tentativo di simulamlimodo accurato ed efficiente:
le ombre, la dispersione della luce, la riflessiena rifrazione, la trasparenza,
la sfocatura degli oggetti in movimento sono tigtiomeni che oggi possiamo

riprodurre virtualmente grazie agli enormi progrésgjuesto campo.

1.4LeAPI Java 3D

Le API Java 3D sono una libreria di classi e metspecifiche per la
realizzazione di applicazioni dotate di interfacgiafica tridimensionale. Java
3D consente la produzione in tempo reale di gra@idaramite un insieme di
APl omogenee e multipiattaforma. Queste non si paca del rendering a
basso livello delle immagini poiché questa opemié delegata dal motore di
rendering di Java 3D alle librerie native dellatfgitorma sottostante, come
OpenGL e Direct3D. Java3D non é ancora in graddorhire completo

supporto per alcune funzionalita, come la gestidelée ombre, delle texture
animate, delle superfici trasparenti o degli spec@ueste funzionalitd sono
infatti molto dispendiose in termini di risorse & mota sensibilmente la

lentezza della loro esecuzione.

Alla base di Java 3D c’e lo schene graph un albecoi si appendono tutti gli

oggetti della scena 3D. Questi oggetti saranno tsformati ed animati
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utilizzando appositi costruttori e trasformatotiruntime engine si occupa di
ottimizzazioni e operazioni aggiuntive che non spreviste nelle API native.
Esso sceglie I'ordine di attraversamento dell’adbeine non € limitato ad una
direzione di tipo sinistra-destra o sopra-sottoeenette, quindi, di utilizzare

strategie di ottimizzazione della visualizzazione.

La rappresentazione di un‘immagine tridimensional®iene seguendo Il
seguente schema:

v' definizione della porzione di spazio visibile atBate

v" rendering: conversione dello spazio visibile inionmhagine 2D

v' rasterization: 'immagine viene convertita in unatja di pixel

v shading: viene impostato il colore dei pixel

Tutte le suddette operazioni sono eseguite diretté® e in maniera
trasparente al programmatore e all’'utente, dallea Mirtual Machine, che
immediatamente dopo, mostra l'effettiva scena aftigronta all’eventuale
interazione. In generale, Java3D, presenta unta c@mplicita d'uso e
nonostante i difetti rimane un potentissimo strutbea disposizione dei

programmatori fornendo un’ulteriore funzionalitéiiatera tecnologia Java.
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CAPITOLO 2
JAVA 3D: CLASSI ED OGGETTI

2.1 Creazione dell’'universo virtuale: SceneGraph,

SimpleUniverse, Branches
Come gia accennato Java 3D si appoggia sia a Opeaigsh Direct3D. E’

organizzato in due package distinti:

» javax.vecmath: e il package che contiene tutteldssc impiegate per
effettuare operazioni e trasformazioni su vettorimatrici. Inoltre
fornisce metodi per la rappresentazione di infolior@zimportanti

come la posizione ed il colore.

» javax.media.j3d: si tratta di un package molto @ashe contiene
svariate funzioni per la visualizzazione e la gestidella scena tramite

scene graph.

Il concetto fondamentale € proprio quello dellorecgraph: un albero a cui si
appendono tutti gli oggetti della scena 3D intemenon solo gli elementi da

visualizzare ma anche le istruzioni per rappresénta

L’albero e radicato nell’'Universo Virtuale (Virtuélniverse) che, a sua volta,
ha uno o piu figli Locale, cioé dei luoghi allimteo dell’'universo, che
rappresentano le scene tridimensionali. Lo scemhgiviene percorso dal
motore di Java 3D per trovare i dati per crearanfiagine, percio qualsiasi
cosa si desideri abbia un'influenza sulla scenasexita nello scene graph.

Da ogni nodo Locale discendono due rami princigalcontent branch e il

view branch (Figura 2.1): il primo contiene gli @ity da visualizzare, il loro
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colore, la loro posizione nello spazio e tutte lkleeainformazioni rilevanti; il
secondo contiene tutto quello che riguarda “il vetiéa scena, ad esempio |

dispositivi di input/output o il punto di vista.
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Il disegno tridimensionale viene creato all'inteth@n oggetto Canvas3D, che
e un'estensione della classe Component, per cuispuaiplicemente essere
aggiunto ad un frame, tuttavia, non é un contagquendi non puo contenere
altri componenti. La Canvas3D viene creata a martial view branch e
riempita, quindi, con gli elementi del content hran Gli oggetti

tridimensionali immessi nella scena, in effettinremno altro che dei rendering
delle immagini descritte dai nodi, per cui non &gibile associare degli eventi
da catturare e gestire, secondo la normale progeamome a eventi di Java,
ma € possibile definire dei behavior, cioe dellazieni degli oggetti

tridimensionali all'interazione dell'utente corstzena.

| passi veri e propri per creare una scena sondonselmplici e li possiamo

riassumere cosi:
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creare l'universo virtuale che contiene la nostens
posizionare la vista dell’osservatore in modo chéavl’'oggetto
creare la struttura che contiene il gruppo di ogget

aggiungere un oggetto

AN NN

compilare la scena (questo passo € opzionale, heme eseguirlo per
rendere piu efficiente, in termini di velocita dieguzione, la gestione
dell’'universo)

v' aggiungere il gruppo di oggetti all’'universo
Il codice relativo a questi semplici passi puo ess@assunto in:

SimpleUniverse universe = new SimpleUniverse(canvas 3D);
universe.getViewingPlatform().setNominalViewingTran sform();
BranchGroup group = new BranchGroup();

group.addChild(oggetto);

group.compile();

universe.addBranchGraph(group);

La telecamera e connessa ad una piattaforma dal@gazione chiamata
ViewingPlatform. Tra questa piattaforma e la vis®& uno strato intermedio
chiamo ViewPlatform o piattaforma visiva. SetNontifiawingTransform

sposta leggermente indietro il sistema di riferitboepermettendo la corretta

visualizzazione.

2.2 Oggetti e trasformazioni: BranchGroup,

TransformGroup

Come detto, ogni elemento della scena, sia essggetto 3D, una luce o una
qualsiasi entita che definisca le modalita di vikzazione dell'ambiente, non

e altro che un nodo del grafo della scena. Due,nindiiavia, hanno una
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funzione particolare: i BranchGroup, radici di satberi di oggetti con
proprieta comuni, e i TransformGroup, che definsralelle trasformazioni
associate a tutti gli elementi del loro sottoalbero

Vediamo adesso come spostare gli oggetti dell’'ustveon le operazioni di
traslazione e rotazione. Ogni oggetto nell’'univedradre coordinate x,y,z.

La posizione degli assi & quella classica e gli eagesiani X,Y,Z sono cosi
posti:

(Figura2.2)

A questo punto vediamo come € possibile modifidareposizioni di un
oggetto, attraverso la traslazione e la rotazi@&ienecessario usare le classi

Transform3D e TransformGroup nel seguente modo:

Transform3D transf = new Transform3D();
TransformGroup tg = new TransformGroup();
Vector3f pos = new Vector3f(0.0f,-1.0f,0.0f);
transf.setTranslation(pos);

10 —
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tg.setTransform(transf);
tg.addChild(oggetto);

In questo modo abbiamo traslato I'oggetto oggettagb I'asse Y in basso
rispetto allo schermo. Per la rotazione possiamareusi metodi
rotX(Math.Pl+rotx), rotY(Math.PI+roty), rotZ Mathlfrotz) che vengono

richiamati su un oggetto di tipo Transform3D.

