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Grafica 3D Realtime

Una soluzionhe professionale che
permette di integrare contenuti 3D
evoluti nelle proprie applicazioni.

agrafica 3D Realtime sta entrando sempre di
pii negh usi comum degh utenti domestica
e aziendall, basta pensare alla grande dif-
fusione de1 videogame, alle presentaziom
ommercial o scientifiche, alle applicazion:
multimediali, a1 sisten di simulazione. a1
nuowi cataloghi di prodotti o alla visualizzazione di mappe
satellitar1 3D con prodotti come Google Heart.
Per no1 programmator: non & sempre facile ed immediato
nserire contenuti 3D realtime all'interno delle nostre ap-
plicazioni. Ilnuovo supporto DirectX del framework NET
semplifica molto 1l lavoro. ma sviluppare un’applicazione
richiede comunque molto tempo 1n termmi di apprendi-
mento e di sviluppo. Una soluzione professionale, descrit-
ta In questo articolo, che permette di integrare contenuti
3D evoluti nelle proprie applicazioni. & rappresentata da
Quest3D.
Quest3D éunsistemadisviluppo perapplicazion1 3D Realti-
me diqualsiasi ipo: videogame. modellazione architettonica.
simulazione, multimedia. edutainment, ecc.
Una carattenstica mnteressante di Quest3D & I'interfaccia
COM/ActiveX che permette l'integrazione con sistemu
d1 sviluppo come Visual Studio. Delphi e via dicendo.
Lobiettivo di questo articolo & descrivere come ottenere,
tramite Quest3D e Visual Studio 2005, delle applicazionm:
che integrano la grafica 3D Realtime.

Primi passi

Perprimacosabisognaacquustare una hicenza oppure scaricare
ed 1nstallare la versione demo di Quest3D all'indinzzo [1].
La versione dimostrativa permette di accedere a tutte le
funzionalita, ma non permette di salvare o pubblicare 1 file
prodott. I file utihizzati in questo esempio sono disponibili
comealleganall'articoloall'indinzzo http:/ftp.;nfomedia.at/
pub/DEV/Listaty/Dev154.
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con Quest 3D

Quest3D & un sistema di sviluppo molto vasto che avremo
modo di approfondire 1n articoli successivi. Per ora c1 sof-
fermeremo sulle funzionalita di base del prodotto.

Il hnguaggio di programmazione adottato da Quest3D éde-
cisamente diverso dai comuni inguagg di programmazione,
essendo un ambiente realmente di “progettazione visuale™.
Prima d1 tutto non esistono righe di codice. perché ... non
bisogna scrivere codice! Utihizzando 'ambiente grafico, bi-
sogna collegare tra loro con delle nghe (dette collegament
o “link”) dei rettangoli. dett1 “canali” (o “channel”).
Come vedremo. c1sono canalididiverso tipo ed ogni canale
ha una funzione diversa.

In sostanza, come s1 faceva qualche anno fa con 1 flowchart,
s1crea una struttura ad albero che rappresentail codice delle
nostre applicazioni. All'avvio. Quest3D s1 presenta con la
sessione “Channel Graph” in primo piano. sulla simistra
troviamo 1 “Template” ed 1 canali (Figura 1).

I template possono contenere uno o piti canali e permettono
d1 accedere 1n modo logico ed ordinato a tutte le funzio-
nalita di Quest3D. Il flusso di esecuzione delle 1struziom
& dall'alto verso 1l basso e da smistra verso destra. Tuttavia
non bisogna fare attenzione alla disposizione grafica. ma
all'impostazione de1 link. Ogni canale ha un ingresso ed
una o pit uscite raffigurate da un rettangolino nero 1n alto
ed 1 basso (Figura 2). I canali sono collegati tramite 1 hink
nei punti di ingresso e di1 uscita.

Lobiettivo che c1 stamo prefissatt & quello di costruire
un’applicazione che permettera di visualizzare e spostare
un semplice oggetto che, per ora, sara un cubo o “Box".

La prima applicazione Quest 3D

Per prima cosa, utihizzando I'ambiente grafico di Quest 3D,
dobbiamo creare la finestra in cu1 visualizzeremo 1l box.

Il canale per generare la finestra di base s1 chi1ama “Start 3D
Scene” e s1 trova nella finestra Templates in 01 - Scene”.
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Data\Primitives”.

Una volta trascinat 1 template
nellasessione “Channel Graph”
e collegat1 con 1l canale render
otterremo una configurazione
piicomplessa: lanostrastruttu-
raad albero & cresciuta notevol-
mente. n quanto1template che
abblamoutilizzato sono compo-
st1 da mnsiem di canali. Questa
struttura rappresenta I'insieme
de1 canali e de1 collegamenti
necessani alla visualizzazione
del nostro Box.

Ricordiamoci. pero. diesseren
presenzadiunambiente sogget-
to a precisi vincoll geometrici,
1n cul ogni oggetto & definito da
tre informazion:

1. posizione;

2. orientamento;
3. dimensione.

Trascinando 1l canale nella sessione channel graph vedremo
un nuovo rettangolo.

Ora bisogna creare 1l hink tra 1l canale “Project Start” e lo
“Start 3D Scene”: per farlo basta cliccare sul rettangolino di
uscita del “Project Start” e. tenendo premuto1l tasto simistro
del mouse, spostarsi sul rettangolino di entrata dello “Start
3D Scene”. Questa procedura permette di collegare tramite
un link due canal.

Dopo aver creato la finestra di visnalizzazione passiamoalla
creazione del “render”. Il “rendening realtime™ &1l processo
digenerazione diun'immagine, a partire da una scena tridi-
mensionale, che tiene conto delle geometrie, del punto di
vista delle carattenistiche delle superfici. dell'llluminazione
e de1 possibili cambiament: temporal.

Il “rendening”o “render” & la struttura portante di un’ap-
plicazione che wvisualizza in tempo reale una scena tmdi-
mensionale. Per creare 1l render bisogna trascinare nella
sessione “Channel Graph” il canale “Render” che s1 trova
ne1 Templates in 01 — Scene\Rendening”. Dopo averlo
trascinato bisogna creare 1l link tra Render e “Start 3D
Scene” (Figura J3).

Il render. per poter svolgere 1l suo lavoro e visualizzare
qualcosa. hacomunque bisogno dialtri canali. Come accade
nella realta. per vedere un oggetto abbiamo bisogno dei no-
str1 occhi, di una fonte di luce che lo illumini e dell'oggetto
stesso. Anche 1n Quest3D abbiamo bisogno di un punto di
vista o d1 un canale camera. che st chiama “3D Navigation
Camera” e che troveremo m “01 — Scene\Cameras”. di un
canale luce, che s1 chiama “Point Light” e che troveremo
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Laposizione diunoggettonello
spazio a tre dimensioni é stabilita. banalmente. tramite le
coordinate X, Ye Z.

Lonentamento di un oggetto & stabilito tramite le in-
formaziom di heading (orentamento onzzontale). pitch
(onentamento verticale). roll (orientamento trasversale). La
dimensione, mvece, & definita in base a1 tre ass1 X. Y. Z.
LCinsieme di queste tre informaziom viene definito m un
vettore. Cinsieme di tre vetton & definito 1n una matrice.
Nellanostra struttura. gl oggetti che abblamo inserito sono
tutt1 nella posizione di default. ossia 0.0.,0.

Dobbiamo ora posizionare una sorgente luminosa perillu-

s 2 [N

27'<<







