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RIASSUNTO CONTENUTI

Per permettere l'interazione tra un utente e un mondo virtuale abbiamo concettualizzato un modello a behavior per WebTalk-II, un sistema di accesso collaborativo via rete. Il behavior, una coppia condizione-azione, rende dinamico l’oggetto virtuale e permette la trasposizione virtuale della capacità di reazione di un oggetto reale. In questo lavoro abbiamo realizzato un SDK (Software Development Kit), un insieme di strumenti per lo sviluppo di un behavior. Sfruttando uno dei behaviors sviluppati è stato possibile realizzare il componente Virtual Bag per la raccolta di oggetti virtuali.
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BACKGROUND

1 RIASSUNTO

L'analisi di diverse tecnologie per la gestione grafica di mondi virtuali in Rete, porta a scegliere le API Java3D come miglior soluzione dal punto di vista dell'interazione con l'utente. Java3D, capace di sfruttare le caratteristiche della programmazione ad oggetti ad alto livello e con la sua innata portabilità multipiattaforma, ha come unico svantaggio nei confronti di OpenGL-GLUT (un'altra tecnologia per la grafica 3D), la perdita di velocità in esecuzione, dovendosi appoggiare ad un interprete. Il VRML, se per certi aspetti risulta essere di più facile utilizzo, sotto molti altri è limitato e, trattandosi di un semplice linguaggio di scripting, non offre le stesse possibilità di un comune linguaggio di programmazione ad alto livello.

1.1 WEBTALK-II

WebTalk-II, progetto in sviluppo presso il Dipartimento di Elettronica e Informazione del Politecnico di Milano, è uno strumento di accesso alla rete, per la visita collaborativa di mondi virtuali tridimensionali. Fornisce la possibilità a diversi utenti di visitare uno stesso mondo per navigarlo insieme. La cooperazione è supportata da una visualizzazione in grafica tridimensionale, nella quale sono immersi sia gli oggetti che compongono il mondo, sia gli avatar, cioè le rappresentazioni virtuali degli utenti. La possibilità che un utente ha di interagire in modo diretto con gli oggetti e di vedere dove si trovano le trasposizioni virtuali degli altri utenti aggiunge fattori di collaborazione. Infatti le modifiche apportate al mondo da parte di un qualsiasi utente sono immediatamente percepite da tutti coloro che stanno osservando la medesima scena. Inoltre poter notare una concentrazione di avatar in una zona del mondo fa capire l’interesse dei rispettivi utenti per i contenuti di quella particolare zona (cosa impossibile in un sito web tradizionale).

Grazie all’utilizzo di un configuratore è relativamente facile creare dei mondi virtuali personalizzati, così da poter lasciare a terzi la possibilità di generare il proprio universo. I moduli di WebTalk-II quindi sono stati pensati in modo da rendere flessibile l’utilizzo di componenti diversi, come ad esempio la possibilità di caricare geometrie VRML e 3DS o di associare comportamenti agli oggetti a run time.

Per WebTalk-II è prevista anche l’applicazione di metafore cooperative, cioè delle modalità predefinite di interazione tra utenti, come può essere la visita ad un luogo assistita da una guida o la ricerca di oggetti distribuiti in un mondo o ancora la possibilità di vedere dal punto di vista soggettivo di un altro utente.

Da questo segue la necessità di definire il concetto di gruppo come insieme di utenti collegati contemporaneamente ad uno stesso mondo e guidati da un particolare utente leader, i cui privilegi possono cambiare in funzione del tipo di metafora a cui il gruppo appartiene.

1.1.1 L’architettura del sistema

L’architettura generale di WebTalk-II è basata sul paradigma client server. Il lato server è modularizzato e ingloba applicazioni dedicate al login, al controllo delle posizioni degli avatar e degli oggetti ed alla gestione della chat. Il lato client è costituito da un’applicazione Java che da un lato gestisce la comunicazione con i vari server e dall’altro gestisce l’interazione con l’utente.

Tra i diversi moduli che costituiscono il client, si fa ora cenno a due in particolare. Per mantenere separata la gestione logica del mondo dalla sua rappresentazione grafica, il team di sviluppo di WebTalk-II ha pensato di dedicare due moduli distinti a queste due funzionalità.

Il modello logico è contenuto nel modulo PartModel; in esso si potranno definire le caratteristiche del mondo e di tutto ciò che lo compone. Il modulo chiamato Universe3D è responsabile di una particolare implementazione per il rendering, cioè la resa grafica, realizzata in Java3D. Qualora si decidesse di usare una diversa tecnologia per la visualizzazione, basterebbe riscrivere lo Universe3D e le classi che si basano su di esso, senza toccare minimamente il modello logico e tanto meno il resto di WebTalk.

PartModel e Universe3D sono collegati tra loro da un paradigma di observer-observable (
) che garantisce una coerenza tra modello logico e rappresentazione grafica. Infatti ogni operazione che cambia il mondo effettuerà una chiamata al PartModel per modificarne lo stato, che di conseguenza notificherà allo Universe3D l’avvenuta modifica.

Il presente lavoro si inserisce nell’ambito del client sia per quanto riguarda il Behavior-SDK, sia per la VirtualBag. Infatti il primo si utilizza per la produzione di behaviors, elementi strettamente collegati allo Universe3D, mentre la seconda diventa parte del modello logico.

1.2 JAVA3D ED ALTRE TECNOLOGIE

OpenGL (Open Graphics Library) è un'interfaccia software per l’hardware grafico, che fornisce al programmatore un insieme di procedure per specificare oggetti in due o tre dimensioni e per agire su di essi.
Per la programmazione di OpenGL esistono delle librerie di utilità per il linguaggio C, le GLUT (GL Utility Toolkit), che, oltre a fornire funzioni di grafica ad alto livello, permettono la portabilità del codice. Infatti le GLUT forniscono un'interfaccia per il programmatore comune ad ogni piattaforma e gestiscono l'interazione tra OpenGL e il sistema a finestre. 
Un pesante svantaggio delle GLUT è che l'interazione viene gestita a livello di finestra. Non esiste il concetto di comportamento da associare ad un oggetto, ma solo di eventi generati in una finestra. Sarà così possibile catturare il movimento ed il click del mouse, così come la pressione di un tasto ed il trascorrere del tempo, tutte cause che scatenano degli eventi ad esse riconducibili; ma perde significato il paradigma di comportamento, inteso come reazione di un oggetto ad uno stimolo.
Si è più portati a considerare l'interazione col l'intero mondo virtuale, cioè con l'insieme degli elementi. Si potrà, ad esempio, utilizzare il mouse per muovere il punto di vista attivo (che è unico in una finestra, essendo il punto d'origine del rendering) o utilizzare la tastiera per saltare da un posto ad un altro nel mondo, con ottimi risultati e piuttosto facilmente dal punto di vista della programmazione. Più arduo diventa il compito se si vuole realizzare il movimento interattivo di un oggetto preciso scelto tra i tanti che compongono il mondo.

Un'ulteriore difficoltà che si incontra nella programmazione con le GLUT è la mancanza di di una strutturazione ad alto livello del mondo, cioè non è previsto alcun grafo di scena. Durante la fase di creazione del  mondo, questo può essere simulato moltiplicando adeguatamente (nel giusto ordine) le matrici di trasformazione che identificano la posizione/orientamento di ogni elemento. Il problema può nascere se si desidera effettuare il processo inverso, cioè risalire ad un preciso elemento tra i tanti della scena. Con un grafo di scena questa operazione sarebbe immediata, perché ogni elemento sarebbe rappresentato da un nodo e sarebbe raggiungibile attraverso un riferimento; senza grafo di scena è necessario predisporre una struttura dati di supporto.
Il VRML (Virtual Reality Modeling Language) è un semplice linguaggio di scripting grazie al quale è possibile descrivere scenari tridimensionali con oggetti virtuali ed interazione, con una innata predisposizione per internet. Per poter visualizzare un file wrl sono necessari semplicemente un browser internet ed un plugin, scaricabile dalla rete gratuitamente. 
La presenza di un mondo strutturato e di behaviors built-in, facilita il programmatore nella scrittura del sorgente. Il mondo viene descritto in VRML con una struttura composta da nodi innestati; in questo modo è comodo descrivere e gestire gli oggetti sia come entità monolitiche, sia come sottoparti di oggetti più complessi.
In VRML esistono dei behaviors built-in, ovvero predefiniti e già pronti all'uso. Si ha ad esempio a disposizione un behavior 'Anchor', che in seguito ad un click del mouse carica un url, ed un behavior di 'Billboard', che mantiene un oggetto sempre frontale qualunque sia l'orientamento del punto di vista nel mondo.
Ogni componente (nodo della struttura) può inviare e ricevere eventi. Dei particolari nodi, detti route, collegano i nodi tra loro, distribuendo gli eventi, cioè indirizzando un evento prodotto da un nodo generatore verso un nodo ricevente. L'animazione si ottiene con un sensore temporale che invia degli eventi ogni unità di tempo determinata.
Realizzare semplici behaviors è immediato, ma quando si vuole o si deve complicare l'interazione, il meccanismo basato su route può essere insufficiente. Infatti questo meccanismo è ottimo per smistare un evento prodotto da un nodo verso un altro nodo, ma già abbinare due concause che devono essere verificate entrambe per attivare un effetto o ancor più se è necessaria della logica più sofisticata (ad esempio se si vuole aprire una connessione con socket o gestire una GUI 2D o ancora applicare algoritmi complessi) il VRML non basta. Bisogna necessariamente ricorrere a linguaggi come JavaScript o Java. Per entrambi è previsto in VRML un supporto che permette lo scambio d'informazioni tra uno script wrl ed uno JavaScript o con una classe Java.
In definitiva la mancanza di strutture dati e controlli rende problematica la programmazione di behaviors di una certa complessità.
1.2.1 Le caratteristiche di Java3D