2.3 Apparenza di un oggetto: Light, Material, Textue

Si noti che senza luci tutto cio che vedremmo dagedmlo una schermata nera.
Ma questo non €& l'unico motivo per cui vengono izaate: le luci sono

essenziali per aumentare il realismo della scenaooabre e riflessi. Bisogna
perd stare attenti a non esagerare, perché lestrgd computazionalmente

costose e tendono a rallentare la scena.

| tipi di luce che si possono utilizzare sono guatt
v" Ambient: una luce diffusa che illumina uniformenemitti gli oggetti,
di solito se ne utilizza una sola
v’ Directional: raggi paralleli che puntano in unaedione, possono
simulare per esempio il Sole
v' Point: i raggi sono emessi da un punto e si irradlia tutte le direzioni,
ad esempio una lampadina

v Spot: i raggi sono emessi da un punto e si irraddentro un cono.

Tutte i tipi di luce hanno in comune metodi peivaite o disattivarle e per
cambiarne il colore. Inoltre un fattore estremaraaniportante da considerare
e che ogni luce deve avere dei limiti ben fissatud oggetto Bounds. | limiti
servono a confinare le luci in una certa areaedaltre per motivi estetici anche
per evitare troppi calcoli. Se non si specificalawina luce non ha alcun

Bound e quindi non illumina nulla. Un'altra caratieca delle luci e che

11 —
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possono illuminare solo un certo gruppo di oggedtiche se di standard

illuminano tutto. | vari tipi di luce hanno metoger decidere la direzione

oppure, ad esempio, per l'attenuazione. Un esedngiadice:

Color3f colore = new Color3f(0.0f,0.0f,1.0f);
BoundingSphere raggio =

new BoundingSphere(new Point3d(0.0,0.0,0.0),10.0);
Vector3f direzione = new Vector3f(1.0f,1.0f,1.0f);
DirectionallLight luce =

new DirectionalLight(colore,direzione);
luce.setInfluencingBounds(raggio);
group.addChild(luce);

Di default la luce riflessa da un oggetto € quela viene proiettata su di esso

qguando il materiale di cui € composto € bianco. éenbiare il materiale

all'oggetto e sufficiente definire una nuova appaeecreando un oggetto di

tipo Appearance, applicare il materiale che si guwkando un oggetto di tipo

Material e settare la nuova apparenza cosi ottailaggetto.

Il costruttore di Material accetta 5 argomenti:

v
v
v
v

v

Ambient color: € il colore riflesso dall’'oggetto

Emissive color: e il colore emesso dall’'oggetto

Diffuse color: € il colore dell'oggetto quando Eihinato

Specular color: e il colore riflesso dall’oggetto una particolare
direzione, quando & colpito da un fascio di luce

Shininess: € l'indice di brillantezza dell’oggetto

Color3f white = new Color3f(1.0f, 1.0f, 1.0f);
Color3f black = new Color3f(0.0f, 0.0f, 0.0f);
Material mat = new Material();

mat.setAmbientColor(white);

mat.setEmissiveColor(black);

mat.setDiffuseColor(white);

12 —
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mat.setSpecularColor(white);
mat.setShininess(10.0f);

Appearance app = new Appearance();
app.setMaterial(mat);

Box oggetto = new Box(x, Yy, z, app);

Oltre allaggiunta di un materiale ad un oggettqyassibile aggiungere una
texture cioé una immagine che riveste I'oggettessie Per fare questo é
necessario usare la classe TextureLoader ed impokstarisoluzione delle

immagini. Si pensi ad esempio a un muro compost@ama mattoni irregolari:

il modo migliore per renderlo sarebbe avere un tiggeer ogni mattone e
farlo incastrare, o per lo meno avere un unico tigggu o meno a forma di

parallelepipedo, con un lato irregolare a simulanearie pietre.

Questi metodi presentano due svantaggi: sono luhglgenerare per il grafico
e soprattutto sono complessi da gestire per la n@ec Allora di solito si
lascia un parallelepipedo normalissimo (di 6 faceejo si ricopre di un
disegno che pu0 essere una fotografia oppure ullgima ottenuta
artificialmente che rappresenta il muro. Questaitecpermette di utilizzare
molte meno facce con risultati visivi paragonahilidue precedenti, almeno
fino a quando non ci si avvicina troppo al murcsesgs troppo vicini infatti ha
lo stesso effetto di fare una zoomata sull'immagider ovviare a questo
problema si utilizza una tecnica chiamata mip-magpin pratica, quando
I'elaboratore deve "inventarsi" dei pixel perchédgture e troppo vicina, non
si limitera a considerare solo il pixel piu viciab punto di osservazione, ma
anche quelli limitrofi in modo da non avere bruschmbiamenti di colore

nella texture, anche se sembra esserci un pacatsira.

13 —
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La texture pud essere ruotata, spostata e scalatsono essere piazzate

sull'oggetto una volta (clamping) oppure ripet@isi coprire l'intera superficie
(wrapping).

Texture texture =
new TextureLoader (url, this).getTexture();
Appearance app = new Appearance();
app.setTexture(texture);
TextureAttributes texAttr = new TextureAttributes() ;
texAttr.setTextureMode(TextureAttributes. MODULATE);
app.setTextureAttributes(texAttr);
Box oggetto =
new Box(x, ¥, z, Box.GENERATE_TEXTURE_COORDS, app);

2.4 Spostamento della scena: behavior

Per rendere un mondo Java3D piu interessante k- hisiogna aggiungere
interazioni ed animazioni. E possibile definireldekazioni ai movimenti del
mouse nella scena grazie alla classe MouseBehawatla pressione dei tasti
di una tastiera grazie alla classe KeyNavigatorBeina o alle specifiche
interazioni su un oggetto 3D grazie alla class&kMauseBehavior, ma il
meccanismo non e semplicissimo ed € sicuramentenpechinoso di quanto

non accada con la normale gestione degli eventi.

L'interazione tramite mouse prevede diverse classi:
v' MouseRotate per la rotazione
v' MouseTraslate per la traslazione

v" MouseZoom per avvicinarsi o allontanarsi da un ttgge

Le scelte relative ai componenti tridimensionali ufia scena sono dovute
anche al fatto che, chiaramente, i cambiamenti raime di un ambiente

tridimensionali sono ben piu “pesanti” di quelll'iaterno di applicazioni 2D.

14 —
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Limitare e standardizzare i movimenti e rendere fstatici" gli oggetti

alleggerisce il lavoro in tempo di esecuzione detare 3D.