Un primo appunto su Java3D riguarda la distribuzione di software realizzato con Java3D: la portabilità è assicurata (tra le caratteristiche fondamentali di Java) a patto che l'utente abbia una macchina equipaggiata con una Virtual Machine Java2 (cioè con una versione del Runtime Environment maggiore uguale a 1.3) e con le librerie Java3D. La VM e le API Java3D sono gratuite e facilmente recuperabili (ad esempio dal sito di Sun MicroSystems, http://java.sun.com), ma chi dovesse scaricarle, eventualità non rara, deve attendersi files per un ammontare di svariati MB e deve prepararsi alla loro installazione. E' pur vero che tutto ciò va fatto solo una volta, ma bisogna chiedersi che impatto può avere sull'utente.

E’ bene fare una considerazione a proposito di Java Web Start, una nuova tecnologia sviluppata dalla Sun MicroSystems (fornita come componente integrato in Java2 Standard Edition v 1.4) che permette la distribuzione di applicazioni Java tramite un browser internet. Java Web Start si occupa per intero dell’installazione sia dell’applicazione, sia di tutte le librerie necessarie alla sua esecuzione (ad esempio Java3D), scaricando e salvando in locale i files, pronti per essere usati in qualsiasi momento. Inoltre è possibile gestire in modo automatico l’aggiornamento dell’applicazione, per essere certi che ogni utente abbia la stessa ultima versione. In questo modo si semplifica notevolmente il deployment, con l’unico svantaggio per l’utente di dover effettuare un download iniziale (da 720KB a 8.7 MB, in funzione del sistema) per l’infrastruttura Java Web Start.
Notato questo, Java3D rimane un'ottima soluzione per sviluppare programmi portabili con elevata interazione e di una certa complessità. Essendo un’estensione standard di Java, i componenti grafici bidimensionali si integrano perfettamente in una eventuale interfaccia utente. La programmazione ad oggetti abbinata alla struttura scene-graph permette una gestione ad alto livello degli elementi virtuali, facilitando la trasposizione implementativa della progettazione logica. Inoltre è previsto un costrutto behavior, inteso come possibilità di reazione di un oggetto ad uno stimolo, per descriverne le caratteristiche dinamiche.

In teoria la presenza di un interprete rallenta l’esecuzione del software, ma agli effetti pratici, l’ottimizzazione di Java3D e lo sfruttamento dell’acceleratore OpenGL o DirectX rendono comunque elevate le prestazioni.

1.3 JAVA 3D

Le API Java3D sono un'interfaccia per scrivere programmi che gestiscono la visualizzazione e l'interazione in grafica tridimensionale. Il package mette a disposizioni svariate classi per la creazione e l'animazione di elementi virtuali.

Essendo una estensione standard di Java 2 JDK, i programmi in Java3D possono girare su ogni piattaforma HW/SW, previa installazione delle estensioni (gratuite) di Java, che permettono l'interfaccia con la scheda grafica, tramite openGL o DirectX.

I programmi che usano Java3D, istanziano oggetti Java3D e li inseriscono in una struttura dati detta scene-graph. Lo scene-graph è un albero di oggetti 3D, informazioni su suoni, luci, posizioni, che specifica completamente il contenuto dell'universo virtuale e come deve essere renderizzato.

Lo scene-graph è composto da nodi (elementi) e da archi (relazioni padre-figlio). Tutte e sole le informazioni necessarie al rendering di un nodo sono contenute nel percorso dalla radice al nodo stesso e dalla radice al nodo di visualizzazione (ViewPlatform Leaf). Esistono due tipi di sottografi dello scene-graph: content-branch-graph (per la definizione di geometrie, appearance, luci, suoni) e view-branch-graph (per specificare la posizione, l'orientamento e gli altri parametri del punto di vista).

Di seguito si raffigurano i simboli standard per la rappresentazione di un scene-graph.
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Le classi Java che rispecchiano gli elementi grafici sono:

· VirtualUniverse e Locale

Ogni scene-graph ha un singolo VirtualUniverse. Un VirtualUniverse può avere più Locale; un Locale rappresenta un sistema di riferimento nell'universo ed è il contenitore di una collezione di sottografi.

· Gruop

La classe Group è la superclasse di due sottoclassi: BranchGroup e TransformGroup. Un BranchGroup è la radice di un sottografo, da agganciare ad un Locale. Un TransformGroup contiene indicazioni sulla trasformazione spaziale, cioè sulla posizione, orientamento e scala.

· Leaf

Leaf è la superclasse degli elementi che compongono il mondo, come gli oggetti (Shape3D), suoni, luci, behaviors.

· NodeComponent

E' la superclasse per specificare geometrie, appearance, materiali e texture.

La figura seguente mostra un semplice esempio di scene-graph.
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Si distinguono bene i due sottografi di content e di view, le cui radici sono, come detto, dei BranchGroup. I nodi TransformGroup specificano le posizioni e gli orientamenti di quanto segue nel grafo. La foglia Shape3D rappresenta l'oggetto virtuale e ha dei riferimenti al componente Geometry, che identifica la forma, e all'Appearance, che ne definisce l'aspetto (colore, lucentezza, trasparenza). La foglia ViewPlatform e gli oggetti View definiscono le caratteristiche della vista, come tipo di proiezione (parallela o prospettica), clipping plane (volume all'interno del quale effettuare il rendering), volume di attivazione (di cui si discuterà più avanti), ed altri. L'oggetto Canvas3D è simile al contenitore Canvas di AWT; su di esso si vedrà la scena 3D che risulta dal rendering.

La classe Behavior è una classe astratta del package javax.media.j3d che fornisce i meccanismi per variare la scena grafica, rappresentata nell'universo virtuale, in risposta a certi stimoli. Gli stimoli possono essere la pressione di un tasto, il click del mouse, il trascorrere del tempo, e altri eventi, nonché la combinazione (in OR o AND) degli stessi. Gli effetti generati dal Behavior dipendono dalle esigenze per le quali è stato creato; in genere sono modifiche inerenti alla posizione, alla geometria e/o all'appearance di un oggetto, o la creazione o la distruzione di oggetti, o ancora alla riproduzione di un effetto sonoro, all'attivazione di una luce o di quant'altro contribuisca alla scena virtuale.

Una classe, che realizza un comportamento di un oggetto nella scena, deve estendere la classe astratta Behavior e implementare i metodi initialize e processStimulus.

Un Behavior, così come ogni altro elemento di una scena grafica tridimensionale generata in ambiente Java3D, per poter esistere (diventare 'live') è necessario che sia inserito in un ramo dello scene graph. Il metodo initialize è invocato una sola volta quando il ramo contenente il Behavior diventa 'vivo', cioè viene agganciato al Locale. E' proprio in questo metodo che occorre dichiarare le condizioni di risveglio, che, se verificate, permetteranno al behavior scheduler di eseguire il Behavior.

Per meglio comprenderne il funzionamento, si consideri il seguente esempio. Si supponga di voler risvegliare il Behavior a seguito di una pressione del pulsante del mouse, allora il codice che si dovrà scrivere sarà: 

public void initialize() {

  wakeupOn( WakeupOnAWTEvent(MouseEvent.MOUSE_PRESSED) );

}

Se le condizioni di attivazione fossero più d'una, ad esempio si volesse attivare il behavior sia alla pressione sia al rilascio del pulsante del mouse, si potrebbe far uso di classi come WakeupOr o WakeupAnd o WakeupAndOfOrs o WakeupOrOfAnds per combinare, in modo differente, i diversi eventi:

public void initialize() {

  WakeupCriterion[] wakeupCriterion = new WakeupCriterion[2];

  wakeupCriterion[0] = new WakeupOnAWTEvent(MouseEvent.MOUSE_PRESSED);

  wakeupCriterion[1] = new WakeupOnAWTEvent(MouseEvent.MOUSE_DRAGGED);

  WakeupCondition wakeupCondition = new WakeupOr(wakeupCriterion);

  wakeupOn(wakeupCondition);

}

Nell'esempio appena visto è stata usata per semplicità una sola condizione di risveglio, anche se ve ne sono numerose a disposizione, tra le quali: WakeupOnAWTEvent per eventi generati dal mouse e dalla tastiera; WakeupOnElapsedTime per eventi temporali; WakeupOnTransformChange per variazioni su un TransformGroup.