Vediamo come viene realizzato lo spostamento dstlana nella nostra

applicazione:

/I Associo al gruppo di trasformazione della scena la
/I posizione del sistema di riferimento

TransformGroup all =

universe.getViewingPlatform().getViewPlatformTransf orm();
/I Definisco la classe che si occupera dello sposta mento
/I della scena alla pressione dei tasti della tasti era

/I passando come parametro il sistema di riferiment o]
KeyNavigatorBehavior keyNav = new KeyNavigatorBehav ior(all);

keyNav.setSchedulingBounds(
new BoundingSphere(new Point3d(),1000.0));
group.addChild(keyNav);

/I Definisco la classe che si occupera della rotazi one
/[ della scena in base allo spostamento del mouse
MouseRotate myMouseRotate =

new MouseRotate(MouseBehavior.INVERT_INPUT);
myMouseRotate.setTransformGroup(all);
myMouseRotate.setSchedulingBounds(

new BoundingSphere(new Point3d(),1000.0));
group.addChild(myMouseRotate);

/I Definisco la classe che si occupera dello sposta mento
/l della scena in base allo spostamento del mouse
MouseTranslate myMouseTranslate =

new MouseTranslate(MouseBehavior.INVERT_INPUT);
myMouseTranslate.setTransformGroup(all);
myMouseTranslate.setSchedulingBounds(

new BoundingSphere(new Point3d(),1000.0));
group.addChild(myMouseTranslate);
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Il behavior viene attivato non appena si verificaglo eventi a cui deve
rispondere. Acquisisce l'input e lo trasforma iadisale” per il thread Java3D
il quale non fara altro che modificare le matricirdtazione e traslazione in
accordo alla direzione che l'utente vuole impartCeme possiamo vedere
nello schema in figura 2.4, il mouse (o la tas)ietafiniscono una serie di
trasformazioni. Tali trasformazioni avranno ripessione sulla View Platform

che passiamo come parametro al trasformgroup.

EeMouscRutaen

T View ;:3 CanvasiD ScreendD

Ly
View Platform /
&&& /:} é& Physical Body Physical Environment

(Figura24)
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CAPITOLO 3

LA BASE DI DATI
3.1 Java e JDBC

Uno degli strumenti offerti dalla tecnologia Java'iaterfaccia JDBC, un
connettore per database che consente l'accessbaailadi dati da qualsiasi
programma scritto in linguaggio Java, indipendemtei® dal tipo di DBMS
utilizzato. E costituita da una API, situata netksge java.sql, che serve ai
client per connettersi ad un database. Fornisceodngier interrogare e
modificare i dati. E orientata ai database relagioad & Object Oriented.
Tutto cio implica garantisce ad un'applicazionea)al per sé gia indipendente

dalla piattaforma, anche l'indipendenza dal da&bkagine.

Per poter accedere al nostro database I'applicadieve:
v' Caricare un driver
v' Aprire una connessione con il database
v' Creare un oggetto Statement per interrogare ibda&
v’ Interagire con il database
v’ Gestire i risultati ottenuti

Vediamo qui un esempio di esecuzione di una query:

Class.forName("com.mysql.jdbc.Driver");

Connection con = DriverManager.getConnection(url,us er,pass);
Statement db = con.createStatement();

db.execute(query);

Il metodo execute esegue istruzioni di cancellazionodifica ed inserimento
di record. Per quando riguarda l'utilizzo dell'istione “select” € necessario

utilizzare un’altra funzione che restituisce l'iesie degli elementi desiderati
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in un struttura di tipo ResultSet che conterradee e gli attributi della nostra

ricerca.

ResultSet rs = db.executeQuery(query);
while (rs.next()) {

int id = rs.getint(“id");

String nome = rs.getString(“nome”);

}

3.2 Perche utilizzare un database?

Una base di dati € una grande collezione di datirdgioni per cui & meglio
utilizzare un database per conservare i propri siaio tante. | file di testo
sono in un modo o in un altro visibili via browserper questo non sono sicuri,
i database, invece, sono per lo piu accessibitastd ai legittimi proprietari.
Inoltre interrogare un file di testo puo essere gifticile che interrogare una
base di dati.

Memorizzare i dati in un DBMS offre anche altri vaggi:

» Indipendenza dei dati ed efficienza negli acceisgrogrammi sono
indipendenti dai dettagli di rappresentazione e or&mazione dei dati
inoltre un DBMS ha un efficiente meccanismo di megrazione e

reperimento dei dati.

» Riduzione del tempo di sviluppo delle applicaziahDBMS fornisce
importati funzioni che sono richieste dalle appicai come |l
controllo della concorrenza e il ripristino. In@tfimplementazione del
codice specifico e facilitato dagli strumenti spipati dai fornitori dei

sistemi di amministrazione di molte basi di dati.
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» Integrita e sicurezza dei dati: il DBMS puo garenil controllo degli
accessi da parte di utenti non autorizzati e nomrmegere

I'aggiornamento di dati che violano i vincoli imgios

» Amministrazione dei dati: essendo la raccolta di dpartita tra piu
utenti, un amministratore centrale facilita l'aiév di gestione e
manipolazione dei dati. Un buon DBMS svolge atliviteriodiche di

backup ed ottimizzazione.

» Concorrenza negli accessi e ripristino da crastDBMS organizza gli
accessi concorrenti ai dati in modo che ogni utgrassa pensare di
essere l'unico ad utilizzarli e aggiorna i dati teméemente per ogni
utente assicurando che le transazioni concorreaoh BNtrino in
conflitto. Se il sistema va in crash, il DBMS rigiina solo le
transazioni complete in modo tale che lo stato dihbase rimanga

consistente.

» Indipendenza logica dei dati: gli utenti sono pitbtdai cambiamenti
nella struttura logica dei dati, cioé cambiamengilan scelta delle
relazioni da memorizzare. E’ possibile aggiungeumve relazioni,
nuovi attributi e nuove associazioni senza cambibareodice gia

esistente e senza che l'utente si accorga di nulla.

Per finire, le aziende hanno spesso la necessidisgbrre di una grande
quantita di dati relativi allazienda stessa e aafibiente in cui operano.
L'utilizzo intelligente di questi dati pud costitei un importante fattore di

sviluppo.
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3.3 Normalizzazione e dipendenze funzionali

La normalizzazione & un procedimento volto all'@éimzione della ridondanza
e del rischio di incoerenza dal database. Esistoaoi livelli di
normalizzazione (forme normali) che certificanogiaalitda dello schema del
database. Questo processo si fonda su un sempiiegoc se una relazione
presenta piu concetti tra loro indipendenti, ladscompone in relazioni piu
piccole, una per ogni concetto. Questo tipo di @sS0 non & sempre
applicabile in tutte le tabelle, dato che in alcoasi potrebbe comportare una
perdita d'informazioni. Quando una relazione nomoémalizzata si presta a
comportamenti poco desiderabili soprattutto duraritesecuzione di
aggiornamenti questo poiché, una o piu informazi®uno sicuramente

duplicate.

Altra particolarita molto importante che descriveegami tra gli attributi di

una relazione sono le dipendenze funzionali. Quamdattributo A determina
un altro attributo B, cioe quando il valore di utributo € unico possiamo dire
che esiste una dipendenza funzionale tra A e B. Nempre e facile
individuare le dipendenze funzionali perché esistdiversi modi di esprimere
la stessa dipendenza, ed esistono espressioni $ianiloro che esprimono
dipendenze diverse. Sono proprio le dipendenzeidual a permetterci la
decomposizione. Per decomporre, infatti, si cremnefazione per ogni gruppo
di attributi coinvolti in una dipendenza funzionage si verifica che ogni

relazione contenga una chiave.
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3.4 Implementazione della base di dati dell'appliczione

Prima di passare alla struttura della base diviati e propria € bene fermarsi
a riflettere sulle funzioni che dovra supportarsule problematiche correlate
cercando di progettare la base di dati quanto megbssibile. Un errore di

progettazione puo ripercuotersi sull'intero svilopgel progetto dando non
poche noie anche per possibili sviluppi futuri. Urese di dati ben progettata
risulta invece piu efficiente e semplifica lo syjpo anche nell’evenienza di
cambiamenti del codice.