Questo metodo è richiamato dal sistema ogni qual volta si verifica la condizione per la quale il Behavior è stato dichiarato interessato. Il processStimulus è responsabile delle variazioni da apportare alla scena. Un unico behavior può agire in modi diversi, secondo il tipo di evento registrato. La struttura dati passata come argomento al processStimulus è un Enumeration, dalla quale è possibile estrarre l'array degli eventi che hanno soddisfatto la condizione di risveglio.

Un esempio di processStimulus, in cui è evidenziato il codice per la gestione dell'argomento passato, è il seguente:

public void processStimulus(Enumeration criteria) {

  WakeupCriterion wakeUpCriterion;

  java.awt.AWTEvent[] event;

  while(criteria.hasMoreElements()) {

    wakeUpCriterion = (WakeupCriterion)criteria.nextElement();

    event = ((WakeupOnAWTEvent)wakeUpCriterion).getAWTEvent();

    for(int i=0; i<event.length; i++)

      switch(event[i].getID()) {

        case MouseEvent.MOUSE_PRESSED:

          // process mouse pressed event

          // . . . 

          break;

        case MouseEvent.MOUSE_DRAGGED:

          // process mouse dragged event

          // . . . 

          break;

      }

  }

  // re-arm trigger

  // . . . 

}

Il ciclo while considera ogni elemento dell'Enumeration; tramite il metodo getAWTEvent della classe WakeupOnAWTEvent si risale all'array di eventi (AWTEvent) responsabili del risveglio; nel ciclo di for si analizza, tramite una struttura di tipo switch, il tipo di evento (getID) di ogni elemento dell'array e si implementano le azioni relative.

Se, come è probabile, un behavior vuole agire sullo stato di un oggetto, leggendo e scrivendo un TansformGroup per modificarne la sua disposizione nell'universo, o mutandone l'aspetto, o vuole aggiungere o togliere oggetti ad un BranchGroup, o comunque vuole cambiare degli elementi della scena, bisogna ricordarsi di aver correttamente impostato (con l'apposito metodo setCapability(int bit)) le relative capabilities prima di aver compilato o reso vivo il ramo del scene graph. Ciò è determinato dal fatto che le uniche modifiche ammesse, in tali condizioni, sono solo quelle preventivamente abilitate. E' possibile abilitare un bit capabilities alla volta, tramite apposito metodo, e tali bits sono tipi interi. Alcuni esempi:

· ALLOW_TRANSFORM_READ

Consente la lettura delle informazioni di trasformazione di un nodo.


· ALLOW_TRANSFORM_WRITE

Consente la scrittura delle informazioni di trasformazione di un nodo.


· ALLOW_PICKABLE_READ

Consente l'accesso in lettura dello stato di pickability di un nodo.


· ALLOW_PICKABLE_READ

Consente l'accesso in scrittura dello stato di pickability di un nodo
.
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IL PROGETTO:
BEHAVIOR SDK

2 RIASSUNTO

In un mondo virtuale, viene definito Behavior l'elemento in grado di aggiungere animazione ed interattività alla scena, altrimenti statica. Il processo di progettazione, di implementazione e di test di un Behavior può essere determinante per la resa finale di un'applicazione interattiva come WebTalk. E' stato sviluppato il software Behavior-SDK che formisce tre moduli per lo sviluppo di un Behavior. Il primo è un wizard di generazione, il secondo un ambiente di test ed il terzo raccoglie la documentazione sul kit stesso e sugli aspetti teorici dei behaviors.

2.1 INTRODUZIONE

Un SDK (Software Development Kit) è una raccolta di strumenti per la realizzazione di un prodotto software. Tali strumenti possono essere assai diversi tra loro, ma concorrono tutti alla creazione del software o, parallelamente, ad aiutare lo sviluppatore nel suo lavoro.

Il BehaviorSDK, oggetto del presente studio, racchiude strumenti mirati alla produzione di behavior Java3D per WebTalk-II.

La presenza di un SDK per lo sviluppo di behaviors porta notevoli vantaggi. Uno di questi è la facilità di realizzazione. Infatti, se da un lato è necessario capire lo strumento, dall'altro al termine del suo utilizzo ci si trova con un prodotto completo e controllato. Oltretutto, l'esistenza di un wizard grafico che accompagna passo dopo passo lo sviluppatore nelle sue scelte, facilita le operazioni, rendendole molto intuitive, e riduce pressoché a zero la fase di apprendimento dello strumento.

Un altro vantaggio portato dal SDK è l'omogeneità della struttura del codice. Questo agevola il controllo e la manutenzione da parte di persone esterne al gruppo di sviluppo, che è stato invogliato a posizionare porzioni di codice in precise procedure.

Infine il SDK permette la creazione di behaviors da parte di terzi, mantenendo un minimo di controllo (vincolando la struttura del codice), senza perdere in generalità del risultato; inoltre la fase di sviluppo viene semplificata e resa possibile anche a non esperti di Behavior di Java3D.

2.2 BEHAVIOR PER WEBTALK-II

Come descritto nel primo capitolo, i behaviors sono il tramite che Java3D utilizza per fornire animazione ed interattività alla scena virtuale, altrimenti piatta e statica. La variazione della scena può essere causata dal trascorrere del tempo (animazione pura), dalla generazione di un evento da parte dell'utente (interattività) o da eventi della scena 3D stessa, come collisioni tra oggetti virtuali, cambiamenti di posizione degli oggetti e l'entrata del punto di vista dell'utente in una determinata regione dello spazio.

Anche se il behavior viene considerato legato ad un oggetto in quanto suo "comportamento", non c'è limite agli effetti che può produrre sull'intera scena, compatibilmente con i parametri (capabilities) assegnati ai nodi del grafo.

Un importante concetto legato ai behaviors è la scheduling region. Immaginando un mondo virtuale complesso ed esteso, ricco di elementi e behaviors, ciascuno dei quali intento a modificare la scena apportando il proprio contributo, è facile rendersi conto dell'alta complessità computazionale impiegata. E' altrettanto facile supporre che un movimento di piccola entità (ad esempio di qualche centimetro) di un oggetto posto a grande distanza (ad esempio qualche decina di metri) sia del tutto irrilevante agli occhi dell'utente osservatore e quindi si stia "sprecando" potenza di calcolo. Da questo segue l'utilizzo della scheduling region, una regione spaziale definita da bounds, entro la quale attivare il controllo dei criteri di wake up del behavior associato. Ogni behavior deve avere associato una scheduling region. Il controllo viene fatto sulla posizione del punto di vista, cioè quando la View Platform entra nella regione specificata, lo scheduler dei behaviors inizia il controllo degli eventi a cui il behavior si era registrato ed eventualmente ne attiva la computazione. Quando la View Platform è fuori dai bounds di un behavior, i suoi criteri di attivazione non saranno neppure presi in considerazione.

L'ultimo appunto riguardante i behaviors di Java3D è sui metodi di initialize e di processStimulus. Nel primo si definiscono le condizioni per le quali il behavior si deve attivare; nel secondo si producono gli effetti.

Dopo l'introduzione generale ai behaviors di Java3D, passiamo ora ad esaminare la loro struttura e integrazione nell'ambiente WebTalk. Dato che i behaviors agiscono sulla scena è bene conoscere gli elementi base di WebTalk-II.

Prima di partire con l'analisi delle singole tipologie di elementi, si deve notare come la struttura di WebTalk-II è stata pensata in termini estremamente modulari, soprattutto per quanto riguarda la distinzione tra modello logico e modello di rendering. Esiste infatti una concezione logica degli elementi, svincolata dalla particolare tecnologia usata per l'implementazione del rendering. Così un Avatar ha una proiezione logica, identificata da tutte le sue caratteristiche (come nome, posizione corrente, utente) ed una proiezione visuale, cioè l'insieme dell'implementazione realizzata per poterlo visualizzare. Quest'ultima è strettamente legata alla tecnologia scelta per il rendering che può essere Java3D piuttosto che C con chiamate alle librerie per OpenGL.

Nel seguente class diagram, si evidenzia tale disaccoppiamento. Da una classe astratta comune (AbstractElement) si diramano due gruppi di classi , quello contenente le informazioni logiche (Element3D) e quello necessario alla visualizzazione in grafica 3D (ElementJava3D).
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Figura 2.1 – Disaccoppiamento classi logiche e di visualizzazione

La maggior parte dei behaviors interagiscono con gli elementi di tipo oggetto del mondo virtuale; dedicheremo così la prossima parte del paragrafo ad esaminarne le relative classi.

ObjectJava3D eredita dalle classi Element3D e AbstractElement le caratteristiche generali per un elemento, come il nome (identificatore univoco), la posizione. Ad esse viene aggiunto un campo geometry di tipo URL che rappresenta il file contenente la geometria dell'oggetto.Questa è ancora una definizione logica: non si entra nel merito del suo utilizzo e non ci si preoccupa della codifica del file (shape Java3D o file VRML che sia).