Il primo passo nella progettazione di una base @i diene effettuato
studiando approfonditamente il problema, tramitderiiste a chi ha
commissionato I'applicazione e agli operatori chifaranno utilizzo. In questo
caso possiamo solo tener conto delle funzionaktiladhostra applicazione.
Quando sono chiari i requisiti dell'applicazion¢uti i vincoli del problema
verra fuori una breve ma essenziale descrizione m@li-mondo da

rappresentare.

Una possibile descrizione del nostro mini-mondagiudie essere questa:
L’'applicazione mostrera agli utenti informazioniisprodotti che saranno
suddivisi in base alle loro caratteristiche e aidautilizzi. Sara necessario che
ogni prodotto sia caratterizzato da nome, dimensjalescrizione e prezzo per
poter essere collocato correttamente e per daretaihte un resoconto della
spesa. Per semplificare la ricerca sara necessassociare i prodotti a
determinate categorie mentre per identificare prtiddello stesso tipo sara

necessario raggrupparli in tipologie.

Cercando di capire quello di cui abbiamo bisogndremo subito che ogni

oggetto dovra possedere i seguenti attributi:
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un valore per identificarlo univocamente

un nome per essere riconosciuto dall’'utente

una dimensione in termini di larghezza, lunghezraltezza
una descrizione per capirne le caratteristichenzszsle

un modello grafico per un’anteprima 2D

un modello grafico per un’anteprima 3D

AN NN N Y N N

un prezzo per il resoconto finale

Ogni oggetto dovra essere raggruppato in determitipblogie di oggetti
identificate anch’esse univocamente e mostrateutaiite con un nome
simbolico. A loro volta queste tipologie dovrannssere organizzate in
categorie che ne mostrino l'uso quotidiano e nepsi@ohino la ricerca.

La struttura della base di dati sara la seguente:

Wk snedamento categorie —

@ id 1 int(11 = stvadarnariti it i

B e :(v.a?rchar(_lzsj E‘?I:d!embt(l 1) o.categorie#tipologie
#id_cat 1 int(11)

Hﬂ- aitedamento tipologie — |4 id_tip @ int(11)

@ id ¢ int(11) L—

) norme @ varchar(128) ) sz tipologie# oggetti
#id rint(11)

ﬂﬁé aredamentooggetti —  #id Hpoint(11)

1% id 1 int(11) #id_ogg ¢ int(11]

12 mome ¢ warchar 128)

# larghezza 1 ink(11)

# lunghezza : int11)

# albezza : ink(11)

1=l descrizione ¢ et

IEh source_file ; warchar(256)
# prezzo : Aoat

(Figura3.4.1)

Come possiamo notare le tabelle principali soneresalmente “categorie”,
“tipologie” ed “oggetti” che conterranno i dati vexr propri mentre le tabelle

“categorie#tipologie” e “tipologie#oggetti” ci saymo per le associazioni.
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Possiamo vedere un esempio pratico di come lavtagrastra applicazione in
risposta ai comandi dell’'utente mostrando innammtul contenuto delle

tabelle principali:

TIPOLOGIE
id nome
1 Letti
CATEGORIE -
id nome 3 Comodini
1 Cameda da letto 4 Tavoli
I Cucina 5  Elettradomestici
3 Studia 6 Divani
4  Soggiomo 7 Scrivanie
OGGETTI
id nome larghezza lunghezza altezza descrizione source_file prezzo
1 Letto di prova 190 145 40 descrizione letto di prova letto01 2499
2 Comoding di prova 45 42 B4 descrizione comoding di prova comodinod] 49.95
4 Tavolo di prova 100 100 70  descrizione tavolo di prova tavalaO1 109.6
5  Tayolo di prova 2 190 160 73 descrizione tavolo di prova 2 tavoloD2 299
B Frigorifero di prova 70 BB 180 descrizione frigorifero di prova  frigorifera01 3297
7 Scrivania di prova 110 45 100 descrizione scrivania di prova  scrivaniall 119.9
8 Divano di prova 150 a0 100 desctizione divano di prova divanod1 590
9  Cucina di prova 55 B5 1100 descrizione cucina di prova cucinall 2405
10 Letto di prova 2 190 85 40 descrizione letto di prova 2 letto02 119.6

(Figura3.4.2)

In primo luogo un qualsiasi utente che si cimentezlia progettazione della
stanza avra sicuramente in mente cosa dovra costepello spazio. Se si
trattera di una camera da letto avra bisogno detio, di un comodino o di un
armadio, se si trattera di un soggiorno avra bisodnun divano o di un
tavolo, e via dicendo. La tabella “categorie#tigd non fa altro che
realizzare queste semplici associazioni: a detextmincategorie cor-
risponderanno determinate tipologie di oggetti. madare che un tavolo, ad
esempio, puo appartenere sia alla categoria “Clcé#i@a alla categoria
“Soggiorno”. La nostra base di dati dovra tenertoadi cio permettendo di

realizzare associazioni N-M dove ad N categorieiggonderanno M oggetti
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e

DESCRIZIONE

e

SORGEMTE

MOME

) e (G Gy
-~

OGGETTI

LARGHEZZA, FREZZO

CATEGORIE %L neoLogie N

(Figura3.4.3)

Una volta che [l'utente avra identificato la catégordovra capire

effettivamente di cosa ha bisogno. Se, ad esenm@iobisogno di un letto
questo potra essere di vari formati (una piazza piazza e mezzo, due
piazze), il materasso potra essere di diversi naditdin lattice, ad acqua)
come anche la rete (tavole di legno, molla). Laellab“tipologie#oggetti”

associa ad una tipologia un insieme di oggettirdiyena con caratteristiche
comuni. In questo caso non sara necessario utéizassociazioni N-M, ma
bastera un associazione di tipo 1-N dove ad umdotyja corrisponderanno N
oggetti che apparterranno ad una ed una sola g@olén pratica, pero, ho
deciso di utilizzare un associazione N-M che da alruttura una certa
flessibilita. In questo modo un oggetto pud essssociato a piu tipologie, ad
esempio, un “divano-letto” potrebbe esser asso@gtalla tipologia “Letti”

sia alla tipologia “Divani”.

Tornando alla struttura della nostra base di dagura 3.4.1) ogni attributo
possiede un dominio, ovvero ad esso € possibikgaase solo un ben preciso
insieme di valori. Il dominio di un attributo cassponde ai tipi di dati

elementari:

v’ Stringhe di caratteri

v" Valori numerici
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v Valori temporali (date, ore, ...)
v Valori booleani (vero o falso)

v Enumerazioni (una lista di valori validi)

Una volta assegnato un certo dominio ad un atwijlegso potra assumere solo
I valori consentiti dal dominio ed eventualmentevalore speciale NULL. Il
valore NULL sta a significare che per un particel@emento dell'entita il
valore dell'attributo in questione non € noto ogpon é applicabile.

Si puo notare anche la presenza di un altro tipaattlibuto che ha un
significato speciale all'interno delle entita: tfduto chiave primaria. Su ogni
tabella e presente un attributo chiamato “id” chpermette di identificare una
tupla (una qualsiasi riga della tabella) in modivaco. Ma perché utilizzare
un ID invece che il nome stesso della categorialla dipologia? E’ probabile
che, in un prossimo futuro, alcuni nomi verrannaificati e se non ci fossero
gli ID implicherebbe il dover cambiare nome su fabelle, in questo modo |l
nome € identificato in una sola tabella e basteodificare quella per avere
una modifica globale inoltre c'é da considerarehanit fatto che un nome e
composto da molti piu caratteri rispetto ad un raloumerico e modificare

questi valori € sicuramente piu efficiente.
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CAPITOLO 4
REALIZZAZIONE DELL'APPLICAZIONE

4.1 Introduzione

L’'applicazione & suddivisa in vari moduli; la clasprincipale “Main”, che
estende la classe JFrame, si occupa della costeudigla finestra; la barra dei
menu e costituita da 4 menu principali:

» File: ci permette di creare un nuovo progetto, mipartarne uno
esistente o di esportare il progetto corrente oreh&to apposito.