ObjectJava3D è la classe contenente la struttura dello scene graph Java3D dell'oggetto in questione. Le sue parti principali sono un BranchGroup objectRoot, un TransformGroup objectTransform ed un BranchGroup geometryRoot, legate insieme in un grafo come mostrato in figura.



Figura 2.2 – Branch di ObjectJava3D

Durante la costruzione di un ObjectJava3D vengono impostate tutte le capabillities necessarie all'evoluzione della scena. Ad esempio si attivano ALLOW_TRANSFORM_READ e ALLOW_TRANSFORM_WRITE su objectTransform, per permettere la variazione di posizione e orientamento dell'oggetto. All'interno del costruttore si provvede anche al caricamento della geometria, eseguita in modo diverso a seconda del tipo di file: in modo diretto se si tratta di una classe di Java3D o tramite un appropriato loader se si tratta di un altro file. Una volta caricata la geometria è possibile istanziare la relativa classe ed agganciarla al nodo geometryRoot.

Non ci resta che esaminare la classe ElementJava3D.

Il behavior, una volta creato, dovrà essere agganciato allo scene graph, come ogni altro componente della scena. Questa operazione viene compiuta nel metodo attachBehaviorToNode della classe ElementJava3D. L'aggancio avviene tramite la creazione di un nodo BranchGroup con capability di ALLOW_DETACH impostata, per permettere la rimozione in run time del behavior. Il nodo a cui agganciare tale BranchGroup viene ricevuto come parametro.

Un altro importante metodo della ElementJava3D è addBehavior, responsabile della creazione di un'istanza del BehaviorJava3D e dell'invocazione su di essa dei metodi di setName, setParameters, setSchedulingBounds e setBehavior secondo questo ordine.

Altre due fondamentali caratteristiche della ElementJava3D sono il riferimento allo Universe3D (o meglio alla sua interfaccia Universe3DHLInterface, con accesso limitato ai metodi dello Universe3D) e la gestione del vettore contenente i riferimenti ai behaviors collegati ad esso).

La classe BehaviorJava3D è oggetto del prossimo paragrafo, nel quale si analizzeranno in dettaglio i particolari. Per ora ci accontentiamo di notare la relazione con le altre classi di WebTalk-II. Come mostra la figura, la classe BehaviorJava3D estende la classe Behavior del package javax.media.j3d fornito con Java3D. In questo modo si possono sfruttare tutte le caratteristiche in precedenza descritte, come le condizione di wakeup, la schedulazione, i bounds, …
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Figura 2.3 – La classe BehaviorJava3D

Un behavior non banale o comunque pensato per essere adattato a diversi scopi o personalizzazioni, deve poter ricevere indicazioni sulla particolare configurazione. Questo può avvenire con il passaggio con alcuni parametri tra l’invocatore e il behavior. Le principali questioni riguardano il numero di parametri e l’associazione tra il nome e il valore del parametro. Il numero dei parametri è ignoto a priori e dipende sia dal tipo di behavior sia dalla particolare istanza. Un esempio di tale behavior è il ChangePart, da noi sviluppato, responsabile del salto tridimensionale, in cui è logico aspettarsi come unici parametri l’indicazione del nome e dell’indirizzo del CML della destinazione da raggiungere. Un behavior come il navigatore 3D, responsabile dello spostamento dell’avatar, necessiterà di numerosi parametri  tra cui le velocità minime e massime di avanzamento, di rotazione, di scivolamento laterale, magari la definizione dei tasti che l’utente dovrà utilizzare per muovere l’avatar, ed altri ancora. Pur fissando un tipo di behavior, ad esempio il navigatore, si può decidere di impostare solo alcuni parametri, lasciandone altri come default. 

Per l’assegnamento dei parametri il metodo più comodo è la definizione di coppie nome-valore. Il nome è un identificatore del parametro da scegliersi tra un insieme di costanti stringa messe a disposizione dal behavior. Qui risulta fondamentale una buona documentazione da parte degli sviluppatori che devono rendere facilmente accessibile l’elenco dei nomi dei parametri utilizzabili, sia ai programmatori che volessero estendere il behavior, sia al costruttore del mondo per la prima definizione. 

Concludendo, il passaggio di parametri avviene tramite una struttura dati HashMap, una sorta di vettore a dimensione dinamica i cui elementi sono accessibili mediante una chiave identificatrice, rappresentata nel nostro caso dal nome dal parametro.

2.2.1 Lo scheletro di un behavior

D’ora in poi con il termine generico behavior si intende una classe java per WebTalk-II derivata da webtalk.client.util.j3d.BehaviorJava3D.

Di seguito si presenterà la struttura base di un behavior, da prendere come traccia per la stesura di behavior personali. Tale struttura ricalca ovviamente quella della classe BehaviorJava3D, ad essa vengono aggiunte delle parti non necessarie, ma che aiutano a standardizzare le implementazioni dei behavior.

package webtalk.client.util.j3d.behavior;

import webtalk.client.util.j3d.*;

import javax.media.j3d.*;

import javax.vecmath.*;

import java.util.Enumeration;

import java.util.HashMap;

/**

 * Title:        Web Talk II - Behaviors

 * Description:

 * Copyright:    Copyright (c) 2001

 * Company:

 * @author davide affaticati

 * @version 1.0

 */

public class MyBehavior extends BehaviorJava3D { 

  private WakeupCondition wakeupCondition;

  private ObjectJava3D targetObjectJava3D;

  private String parampartURL = null;

  private String parampartName = null;

  /**

   * Constructor

   */

  public MyBehavior() {

  }

  /**

   * Implementation of Behavior.initialize

   */

  public void initialize() {

    WakeupCriterion[] wakeupCriterion = new WakeupCriterion[2];

    wakeupCriterion[0] = new WakeupOnAWTEvent();

    wakeupCriterion[1] = new WakeupOnViewPlatformEntry();

    wakeupCondition = new WakeupOr(wakeupCriterion);

    wakeupOn(wakeupCondition);

  }

  /**

   * Implementation of Behavior.processStimulus

   */

  public void processStimulus(Enumeration criteria) {

    WakeupCriterion wakeupCriterion;

    while(criteria.hasMoreElements()) {

      wakeupCriterion = (WakeupCriterion)(criteria.nextElement());

      if(wakeupCriterion instanceof WakeupOnAWTEvent) {

        processWakeupOnAWTEvent();

      }

      if(wakeupCriterion instanceof WakeupOnViewPlatformEntry) {

        processWakeupOnViewPlatformEntry();

      }

    }//end while

    wakeupOn(wakeupCondition);

  }

  public ElementJava3D getTargetObject() {

    return(targetObjectJava3D);

  }

  /**

   * Save target element reference and attach this behavior to a scene graph node

   */

  public void setBehavior(ElementJava3D targetElement3D) {

    targetObjectJava3D = (ObjectJava3D)targetElement3D;

    targetObjectJava3D.attachBehaviorToNode(this, targetObjectJava3D.getObjectRoot());

  }

  /**

   * Set parameters

   */

  public void setParameters(HashMap param) {

    if(param==null)

      return;

    if(param.containsKey("partURL"))

      this.parampartURL = (String)param.get("partURL");

    if(param.containsKey("partName"))

      this.parampartName = (String)param.get("partName");

  }

  public void processWakeupOnAWTEvent() {

    // TO DO: add your code here...

  }

  public void processWakeupOnViewPlatformEntry() {

    // TO DO: add your code here...

  }

}

Tutte le implementazioni dei behaviors sono raggruppate nel package webtalk.client.util.j3d.behaviors, eccezion fatta per le classi che devono essere scaricate in tempo di esecuzione. Per maggiori dettagli si rimanda al paragrafo seguente. Per ora considereremo tutti i behaviors appartenenti al package detto. Nel caso si rendesse necessario eliminare il package, basterà copiare il file sorgente nella directory di root del progetto webtalk, commentare la relativa linea di codice e ricompilare. 

Le import necessarie sono delle classi Enumeration, HashMap e quelle del package Java3D. A queste andranno ovviamente aggiunte le classi per il particolare behavior.   

Sui metodi initialize e processStimulus si è già discusso nei paragrafi 1.3 e 2.2.

Brevemente, nel metodo initialize (invocato al momento dell’aggancio del behavior ad un ramo dello scene graph) si devono indicare la condizioni di risveglio del behavior.

Nel metodo processStimulus (invocato implicitamente dallo scheduler dei behaviors), si deve porre il codice per produrre gli effetti nella scena. Se diversi criteri di attivazione devono produrre diversi risultati, bisogna verificare quale evento ha generato il risveglio e di conseguenza smistare la computazione. Questo si può fare controllando di quale istanza (instanceof) di WakeUpCondition sia l’evento corrente.

Una nota importante riguardante processStimulus è il “riarmo del trigger”, necessario per ri-registrarsi allo scheduler.

wakeupOn(wakeupCondition);

2.2.2 Integrazione in WebTalk-II

Un behavior deve poter agire nella scena del mondo, intervenendo su almeno un elemento. L’identificatore di tale elemento privilegiato, detto targetElement, viene fornito come parametro al metodo setBehavior, che provvederà a salvarne il riferimento in una variabile locale, dopo un corretto casting ad un sottotipo di ElementJava3D.