» Strumenti: offre le funzionalita per la progettamodella stanza, una
per I'inserimento dell'arredamento, una per il @s@o spese ed infine
una per la vista tridimensionale.

» Visualizza: da la possibilita all’'utente di persbrzare la propria area
di lavoro scegliendo se visualizzare i righelli,gaglia, le dimensioni
delle pareti e infine la trasparenza per la vifda 3

» Vista: permette di cambiare il punto di vista nefisualizzazione 3D.

Ad ogni sottomenu €& associata una classe “eseéiwenti” che identifica
'azione e ne esegue i relativi compiti. Ad esemgilialick del sottomenu apri
apparira un openDialog che permettera la scelta fitlel da importare;

generalizzando la classe presenta questa struttura:

class esecutoreEventi implements ActionListener {
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
if (e.getSource().equals(elemento)) {

esegui le seguenti azioni...
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Ecco qui come si presenta l'interfaccia iniziale:

Universita Degli Studi Di Perugia - Lin software per l'arredamento di interni E||E|Z|

File Strumenti Visualizza WVista Informazioni

PROGETTAZIONE

Aggiungi porte e finestre

I Eolo guardo hai definito 12 stanza)

INFORMAZIONI GENERALI

AREA: 13.65 mq

= WIDTH: O'm

HEIGHT: 0 m
X: 75
Y: 165

(Figura4.l)

Ogni sottomenu di “Strumenti” visualizzera un JRadella dimensione
dell'intera finestra. Ognuno di questi pannelli nge istanziato all’avvio
dell’applicazione e durante I'esecuzione solo unngdlo alla volta viene reso
visibile. Questo va, sicuramente, a discapito dsl@zio in memoria ma
velocizza di molto I'esecuzione e migliora I'usatdildell’applicazione poiché
le finestre non devono essere continuamente disteuie informazioni non
vanno mai perse.

Cio é di particolare importanza soprattutto permjoaiguarda la vista 3D
poiché, come gia detto, risulta molto pesante. @u&sfatti, viene ridisegnata
solo quando necessario: se ad esempio aggiungiamwovo oggetto alla

stanza la variabile globale refreshUniverse vempastata a true e quando
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andremo nella schermata “Vista 3D” indichera ches¢ana dovra essere

ridisegnata altrimenti verra mantenuta la scenagutente.

4.2 Progettazione della planimetria

Come possiamo vedere nella figura 4.1 abbiamo olenea a sinistra che ci
mostra alcune informazioni utili riguardanti larsta e uno spazio di lavoro a
destra dove disegnare le pareti ed indicare lazprs di porte e finestre. Ogni

parete &€ un oggetto della classe “Parete” le auabéi essenziali sono:

boolean finita;
boolean selezionata,

boolean orizzontale;

/I identificativo, coefficiente angolare, dimension e,
altezza, spessore della parete

intid, m, dim, h, sp;

/I punto iniziale e finale (anche delle linee infor mative e
della stringa che mostrano la dimensione)

int xi, xf, xline_i, xline_f, xstring;

int yi, yf, yline_i, yline_f, ystring;

/I vettori delle coordinate dei vertici

int X[] = new int[4], y[] = new int[4];

Quando si clicca in un punto dello spazio di lavimiaia la fase di creazione
della parete richiamando il costruttore e settazwoe punto iniziale (xi,yi), la

posizione corrente del mouse rispetto all'area aliofo. Fatto cio viene

calcolato il coefficiente angolare rispetto allesp@ni successive del mouse
per definire se si tratta di una parete orizzonvalerticale.

Come possiamo vedere nella figura 4.2 dopo avanitefil punto iniziale

(xi,yi) € come se si formassero quattro quadrartiiali dove:

if (xf - xi!=0) m = (yf - yi) / (xf - xi);
elsem=1;
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GE

Universita Degli Studi Di Perugia - Un software per Farredamento diinterni

File Strumenti Visualizza Wista Informazioni

PROGETTAZIONE
m!=0
Aggiungi porte e finestre | VERTICALE s
Eolo guaado kai definito 13 stanza) |
T TOEm ?
Q|| it ) »
ORIZZONTALE | /'S ' ' ORIZZONTALE |
i [150,125) [ (350,125} ] |
INFORMAZIONI GENERALI i
ml!=0
AREA: 0 mg VERTICALE
= WIDTH: 208
HEIGHT: &
M: 350
Y: 125
(Figura4.2)

Al successivo click del mouse viene definito il pufinale (xf,yf) e generati i

4 vertici della parete negli array x[] e y[]. Fattuesto si continua con la
costruzione della parete successiva che avra comte miziale il punto finale
della parete precedente ma con un ulteriore vinsada parete precedente era

orizzontale la nuova parete potra essere solocedgte viceversa.

Si continua con la stessa procedura fino a quandosaremo nei pressi della
parete iniziale e sara necessario chiudere la até@zendo coincidere le
coordinate finali dell'ultima parete con le coordi@ iniziali della prima
parete. Questo presenta non poche problematichehéalovranno essere
eseguite una serie di trasformazioni e controllichen su pareti non
direttamente interessate. Utilizzando la procedinackPOI() (POI: Point Of

Interest) controllo se nei pressi del mio ultimaofmnon sia presente la parete
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iniziale se cio si verifica dovro fare un ulteriarentrollo: se la parete finale e
guella iniziale sono dello stesso tipo (due pamiezontali o due pareti
verticali) dovro fonderle in modo da creare un'anjgarete orizzontale o
verticale, se la parete finale e quella inizialen rebno dello stesso tipo
vengono ricalcolati i nuovi vertici per far combai@ perfettamente le due
pareti. Questo purtroppo non basta poiché la pameteedente a quella finale
dovra essere ridimensionata per avere la stessaicata x o y di quella

iniziale.

4.3 Calcolo dell’area di un poligono irregolare

Terminata la creazione della stanza mi € sembraportuno calcolare l'area
della stanza per dare un’idea delle dimensioniuinprimo momento ho
cercato di suddividere il problema cercando di@al® le aree delimitate dalle
proiezioni orizzontali o verticali dei lati. Quess&rada, pero, € risultata non
applicabile poiché sarebbe stato necessario mepapgz molte piu
informazioni. Per risolvere il problema é statoessario utilizzare [formula

di Shoelace Con la formula di Shoelace e possibile calcolaeea di un

poligono con n vertici ordinati aventi coordinawtesiane'fl“i: Yi)i=1 n con

la convenzione che (x[n+1];y[n+1]) = (x[1];y[1]) heodo seguente:

1 n n
A= 2 Z Lilli1 — Z Li+1l
i=1 i=1

Ecco un esempio di calcolo dell’area con la forndilé&Shoelace. L'area del
poligono in figura 4.3 di coordinate P1(4,3) P2B)1R3(8,12) P4(5,9) P5(6,5)

sara:

A=14x5+11x12+8x9+5x5+6x3-X83-8x5-5x12-
6xXx9-4x5|/2=60/2=30
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(Figura4.3)

4.4 Collisioni tra oggetti

Il problema della rilevazione di collisioni € unoptema molto comune nella
realizzazione di software grafici e videogame. @Gne molte tecniche per
realizzare questo controllo, ma I'utilizzo di urexnica specifica dipende dal
tipo di applicazione che si sta realizzando. Fattoportanti per determinare
tale scelta potrebbero essere quanto spesso anefgoollisioni, quali sono
le collisioni che hanno piu importanza o con quaptacisione vogliamo

rilevare la collisione.