Obbiettivo fondamentale di setBehavior è l’aggancio del behavior ad un nodo dello scene graph, ottenuto come conseguenza dell’invocazione del metodo attachBehaviorToNode dell’oggetto targetElement. Nella maggior parte dei casi verrà agganciato al nodo TransformGroup; questo assicura che eventuali spostamenti dell’elemento trascinino con sé anche il behaviors stesso, con la sua sfera di influenza, ottenendo un eguale comportamento indipendentemente dalla posizione assoluta assunta dal targetElement. Si è detto che ciò avviene nella maggior parte dei casi, ma la scelta spetta allo sviluppatore che può ritenere utile considerare attivo un behavior solo in una porzione del mondo; se così fosse, la scelta adatta sarebbe di agganciare il behavior sempre ad un  nodo del targetElement (perché deve essere ad esso associato) ma al primo BranchGroup, più a monte (cioè verso il Locale) rispetto al TransforGroup.

Il metodo setParameters viene invocato dal metodo addBehavior di ElementJava3D dopo la creazione del behavior. Compito di setParameters è salvare i parametri nelle variabili locali. I parametri sono passati come HashMap, sono quindi recuperabili tramite la chiave nome parametro, come indicato nel codice d’esempio:

if(param.containsKey("partURL"))

  this.paramPartURL = (String)param.get("partURL");

Il creatore del mondo può specificare, nell’apposito tag del file CML di definizione dello scenario, gli url dei behaviors con l’elenco delle coppie nome-valore dei parametri.

Il client WebTalk-II durante l’esecuzione deve poter prelevare le classi compilate dei behaviors per istanziarle e renderle utilizzabili all’intereno del mondo. Questo avviene secondo due modalità differenti: le classi racchiuse all'interno del client sono già disponibili, quelle presenti sul server vengono scaricate a run-time. Per questo secondo caso, chi scrive il behavior deve prestare attenzione a non inglobarlo in un package, ma lasciarlo come classe indipendente.

2.3 PROCESSO DI SVILUPPO DI UN BEHAVIOR

Come insegna l’ingegneria del software, il prodotto software deve essere frutto di un vero e proprio processo, caratterizzato da un insieme di fasi correlate tra loro, che abbracciano l’intera vita del prodotto, dalle specifiche iniziali alla manutenzione.

La prima fase è l’analisi del dominio applicativo che termina con la stesura della specifica dei requisiti. Parte fondamentale del dominio applicativo di un Behavior è l’ambiente WebTalk-II. Chi vorrà usare il BehaviorSDK dovrà essere già a conoscenza delle caratteristiche dell'ambiente, perlomeno per quanto riguarda la sezione 3D del client. Anche le fasi seguenti, cioè l'analisi e la specifica di progetto relative al particolare behavior da realizzare, devono essere stese in precedenza.

Durante la fase di progetto di dettaglio si dovrebbero stabilire alcune caratteristiche fondamentali del behavior, come i cuoi criteri d'attivazione, il punto di aggancio del behavior all'interno dello scene graph, l'elenco dei parametri ed il loro utilizzo ed infine quali devono essere gli effetti da produrre e come ottenerli. L'implementazione sarà diretta conseguenza di quanto implementato. Il wizard di generazione B-Generator accompagna nelle scelte fondamentali d'implementazione.

Il testing può essere una fase complicata ed articolata. Può essere effettuato con tecniche di black box (testing funzionale, basato sulle specifiche che descrivono il comportamento del software) o white box (con analisi strutturale, conoscendo ed eccitando varie parti del flusso di computazione), a diversi livelli di profondità di sistema, cioè su diversa scala (di modulo, di integrazione, di sistema), a diverse fasi (alpha test o beta test) in relazione di chi lo effettua, con accorgimenti particolari quando si lavora con linguaggi object oriented.

Il modulo B-Test fornisce un semplice ambiente di test per una prima valutazione immediata di correttezza in black box a livello di modulo e di integrazione. Questo consente allo sviluppatore di avere un immediato feedback sul suo prodotto.

2.4 IL MODULO B-GENERATOR

Passiamo ora a descrivere in dettaglio il primo dei moduli del B-SDK, il B-Generator. Come già accennato, questo modulo è un wizard, cioè un sistema software in grado di generare un prodotto in base all'analisi delle informazioni che l'utente fornisce sotto guida. Caratteristica fondamentale dei wizard è proprio la conduzione verso il risultato passando per scelte successive, proposte in un ordine corretto e comprensibile L'utente deve solo rispondere alle domande, spesso scegliendo tra un insieme finito di opzioni elencate. La produzione diventa così immediata: il wizard creerà per noi ciò che abbiamo richiesto.

Le informazioni da richiedere all'utente devono essere catalogate per funzionalità; questo per permettergli di focalizzare meglio l'attenzione e rispondere ad un gruppo di questioni simili tra loro. Per B-Generator sono state individuate quattro categorie di informazioni, ognuna corrispondente ad un passo della creazione.

2.4.1 Fasi di generazione

Il primo passo richiede informazioni di carattere generale come il nome del behavior (che diverrà il nome della classe java), il percorso di destinazione del file e l'autore del progetto.
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Figura 2.4 – BGenerator, step 1

Un'importante scelta riguarda il package a cui deve appartenere il behavior. Le opzioni sono soltanto due: il package webtalk.client.util.j3d.behaviors o nessun package. La prima implica che il behavior sarà parte fissa incorporata nel client. E' da scegliere nel caso in cui il behavior sia fondamentale per il client, come ad esempio un behavior per la gestione del movimento dell'avatar. La seconda consente alla classe di essere scaricata a run time dal server; questo permette una più facile gestione degli aggiornamenti ed un equilibrio tra tutte le versioni di client, oltre che dare la possibilità di creare dei behaviors nuovi dopo la distribuzione del client.

Il secondo passo del generatore, richiede informazioni sulle condizioni di attivazione del behvior.
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Figura 2.5 – BGenerator, step 2

L'interfaccia grafica mette a disposizione l'elenco di tutti i possibili gestori degli eventi e il criterio logico di unione tra essi.

Un behavior deve fare riferimento ad un elemento del mondo virtuale, dal momento che è definito come comportamento associato ad un elemento. In WebTalk-II esistono tre tipi di elementi: oggetto, avatar e view.

A questo punto si è invitati dal wizard a decidere quale tra essi si vuole come target element. La scelta sarà immediata perché conseguenza diretta della specifica dei requisiti.
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Figura 2.6 – BGenerator, step 3

Più ostica potrebbe essere la seconda richiesta: "a quale nodo si vuole agganciare il behavior?". La scelta ricade sostanzialmente tra due tipologie di nodo dello scene graph, un TransformGroup o un BranchGroup. Il primo, normalmente consigliato,  lega saldamente il behavior all'elemento selezionato; infatti il nodo TransformGroup ne caratterizza la posizione spaziale.  Impostare il behavior come figlio del TG significa che la sua regione di attivazione sarà sempre relativa all'elemento, in qualunque posizione esso si trovi. Impostare il behavior come figlio del BG significa che la sua regione di attivazione sarà vincolata al sistema di coordinate assolute del mondo e quindi indipendente dalla posizione dell'elemento.

Compito del quarto passo è semplicemente l'acquisizione dei nomi dei parametri.
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Figura 2.7 – BGenerator, step 4

Quest'ultimo passo visualizza il riassunto di tutte le informazioni prima inserite. Da qui è possibile ordinare la generazione del risultato, se tutte le informazioni sono esatte, o tornare indietro nei passi per correggere eventuali errori.
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Figura 2.8 – BGenerator, step 5

2.4.2 Generazione del file sorgente

Il compito del modulo B-Generator è la creazione di un file sorgente java, classe del behavior. Il prodotto soddisfa tutte le indicazioni fornite nei primi quattro passi e ricalca il codice di cui al paragrafo 2.2.1. In esso sono facilmente distinguibili le sezioni per le condizioni d'attivazione (metodo initialize), per l'aggancio del behavior (setBehavior), per il controllo dei parametri (setParameters) e per la gestione degli effetti (processStimulus). 

L'utente, giunto a questo punto, dovrebbe utilizzare un qualsiasi editor testuale per terminare l'implementazione, completando le parti evidenziate da un commento TO DO, nei metodi di gestione degli eventi. Dopodiché non gli resta che compilare ed usare il behavior.

2.5 IL MODULO B-TEST

Una volta prodotta la prima versione di un software, si passa solitamente alla fase di testing. Il modulo B-Test dispone di un editor per la definizione di un piccolo universo e una finestra per il rendering.