Nel nostro caso esistono sostanzialmente dueitgollisione: la collisione tra
due oggetti della stanza e la collisione tra unettgge una parete. Ecco qua un

esempio di come vengono visualizzati i due tiptallisione:
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Universita Degli Studi Di Perugia - Ln software per larredamento di interni

File Strumenti Visualizza Vista Informazioni

ARREDAMENTO
Categorie:

i —
‘Cameda da letto ‘ - ‘ d
Tipologie:
|Letti ‘ b ‘

Oggetti:
|Leﬂn di prova 2 ‘v‘
=i h

Altezza: 40 m
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(Figura4.4)

Gli oggetti contornati di rosso sono gli oggetti aollisione. Questo € il
funzionamento: quando si clicca sopra un oggettesiguviene selezionato
(contorno blu) e puo essere ruotato o spostatomdahento in cui svolgiamo
una di queste azioni, dovra essere effettuato unrao: se si trova una
collisione l'oggetto viene evidenziato anche nebacan cui venga poi
deselezionato per permettere all'utente di effegtggi opportuni cambiamenti.
Poiché i test per verificare una collisione poss@ssere molto costosi é
necessario cercare dei compromessi. Un esempio raggruppamento di
oggetti: un tavolo con delle sedie attorno potrebfser considerato un unico
oggetto e racchiuso in un univo volume che lo @dj certo in questo modo
si perde molto in precisione ma si guadagna malidarpprestazioni. Un altro
esempio potrebbe essere il controllo delle coltisioel caso di figure

irregolari, non &€ necessario che venga consideygto lato e spigolo della
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figura ma si potrebbe racchiudere la figura in figara piu semplice in grado
di contenerla come ad esempio un cerchio o unniggita, oppure nel caso di

un sistema (x,y,z) una sfera o un parallelepipedo.

Adesso vediamo in dettaglio come e stata implenewgaesto controllo:
innanzitutto ad ogni spostamento o rotazione dgij&ito viene richiamata la
procedura updateCoord(int X, int y) che svolge serée di funzioni: per prima
cosa setCoord() imposta la nuova posizione, labde refreshUniverse viene
impostata a true per identificare che l'universo dubito modifiche e che
quindi va ridisegnato e infine viene impostata lariabile collisione =
checkColl() che restituira true in caso di colligoo false altrimenti.

Queste sono le operazioni che svolte la funziomekboll():

public boolean checkColl() {

/I Rilevazione della collisione con una parete
for (Parete elem : Var.stanza.parete)
for (inti = x[0]; i <= X[1]; i++)
for (int = y[0]; j <= y[2]; j++)
if(i>=xm&&i<=xM &&j>=ym&&j<=y M) return true;

/I Rilevazione della collisione con un altro og getto
for (Oggetto ogg : Var.stanza.oggetto)
if (ogg!=this) {
for (int i = x[0]; i <= X[1]; i++)
for (int j = y[0]; j <= y[2]; j++)
if (i >= 0gg.x[0] && i <= 0gg.X[1] &&
j >= 09g.y[0] && j <= 0gg.y[2]) ret urn true;

return false;

}
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Come possiamo vedere il costo per ciascun conteoloolto elevato poiché
abbiamo almeno tre cicli nidificati. Il primo cickxorre la lista delle pareti, il
secondo la coordinata x e il terzo la coordinatanfine viene effettuato il
seguente controllo: se il punto i & maggiore detta(m sta per minimo ed é la
coordinata x piu piccola dell’'oggetto) e minoreldedM (M sta per massimo
ed é la coordinata x piu grande dell’'oggetto),| gginto j € maggiore della ym
(y piu piccola) e j € minore della yM (y piu granddlora vuol dire che c'e
almeno una delle due coordinate “dentro” il nosiggetto € quindi c'é una
collisione. Stessa cosa con tutti gli altri oggeitiersi dall’oggetto stesso.

Se non é mai stato restituito un true alla finedeestituito false.

In poche parole viene esaminata I'intera lungheztarghezza della parete e

controllato se tra il minimo e il massimo dell’odtgevi sia un riscontro.

4.5 Importazione modelli 3D

Esistono moltissimi formati 3D (obj, vrml, 3ds, maecc.) e possono sempre
esserne inventati di nuovi (per esempio X3D) perstu motivo Java3D mette
a disposizione un'interfaccia generica per la ¢oma&ze I'utilizzo di caricatori
di file. Per caricare singoli oggetti o interi armabie 3d prodotti con strumenti
guali Anim8or, ArtOflllusion, Maya, 3DStudio Max,ightwave, e tanto altro
ancora si possono usare i Loader. | loader sonb atigaccessori di Java3D
che, come dice il nome, “caricano” i modelli. JaDaBontiene un Loader
predefinito che carica oggetti Wavefront da filefanmato obj. Per utilizzarlo

dobbiamo importare due package:

» import com.sun.j3d.loaders.*;

» import com.sun.j3d.loaders.objectfile.*;
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(Figura4b)

Tutti 1 prodotto sopra menzionati sono in gradosdlvare un modello nel
formato obj ma ognuno di questi ha formati specifite non permettono la
modifica con altri prodotti. Per questo motivo, re&so si voglia rendere
disponibile il proprio modello ad altre persongreferibile I'utilizzo di questo
formato. Tale formato pero presenta delle limitazio quanto non supporta le
animazioni, presenta un limite al numero di poligetilizzabili, & di difficile
reperimento poiché chi crea gli oggetto con prognanprofessionali
difficilmente ne vuole permettere il riutilizzo edfine alcuni software non
leggono correttamente informazioni su texture casge, materiali e luci.

Per questi motivi ho preferito utilizzare un formain po’ piu avanzato, il 3DS
la quale mi ha permesso di trovare molti modeBpdnibili da poter adattare
alla mia applicazione.
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Vediamo ora in generale cosa bisogna fare per pm#gcare ed utilizzare
correttamente i nostri modelli. Una classe Loadggé un modello da un file e
ne crea la sua rappresentazione Java3D. Le operad# svolgere sono
semplici:

v’ trovare un Loader compatibile con il formato dé fi

v’ caricare il file ed assegnare il risultato ad ugeitp Scene

v' inserisci lo Scene nello scene graph

Nello specifico vediamo il package com.mnstarfoaders3d.Loader3DS
utilizzato per i modelli 3DS e il codice relativeerpla visualizzazione degli
oggetti:

public void addOggetto(int X, int y, double rot, St ring source) {

TransformGroup tg = new TransformGroup();

Transform3D trans = new Transform3D();

// Ruoto 'oggetto nel verso scelto al momento dell 'inserimento
Il nella planimetria e lo posiziono nella posizione desiderata
Il infine aggiungo la trasformazione al TransformGr oup.

trans.rotY(-rot);
trans.setTranslation(new Vector3f(x, 0, y));

tg.setTransform(trans);

try {
/I Carico il modello con il Loader3DS specifica ndo il

/I percorso e lo memorizzo nella scena
Loader3DS loader = new Loader3DS();
Scene scene = loader.load(

getClass().getResource("oggetti/"+source+".3d s");

/l Aggiungi la scena al BranchGroup alla quale applichero
/I la trasformazione ed infine lo aggiungo all "albero
BranchGroup sceneGroup = scene.getSceneGroup( );

36 —



REALIZZAZIONE DELL'APPLICAZIONE CAPITOLO 4

tg.addChild(sceneGroup);
group.addChild(tg);
} catch(Exception ex) {
System.out.printin("<<< EXCEPTION >>>

Impossibile caricare I'oggetto 3D");

}

4.6 Matrici di traslazione e rotazione

Vi sono essenzialmente tre tipi di trasformazionegrafica 3D e sono
traslazione, rotazione e variazione di scala. Quiésta non é stata utilizzata
poiché ogni modello importato presentava come tistica 100u = 1m che
rappresenta la scala utilizzata nella visualizzazimidimensionale.