2.5.1 Oggetti e behaviors

Il mondo virtuale di test può essere popolato con un insieme di oggetti.
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Figura 2.9 – BTest, la lista degli oggetti inseriti

Come prevede il modello di WebTalk, gli oggetti hanno come caratteristiche un nome, una posizione e volendo uno o più behaviors. Per semplicità, la scelta del tipo di  oggetto ricade tra due possibilità, un cubo o una sfera.
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Figura 2.10, BTest, informazioni sull’oggetto

Durante la creazione di un oggetto si può specificare uno o più comportamenti da associare. Per ogni behavior si deve indicare un nome (usato come identificatore univoco), l'URL della classe compilata relativa al behavior, il raggio della sfera di attivazione e l'elenco delle coppie nome-valore dei parametri che si vogliono impostare per il corrente behavior.
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Figura 2.11 – BTest, informazioni sul behavior

2.5.2 Il mondo virtuale di test

Dopo la definizione logica degli elementi del mondo coi suoi comportamenti, è possibile attivare il rendering tridimensionale.

In questo modo si visualizza all'interno di una finestra il mondo di test con tutte le caratteristiche definite in precedenza. L'aggiunta di nuovi elementi e la rimozione di quelli già presenti si riflettono immediatamente nel rendering, creando e distruggendo le relative rappresentazioni 3D.

Cerchiamo ora di analizzare quali sono le ragioni che hanno portato alla creazione dell'ambiente di test.

Prima di tutto si tratta di un test mirato all'unità che si sta sviluppando, quindi è inutile coinvolgere tutti gli elementi di WebTalk-II, quali la comunicazione col server, la estione della chat, le trasmissioni in rete o altro. In questo modo, oltre a rendere più veloce il test, si è sicuri di mettere sotto esame solo quanto prodotto, evitando di incorrere in errori esterni al proprio modulo.

Il fatto di considerare il mondo monoutente garantisce che tutto quanto accade nell'universo virtuale è opera dell'utente che sta eseguendo il test. Se ad esempio si vuole testare un behavior di manipolazione di oggetti, si è certi che l'oggetto si muove (correttamente o erroneamente rispetto ai requisiti) come conseguenza del tester che agisce mediante il behavior in questione e non a seguito di un utente esterno. Si evitano così indesiderate influenze che potrebbero compromettere la correttezza del test.

Infine risulta comodo per lo sviluppatore avere a disposizione all'interno del kit uno strumento semplice e veloce per la prima verifica.

2.6 IL MODULO B-DOCUMENTATIONS

Il SDK è completato con un modulo per la raccolta della documentazione che comprende un tutorial e una reference.

Il tutorial accompagna il lettore passo passo nella creazione del behavior, partendo dagli aspetti teorici fino all'utilizzo del B-SDK, ricalcando a grandi linee parti del presente documento e approfondendo gli aspetti più tecnici.

La reference è una guida mirata a chi già conosce WebTalk-II, sa usare il B-SDK e vuole accedere rapidamente alle specifiche tecniche di classi e metodi dei behavior e di parti di WebTalk-II.
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BEHAVIORS
REALIZZATI

3 RIASSUNTO

L'applicazione del Behavior-SDK ha permesso di sviluppare alcuni behaviors per Webtalk-II. In questo capitolo vengono mostrati alcuni esempi per la manipolazione di oggetti virtuali (MousePickAxisRotate permette di ruotare un oggetto rispetto ad un asse e CompositeTransform permette di collegare il movimento di più oggetti) e per la navigazione intraparte (ChangePart), oltre che un particolare behavior d'ausilio alla VirtualBag.

3.1 IL BEHAVIOR DI CHANGE-PART

Il mondo di WebTalk-II è logicamente diviso in sezioni che rappresentano virtualmente zone spaziali separate, chiamate “parti” del mondo. Questo permette, oltre ad una più facile creazione, crescita e manutenzione del mondo virtuale, di snellire  il compito del rendering perché ogni client visualizzerà solo la parte in cui sarà presente il proprio avatar. Da questo nasce la necessità di poter navigare oltre che all’interno di una parte, anche da una parte ad un’altra. Dal punto di vista pratico il cambio di parte deve poter avvenire a seguito di un’azione su un oggetto “porta” che unirà due parti adiacenti, piuttosto che a seguito di un’azione su un oggetto “teletrasporto”, che unirà due parti qualunque del mondo. Il primo utilizzo è quello sfruttato per velocizzare il rendering; l’oggetto denominato “porta” può assumere diverse forme, dalla classica porta da aprire con un click del mouse, alla forma di una freccia, che si attiva al contatto, per indicare la direzione della nuova parte, o ancora può essere un oggetto trasparente. Il mondo virtuale supera i vincoli del mondo reale permettendo anche grandi spostamenti istantanei; questo va sotto il nome di teletrasporto.

Indipendentemente dall’entità dello spostamento, si vuole poter cambiare parte come conseguenza di un click su un oggetto o di una collisione avatar-oggetto.

3.1.1 Progettazione: logica di funzionamento

Per soddisfare quanto richiesto, si è pensato allo sviluppo di un behavior di ChangePart. La scelta di realizzarlo con un behavior è naturale se si pensa che si tratta di un effetto sul 3D a seguito di un evento nato dal 3D; questo, insieme al fatto che si può considerare il cambio di parte come un comportamento associato ad un oggetto, suggerisce da sé l’uso di un behavior di Java3D.

Analizziamo ora separatamente gli stimoli di attivazione e la produzione degli effetti.

L’attivazione del behavior dovrà avvenire quando si verifica una tra le seguenti condizioni: click del mouse sull’oggetto e contatto tra oggetto e avatar. Per la prima condizione viene in aiuto la rilevazione di un evento AWT (WakeupOnAWTEvent) di click del mouse (java.awt.event.MouseEvent. MOUSE_CLICKED), unita ad un controllo sul picking (cioè un controllo sull’intersezione tra la proiezione del puntatore del mouse nel mondo 3D e l’oggetto).

Per individuare la collisione, si è fatto uso della wakeupCondition WakeupOnViewPlatformEntry, che rileva la collisione tra piano-vista e un volume passato come argomento. Il volume scelto è pari al doppio di quello dell’oggetto, ottenuto col metodo getBounds invocato sul nodo objectRoot del targetObject.
Le conseguenze dell’attivazione, qualunque essa sia, sono le medesime e si possono riassumere con la sequenza di azioni:

1. rimozione di tutti gli elementi relativi alla parte corrente

2. caricamento della nuova parte.

Per la seconda macroazione è già presente un metodo nel modello logico PartModel che realizza il caricamento di una parte di mondo, con tutti i suoi componenti. Questo metodo è lo stesso che viene invocato per la prima entrata dell’utente nel mondo. Per quanto riguarda la rimozione di tutti gli elementi di una parte, si sono dovuti implementare diversi metodi per la pulizia della struttura dati sia logica nel PartModel, sia nella struttura di Java3D per la visualizzazione, nello Universe3D. Le singole rimozioni di ogni elemento verranno chiamate sul PartModel e, solo come conseguenza della struttura observer-observable, di riflesso sugli osservatori, in particolare sullo Universe3D.

Il concetto comune a tutti i metodi di rimozione è la scansione della HashMap di ogni gruppo di elementi (object, avatar, view) e l’invocazione, su ognuno di essi della relativa remove.

Alla fine di ogni eliminazione viene notificato un evento di elementRemoved, catturato dallo Universe3D, che staccherà dallo scene-graph di Java3D l’elemento da cancellare (o più precisamente, eseguirà un detach del BranchGroup radice dell’elemento) ed aggiornerà la propria struttura dati.

Gli unici parametri necessari al behavior sono

· partname: nome logico della parte di destinazione

· parturl: URL del CML della parte di destinazione.

3.1.2 Class-diagram e Sequence-diagram

[image: image16.png]EBenaviorsavaiD
(webtalk client.utlj3)

PartModel
(webtalk client model)

ChangePart
(webtalk client uilj3d behaviors)

ObjectJava3d
(webtalk client.utlj3)





[image: image17.png]:BehaviorScheduler ChangePart :PartModel Universe3D
: : :

I I

2removealEiements |

| 1:processstimulus

FremoveAllobjects

4update

SremovesllAvatars

Gupsate |

Tremovellviews

Supsate |





3.2 IL BEHAVIOR DI MOUSE-PICK-AXIS-ROTATE

L’utilizzo di oggetti virtuali può comprendere diverse funzionalità. Si può traslare (spingere o tirare) rispetto alle tre dimensioni dello spazio virtuale, ruotare attorno ad un asse, aprire, chiudere un coperchio, premere un pulsante, accendere una luce e così via.

Aspetto base dell’utilizzo di oggetti si può considerare la manipolazione, soprattutto se si pensa alle caratteristiche di visualizzazione di WebTalk-II che danno un forte peso alla grafica e all’interazione 3D. In un ambiente virtuale si può definire tecnicamente la manipolazione come capacità di traslare e ruotare un oggetto, sotto diretta azione di un utente.

Allo stato attuale WebTalk-II si appoggia alle periferiche di I/O standard per un home-computer, cioè mouse, tastiera e monitor. Al fine di portare l’interazione fisica tra utente e macchina a livelli più spinti per coinvolgere più direttamente i sensi umani, si può immergere l’utente nel virtuale con strumenti periferici tipo piattaforme, visori e datagloves.