La traslazione permette lo spostamento degli oggetto spazio mentre la
rotazione permette di ruotarli in tutte le diredioispetto ad un punto detto

pivot. In Java3D si realizza con semplici istruzon

TransformGroup tg = new TransformGroup();
Transform3D trans = new Transform3D();
trans.setTranslation(new Vector3f(x, y, z));
trans.rotY(-rot);

tg.setTransform(trans);

Come abbiamo gia visto, per ruotare, traslare obcama le dimensioni di un
oggetto bisogna appoggiarsi alla classe Trasform@roguesta permette di
costruire un nuovo sistema di coordinate cartesiasgetto ad un altro
sistema. E’ molto importante perché le trasformaizéd accumulano a partire
dalla radice fino alle foglie dello scene graphnpetendo di trasformare con
una semplice istruzione l'intera scena. Per spmod# come trasformare un
gruppo, si devono utilizzare delle matrici 4x4 csiepossono definire via

codice oppure utilizzando due oggetti Matrix4D @fisform3D.
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4.7 Importazione ed esportazione dei dati

Una delle funzionalita piu utili dell'applicaziorda la possibilita all’'utente di
salvare i propri progetti e di poterli utilizzare raodificare in qualsiasi

momento.

Universita Degli Studi Di Perugia - Un software per larredamento di interni E||E|E
File Strumenti Visualizza WVista Informazioni
RESOCONTO 1T MOME QUIANT, PREZZC PARZIALE
Totale: 1 Letto di prova 1 249890« 24890 €| [—
l 74055 € . 2 Camodino di prova 3 4495 € 14985€
4 Tavolo di prova 1 109,60 € 109,60€
Salva (txt)
10 |Letto di prova 2 2 119,60 € 238,20 €]
H TOTALE T4E 85 €|
Stampa
=

_—

Per aiutarci in questa operazione useremo unaectdsamata StringTokenizer

contenuta nel package java.util. Questa classeqitgrdi estrarre da una data
stringa le sottostringhe che la compongono (tokietoken sono separati da un
carattere (o da una stringa) delimitatore. L'utitizdi base e estremamente
semplice, difatti occorre creare in prima istanpgdetto StringTokenizer. Il
costruttore accetta due argomenti il primo é lang&r da suddividere, il

secondo e il carattere delimitatore. Affinché sikrstisca l'intero testo

utiizzeremo un ciclo while con condizione di contazione
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st.hasMoreTokens(), in pratica invochiamo il metotdasMoreTokens()
sull'oggetto StringTokenizer, questo metodo ritotmee se esistono altri token
altrimenti ritorna false interrompendo cosi il mosticlo while. Per stampare |l
token appena recuperato invocheremo il metodo mded() sull’oggetto

StringTokenizer:

StringTokenizer str = new StringTokenizer(data,"\r\ n");
while (str.hasMoreTokens()) {

Parete elem = new Parete();

elem.importData(str.nextToken());

parete.add(elem);

Detto questo passiamo al funzionamento vero e frogopo aver progettato
la stanza andremo sul sottomenu “Salva’ del menle™FQuesto evento
chiamera la funzione exportFileData() che restituina stringa contenente
tutti i dati necessari all’esportazione i qualiasaro poi salvati su un file di
estensione “.sai” (acronimo di “Software Arredanmémierni”).

Ogni classe utile alla creazione degli oggetti ¢ta ‘Parete’, ‘Oggetto’,
‘Porte’, ‘Finestre’ possiede a sua volta exportDa&a importata(). La prima
ha il compito di generare i token con opportunirdéatori di riga e separatori
di campo. La seconda utilizza la classe StringTaeznper spacchettare

gueste informazioni e recuperare le variabili. \&&abne un esempio pratico:

public String exportData() {
String del = "8";

String sep =";";
String data = "";

data += del;

data += id+sep+finita+tsep+selezionata+sep+o rizzontale+sep;
data += m+sep+dim+sep+h+sep+sp+sep;

data += del;

return data;
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public void importData(String data) {
StringTokenizer str = new StringTokenizer(d ata,";");

id = Integer.parselnt(str.nextToken());

finita = Boolean.getBoolean(str.nextToken() );
selezionata = Boolean.getBoolean(str.nextTo ken());
orizzontale = Boolean.getBoolean(str.nextTo ken());

m = Integer.parselnt(str.nextToken());
dim = Integer.parselnt(str.nextToken());
h = Integer.parselnt(str.nextToken());

sp = Integer.parselnt(str.nextToken());

}

Questo modello di esportazione/importazione datipico dei file formato
CSV (comma-separated values) dove ogni riga daballa, rappresentata da
una linea di testo, e divisa in campi separati aa apposito carattere

separatore, ciascuno dei quali rappresenta unevalor
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CAPITOLO 5
CONCLUSIONI E POSSIBILI SVILUPPI

5.1 Pannello amministrazione

La crescente domanda da parte degli utenti potteredd un inevitabile
sviluppo: un pannello nella quale un utente con ciglie diritti, un

amministratore, possa aggiungere nuovi prodotticglificarne di vecchi. In

guesto momento questo e possibile soltanto accedaltal base di dati ed
eseguendo le opportune query. Questo tipo di ofmriazon sono alla portata
di tutti poiché richiedono la conoscenza del sofeve di determinate
informazioni tecniche quali la conoscenza del Manaweer la base di dati e del

linguaggio di interrogazione, in questo caso SQL.

L’idea & quella di aggiungere un menu di gestiooeed per prima cosa, sara
necessario effettuare I'accesso con nome utentaseword per verificare
l'identitd di colui che effettuera le modifiche. tka questo sara opportuno
suddividere le operazioni in piu sottosezioni, adrepio inserimento, modifica
e cancellazione. Sulla schermata di inserimenfmsa aggiungere una nuova
categoria, una nuova tipologia o un nuovo oggetty per fare questo, per
ogni gruppo saranno necessari i campi corrispon@atbase di dati, in piu
per gli oggetti dovra esser definita la categoria gpologia. Altrettanto dovra
esser fatto per la modifica poiché si dovra seeglcosa modificare tenendo
conto che esistono dei macrogruppi e dei sottogrupgltre per gli oggetti la
cosa € un po’ piu complicata poiché si dovra imearn’anteprima dell'oggetto
e il modello 3D nel formato appropriato. Un’altransiderazione sta nel fatto
che gli oggetti potrebbero non essere della sqgleopriata e si dovra inserire
un ulteriore campo dove definire il fattore di scdhfine, per quanto riguarda
la cancellazione, dovra esser fatta particolarenaibne poiché si dovranno
adottare opportuni accorgimenti: I'eliminazione wha categoria o di una
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tipologia non dovra comportare I'eliminazione deld contenuto ma solo

delle loro associazioni.

Per finire, sarebbe opportuno suddividere gli anmtiatori a piu livelli
definendo, per ogni livello, determinati permessAd esempio,
'amministratore con i permessi piu alti potreblveare altri amministratori e
definire a sua volta i permessi di ciascuno meatf@mministratore con i

permessi piu bassi potrebbe esser negata la carioek.

5.2 Panndllo utente

Mettiamo caso che un utente utilizzi molto questftveare magari perche,
come mestiere, si occupa ad esempio dell'arredamdinappartamenti o al
guale piace rinnovare frequentemente l'arredameetl@a propria abitazione.
Sarebbe alquanto utile aggiungere funzioni avanzh&e possano garantirgli

sicurezza e semplicita.

Per prima cosa, l'utente potrebbe effettuare umast@zione in modo da
effettuare l'accesso via software. In questo madtetle sue informazioni
sarebbero salvate nella base di dati compresi firogesoconti e carrelli
virtuali. Ogni volta che effettuera lI'accesso noovih preoccuparsi di
importare vecchi progetti, poiché saranno propiosthediatamente i progetti
creati nelle sessioni precedenti ordinati per @aton particolari priorita. Si
potrebbe fare in modo di effettuare il pagamentopdedotti direttamente via
software specificando se debba essere consegiiatipro se € necessario il

montaggio.

Infine, altra caratteristica aggiuntiva, potrel#@ssere la scelta del materiale e

del colore. In questo modo non si dovrebbero mezmare tutti i possibili
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prodotti ma per ogni utente, su ogni prodotto dagiwatgere al carrello,
verrebbero memorizzate le caratteristiche desiderat

5.3 Planimetria avanzata

Per motivi di tempo, la progettazione della stapzsenta non poche lacune.
Allo stato attuale non € possibile modificare oca=dlare pareti esistenti. La
gestione di queste due funzionalita prevede un#e sdir controlli e di
trasformazioni. Poiché le pareti vengono realizzata dopo I'altra fino alla
conclusione della stanza, queste funzionalita pbe essere permesse solo
in questa fase. Quando la stanza e completatatselbe selezionare una
parete e indicare le nuove dimensioni direttamarde textbox o in caso
decidere di eliminarla. L’eliminazione, pero, rerelgbe la stanza nuovamente
incompleta e, se si vuole continuare ad adottarmatello a costruzione
continua, bisognera permettere la cancellazionmaisola parete per volta che
awvii nuovamente la funzione di costruzione. Bisargnanche tener conto di
finestre e porte che in caso di cancellazione dowaessere eliminate dalle
rispettive liste mentre in caso di modifica dovrariangere da vincolo poiché
una parete non dovrebbe essere piu piccola defftansodelle lunghezze di
porte e finestre..

Altra limitazione consiste nel fatto che é possildkfinire solo una stanza alla
volta e la grandezza massima dell’area di lavorlnmiéa la dimensione.

La soluzione consiste nell’'utilizzare un area drol@ dinamica dove sia
possibile spostarsi o modificare le proporzionil Nestro caso ad esempio
'area di lavoro € di circa 5 m. Per poter progettatanze di grandezza
maggiore si potrebbe adottare uno “zoom” che pdemdi ingrandire o
rimpicciolire I'area e di andare a lavorare su zepecifiche. Lo spostamento

ci permetterebbe inoltre di ampliare la stanza @emhaver necessariamente
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ridurre le dimensioni. A questo punto la grigliatqetbbe svolgere un ruolo

essenziale permettendo di definire la precisiomeoto lavoriamo.

Un’altra mancanza é la possibilita di creare paceti angoli diversi da 90
gradi limitando un po’ la tipologia delle stanzenche I'inserimento di questa
funzionalita prevede una serie di considerazionguanto non esisterebbero
piu i vincoli parete-orizzontale e parete-vertical® sarebbe possibile un
qualsiasi tipo di parete. Inoltre ogni altro oggettovra godere di questa
proprieta poicheé, ad esempio, porte e finestre smsociate alle pareti e un

qualsiasi altro oggetto potrebbe essere accosfatoa parete.

5.4 Gestione su vista 3D

Per il momento la vista 3D ci permette soltantoviaualizzazione e lo
spostamento nella scena. Questo perché per il monmam vengono gestiti
una serie di oggetti in cui I'asse Z svolge un ouymlimario.

Ad esempio, aggiungendo un quadro alla stanza @qpestebbe esser piazzato
in una determinata posizione della parete ma laaieaza non potrebbe esser
gestita. Una soluzione potrebbe essere quello djiuagere un campo
modificabile nella quale definire l'altezza da termanualmente ma non
sarebbe sicuramente professionale. Altra soluziahe permettere lo

spostamento degli oggetti sulla vista 3D.

Per fare questo sono necessarie una serie di fualitéo correlate. In primo
luogo si dovrebbe selezionare I'oggetto con lossiesstema della schermata
di arredamento ma con il controllo sull’asse Z. i@l all’evento press, per
ogni oggetto, controllerd se la posizione del mopssy, z) gli appartiene. Se
cio si verifica impostero la variabile booleanaez@nato uguale a true e

mostrero la selezione nella vista 3D. DopodichegHé non avviene il rilascio,
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gli spostamenti del mouse o la pressione dei thedka tastiera non serviranno

piu per lo spostamento della scena ma dell’oggetto.

Questo pero richiede funzioni di controllo delldlis@ni piu avanzate dove
invece di far verificare una collisioni mostrandatanto che sia avvenuta si
dovrebbe cercare di accostare I'oggetto all’elemehtn letto ad esempio

dovrebbe essere accostato alla parete o una lardpauzte ad un comodino.

5.5 Conclusioni

Il software presenta tutte le caratteristiche pegfie. L'interfaccia € molto
intuitiva e gradevole alla vista e sono da notarégnhumerevoli funzionalita
proposte che riprendono quelle di molti programnoifg@ssionali analoghi. Per
quanto riguarda la vista 3D, permette liberta agaohello spostamento e la
resa grafica e alquanto soddisfacente, in buonde,parazie alla scelta
appropriata di luci e materiali. Anche per quantuarda le prestazioni, si &
cercato di ottimizzare il piu possibile I'applicane, in particolar modo nella
sezione piu critica: il rendering. Dopo un primoricamento iniziale

abbastanza pesante, dovuto alla generazione delta sla risposta agli eventi

e immediata.

Con questo lavoro e stato raggiunto sicuramentedpiin obiettivo ma,
nonostante questo, presenta delle mancanze ddiaitadateplici funzionalita
che un software di questo tipo deve possedere.gB&ésdener conto delle
persone a cui é rivolto poiché un software deveeresssviluppato

essenzialmente attorno alle loro esigenze.

Ho cercato, in particolar modo, di mostrare le prpiatiche legate alla
realizzazione di un’applicazione a partire dallalscdel linguaggio utilizzato

fino al sistema di memorizzazione delle informakzidilinguaggio, le librerie,
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il sistema di memorizzazione, i modelli e le tebmi@dottate, fanno parte dei

dettagli realizzativi. La scelta di ognuno di ekai portato ad un insieme di

problematiche, molte delle quali, inizialmente, revano state nemmeno prese
in considerazione. Ognuna di queste problematichmta affrontata tenendo

conto che non esiste la scelta o I'algoritmo irohgse migliore ma quello piu

adatto alle esigenze e alla situazione.
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