In attesa di considerare queste periferiche, la cui gestione è tra l’altro prevista in Java3D, ci si chiede come agevolare l’interazione dell’utente con il mondo virtuale. Sicuramente un utente che si trova ad usare WebTalk-II troverebbe spontaneo far tramite del mouse per manipolare un oggetto rappresentato nella finestra di rendering del client WTII. Il mouse verrebbe di certo utilizzato considerandone il puntatore come la proiezione nel mondo virtuale della propria mano fisica. Ciò che si vuole ottenere è un movimento dell’oggetto coerente col movimento del mouse, sotto considerazione di quanto sopra.

Nascono di conseguenza due problematiche fondamentali. La prima è legata alla posizione del punto di vista dell’utente. Infatti il movimento di un oggetto varia al variare del punto di osservazione di chi sta agendo su di esso. Ciò non significa che il comportamento in termini generali dell’oggetto è dipendente dal punto di osservazione (l’oggetto ha comunque come comportamento il movimento coerente col mouse), significa solo che i calcoli per determinare la posizione/orientamento finale dell’oggetto risentono e devono tenere in considerazione anche di questo.

La seconda questione nasce dall’individuare la proiezione del puntatore del mouse, che si muove in uno spazio bidimensionale determinato dallo schermo, sull’oggetto virtuale immerso in una spazio tridimensionale. Se poi si considera il movimento rotatorio, ci si deve chiedere dove si trova il punto di contatto tra mouse ed oggetto rispetto all’asse di rotazione. La figura che segue può chiarire questo tema.



Figura 3.1 – Influenza del punto di presa sulla rotazione

Si noti che il medesimo movimento del mouse, dalla medesima inquadratura produce due rotazioni opposte a seconda della posizione di presa sull’oggetto.

3.2.1 Progettazione: logica di funzionamento

Per determinare il punto di presa si deve proiettare il puntatore del mouse dal piano schermo verso il mondo 3D, seguendo i raggi proiettori. Questi ultimi dipendono dalle caratteristiche scelte per il rendering. Se si utilizza una vista parallela, il mondo verrà visualizzato in assonometria; se si utilizza una vista prospettica i raggi proiettori confluiscono nel punto d’osservazione. In questo caso è importante conoscere la distanza tra punto d’osservazione e piano di proiezione per capire come viene proiettato il puntatore del mouse.



Figura 3.2 – Proiezione del puntatore del mouse

Una volta determinato il raggio di proiezione, bisognerebbe capire quali oggetti virtuali ne vengono colpiti e tra questi scegliere il più vicino all’osservatore. Per fortuna tutti questi calcoli sono già implementati in alcuni metodi di Java3D.

Grazie a Java3D non solo è possibile determinare quale oggetto è raggiunto dal raggio proiettore, ma anche le coordinate dell’intersezione tra tale oggetto e la superficie dell’oggetto, cioè quello che abbiamo chiamato punto di presa.

Conoscendo sia la matrice di trasformazione tra sistema di coordinate assolute e il sistema vista (piano di proiezione), sia la matrice di trasformazione dell’oggetto rispetto al sistema assoluto, si calcola la matrice che proietta le coordinate-vista in coordinate-oggetto. Si può così considerare il movimento del mouse in coordinate 3D rispetto al sistema di riferimento dell’oggetto. 



Figura 3.3 – Trasformazione Vista-Assoluto-Oggetto

Proiettando prima il punto di presa poi il vettore di movimento del mouse sul piano di rotazione (piano perpendicolare all’asse di rotazione passante per l’origine del sistema di coordinate dell’oggetto) si ricavano i vettori necessari all’individuazione dell’angolo di rotazione.



Figura 3.4 – Calcolo dell'angolo di rotazione

La classe è stata pensata parametrica rispetto all’asse di rotazione dell’oggetto.

3.2.2 Class-diagram e Sequence-diagram
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3.3 IL BEHAVIOR DI COMPOSITE-TRANSFORM

Si vuole realizzare un behavior che metta in corrispondenza il movimento di due oggetti. Più precisamente si vuole che un oggetto dichiarato collegato ad un secondo oggetto, ne comandi il movimento.

La necessità di un simile comportamento è nata come conseguenza al popolamento del mondo virtuale rappresentante la “città ideale di Leonardo da Vinci” con le macchine del Maestro, tra cui si ricorda il Ponte Parabolico.

[image: image20.png]\\\\H\lili‘ii

s ~
[ Normarvion T






Figura 3.5 – Il Ponte Parabolico nella Città Ideale di Leonardo

Prendendo come esempio il Ponte Parabolico (mostrato in figura), si può notare come esso sia composto da due elementi: il ponte vero e proprio ed un argano per comandarlo. Ruotando l’argano deve ruotare il ponte.

3.3.1 Progettazione: logica di funzionamento

Sia il movimento principale, sia quello comandato sono di tipo rotatorio. Per il movimento principale sono valide tutte le considerazioni fatte nel paragrafo precedente: l’interfaccia utente-macchina è il mouse, la rotazione deve tener conto del punto di vista e del punto di presa sull’oggetto, si fa uso dei metodi messi a disposizione da Java3D per identificare il punto d’intersezione, il movimento del mouse e per effettuare le trasformazioni spaziali.

La presenza di un secondo elemento da muovere impone la dichiarazione di un identificatore per tale oggetto, che deve essere passato come parametro al behavior. In questo senso il behavior viene visto come capacità dell’oggetto principale di muovere un altro oggetto, indicato come parametro.

Per le due rotazioni si devono specificare entrambi gli assi di rotazione. Si lascia a chi definisce il behavior la possibilità scegliere se l’asse di rotazione del secondo oggetto si deve intendere in coordinate assolute o relative al sistema di coordinate dell’oggetto principale.

Un ultimo parametro richiesto dal behavior è il rapporto di trasmissione. I due oggetti, infatti, non è detto che siano in rapporto 1:1 cioè ogni grado di rotazione dell’oggetto principale si riflette con esattamente un grado di rotazione sull’oggetto collegato, ma più probabilmente si avranno frazioni o multipli dell’unità.

Di seguito si riassumono i parametri del behavior.

	axis of rotation
	asse di rotazione dell’oggetto principale

	connected object
	identificatore dell’oggetto comandato

	connected axis
	asse di rotazione dell’oggetto comandato

	coord system
	sistema di coordinate {relative | absolute}

	transf ratio
	rapporto di trasmissione


Dal punto di vista dell’implementazione viene spontaneo ricavare il corrente behavior come estensione della classe MousePickAxisRotate a cui si deve aggiungere la modifica della matrice di trasformazione che definisce la posizione/orientamento del secondo oggetto. Questo avviene considerando l’angolo di rotazione dell’oggetto principale calcolato come descritto nel paragrafo precedente, modulato per il rapporto di trasmissione indicato nel parametro ed applicato ad una rotazione attorno all’asse specificato.

3.3.2 Class-diagram e Sequence-diagram
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3.4 IL BEHAVIOR DI INVENTORY-PICKING

Nel prossimo capitolo verranno presentati la VirtualBag, i concetti teorici, politiche di pick e di drop e l’implementazione proposta per WebTalk-II. In breve si può pensare alla VirtualBag come ad un portaoggetti personale dell’utente in cui depositare e prelevare degli oggetti.

La possibilità di prendere un oggetto deve essere vista dall'ottica dell'oggetto; cioè più che pensare ad un utente in grado di prendere l'oggetto e portarlo nella propria Virtual Bag, si deve pensare alla capacità dell'oggetto di essere preso. In questo modo viene facile gestire la presa con l'evento 3D "click del mouse sull'oggetto". Ovviamente questo viene realizzato da un opportuno behavior. Quando il costruttore del mondo vuole creare un oggetto da poter inserire in una Virtual Bag, non deve far altro che decidere le politiche di gestione ed agganciare il behavior all'oggetto, impostando adeguatamente i parametri.

3.4.1 Progettazione: logica di funzionamento

L’atto per cui un oggetto passa dal mondo condiviso alla tasca di un utente può essere inteso come un particolare comportamento dell’oggetto, che reagisce ad un click del mouse su di esso con lo spostamento dal mondo alla VirtualBag.

La condizione di risveglio è quindi la pressione del pulsante sinistro del mouse, alla quale fa seguito il controllo dell'intersezione tra proiezione del puntatore e l'oggetto. Il behavior, a questo punto, lavora sul modello logico della Virtual Bag contenuto nel PartModel, creando un nuovo elemento nella struttura di memorizzazione.

Per gli oggetti raccolti e presenti nella Virtual Bag, bisogna specificare delle politiche di gestione. Per primo va indicato come trattare il picking, per specificare se l'oggetto preso deve essere copiato o spostato, cioè se va lasciato o rimosso dal mondo.

Si deve poi indicare se l'eventuale rilascio (drop) dell'oggetto dalla Virtual Bag nel mondo deve avvenire nella posizione occupata in quel momento dall'avatar o nella sua posizione originale.

Infine si può indicare il nome di un secondo oggetto da usare per generare un elemento composto. si vuole infatti permettere all'utente di comporre due oggetti presenti nella sua Virtual Bag per crearne un terzo. Ad esempio, trovando nel mondo una lanterna ad olio ed un acciarino, una volta presi e portati nella Virual Bag, si potrebbero comporre in una lanterna accesa.

Di seguito si riassumono i parametri del behavior InventoryPicking.

	pick policy
	politica di presa  {copy | move}

	drop policy
	politica di rilascio {original | avatar}

	compose with
	nome del secondo oggetto necessario alla composizione

	compose creation
	URL dell'oggetto composto


3.4.2 Class-diagram e Sequence-diagram
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LA VIRTUAL BAG

4 RIASSUNTO

La Virtual Bag è una collezione di oggetti associata all'utente. Diverse politiche di gestione permettono il controllo sia dell'azione di picking sia dell'azione di rilascio nel mondo. La Virtual Bag può trovare applicazione in diversi scenari di mondi virtuali e fornisce la possibilità di comporre oggetti tra loro, per generarne di più complessi. Oltre all'analisi delle caratteristiche della Virtual Bag, presentiamo una realizzazione per WebTalk-II.

4.1 INTRODUZIONE

La virtual-bag è una collezione di oggetti associata all’utente. Una sorta di borsa porta-oggetti virtuale che supera i limiti di ingombro e peso, con la possibilità di svincolare oggetti dal loro contesto.

Ampio uso di virtual-bag si riscontra nei siti web di commercio elettronico, dove l'utente sceglie un certo numero di beni da acquistare e li depone nel proprio 'carrello della spesa' virtuale. Alla fine della scelta, viene ripresentata la lista selezionata e viene proposto l'ordine d'acquisto, nelle diverse forme abilitate dal sito.

Un altro esempio in cui viene frequentemente usata la virtual-bag sono i giochi denominati 'adventure', dove lo scopo è la ripetitiva soluzione di enigmi, spesso basati sul ritrovamento di indizi lungo il percorso. Il giocatore normalmente ha a disposizione uno strumento per raccogliere oggetti, analizzarli ed usarli. Questo è esattamente lo scopo della virtual-bag.
L’inventario è un concetto astratto che racchiude la virtual-bag, le azioni che con essa si possono eseguire (raccogliere oggetti, elencarli, visionarli, rilasciarli, ...), le politiche di gestione e lo scambio cooperativo. Tutti questi concetti verranno analizzati nei seguenti paragrafi.
Con object-picking si intende l’azione mediante la quale si prendere un oggetto e lo si aggiunge alla propria virtual-bag. E’ una proprietà dell’oggetto che, di conseguenza, va specificata durante la dichiarazione dell’oggetto stesso. La realizzazione del behavior InventoryPicking dedicato all'object picking, ha permesso di implementare la corrente versione di virtual-bag per WebTalk-II. Il creatore del mondo virtuale, potrà associare tale behavior a tutti gli oggetti che vuole rendere prendibili ai fini della VB. Il risultato percepito dall'utente è banalmente l'ottenimento dell'oggetto a seguito di un click del mouse su di esso. Per una descrizione approfondita del funzionamento e delle caratteristiche del behavior, si rimanda al paragrafo 3.4 "Behaviors Realizzati – InventoryPicking".

4.1.1 Il modello logico

· DATI LOGICI
Le informazioni legate alla propria virtual-bag, sono logicamente contenute in una struttura che raggruppa i seguenti dati:
- oggetto copia dell’originale, così come esiste nel mondo virtuale; cioè con tutte le sue caratteristiche di aspetto, posizione e di comportamenti.
- oggetto per la visualizzazione locale
L’oggetto originale è necessario perché senza una fedele copia sarebbe impossibile recuperarlo interamente nel caso si volesse rilasciarlo nel mondo.
L’oggetto locale è una copia dell’originale della quale si conserva l’aspetto (geometria, materiale) e si eliminano i comportamenti ad esso associati, per collegarne altri, legati alla visualizzazione. Si ritiene infatti che un comportamento di un oggetto possa essere legato alla sua presenza in un contesto. Ad esempio il comportamento di una oggetto 'ruota' che permette di far ruotare un oggetto 'ponte levatoio', non ha senso se si considera solo uno dei due oggetti alla volta. Risulta più interessante, dal punto di vista dell’inventario, il fatto in sé di averlo e la possibilità di osservarlo da diversi punti di vista; è quindi utile poter ruotare e muovere l’oggetto col mouse.
· MEMORIZZAZIONE DELLA STRUTTURA
Le informazioni sono legate all’utente e vanno di conseguenza considerate locali. Per questo verranno memorizzate sul lato client.

Le operazioni fondamentali che riguardano la virtual-bag, sono l’inserimento e la rimozione di oggetti. Semplificando al massimo, il concetto si può quindi astrarre ad un trasferimento di oggetti da una sorgente ad una destinazione. Ciò che viene trasferito è noto e fissato: si tratta di istanze di oggetti 3D virtuali. Il tipo di sorgente e di destinazione possono invece cambiare di volta in volta, in funzione dell’azione compiuta. Possono essere il mondo virtuale o la virtual-bag di un utente, nelle seguenti combinazioni sorgente-destinazione: VWorld-VBag, VBag-VWorld, VBagUtenteA-VBagUtenteB.
Così si coprono i casi di picking dal mondo alla bag, di drop dalla bag al mondo e di invio da un utente ad un altro utente.

4.2 LE POLITICHE DI PICKING E DROP

Con il termine politica di picking si vuole intendere il modo in cui verrà trattato l’oggetto dal lato della sorgente iniziale. La procedura sul lato di destinazione è fissa; invece quanto deve accadere sul lato della sorgente è lasciato come parametro, nella definizione delle proprietà dell’oggetto.
· COPY_MODE
Indica che l’oggetto verrà copiato nella destinazione, lasciando immutato lo stato della sorgente, che continuerà ad avere l’oggetto originale. Si tratta di prendere un oggetto tra tante copie identiche (in numero illimitato). Anche se rispecchia meno la realtà, in quanto dalla percezione visuale si nota un solo oggetto e non infinite copie di esso, questa è considerata la politica standard, perché pone meno problemi dal punto di vista della condivisione del mondo.

· MOVE_MODE
Dopo essere copiato nella destinazione, l’oggetto viene rimosso dalla sorgente. Questa opzione può essere da una parte rischiosa perché un uso improprio può portare alla rimozione di molti oggetti dal mondo condiviso dai vari utenti, per privilegiare la vista di un unico utente. D’altra parte può essere un’interessante modo di cooperare, se ad esempio si vuole realizzare un mondo in cui, ad esempio, è importante trovare per primo un oggetto.
La politica di drop, descrive la modalità di rilascio degli oggetti:
· ORIGINAL_POSITION
l’oggetto verrà riposizionato dove si trovava originariamente, al momento della creazione del mondo.
· AVATAR_POSITION
l’oggetto verrà posizionato nelle prossimità dell’avatar che lo depone.
4.3 I DIRITTI DEL LEADER

In WebTalk-II gli utenti possono essere considerati come appartenenti a gruppi. Per ogni gruppo esiste un utente particolare, definito leader, che ha possibilità d’azione superiore agli altri. La gestione dei gruppi e del leader è strettamente legata al tipo di metafora cooperativa che si sta applicando. Ad esempio nella metafora di “visita guidata” il leader, che rappresenta la guida, si può muovere liberamente, mentre gli altri utenti dello stesso gruppo potrebbero essere costretti a seguirla.

Vediamo ora come i concetti di gruppo e leader possono essere applicati alla Virtual Bag.

Ogni utente può interagire con ogni oggetto della propria virtual-bag, tramite le azioni e le modalità previste dall'interfaccia dell'inventario.
Il leader ha un privilegio ulteriore, può infatti vedere gli oggetti dell’inventario di ogni altro utente del gruppo di cui è leader. Questo permette al leader di controllare in qualsiasi momento come gli utenti stanno usando la loro Virtual Bag, ad esempio per verificare se sono passati da una stanza recuperando un oggetto o se sono riusciti a comporre due oggetti in uno.
4.4 POSSIBILI SCENARI

Di seguito vengono presentati alcuni possibili scenari, da prendere come esempi di applicazione della vitrual-bag.

4.4.1 Blocco note personale 

Il più banale utilizzo della VB consiste nella raccolta di oggetti ad uso personale, cioè col semplice intento di conservarne una copia privata.

4.4.2 Caccia al tesoro

Lo strumento dell'inventario si adatta perfettamente alle metafore che ricalcano la 'caccia al tesoro'. Tali metafore, infatti, prevedono la navigazione e l'esplorazione del mondo con il puro scopo di trovare degli oggetti. Si può ad esempio pensare ad uno scenario in cui un insegnante esponga la propria lezione, alla fine della quale proponga un test. Le domande troveranno risposta nel recupero di particolari oggetti distribuiti nel mondo virtuale, magari posti in stanze tematiche. Ad esempio durante una lezione di storia dell'arte si potrebbe chiedere di ritrovare un'opera di Michelangelo Buonarroti; ci si aspetta che gli studenti si dirigano verso la stanza dei 'Maestri del 1500' anziché verso la stanza dedicata all'impressionismo, in un ipotetico museo d'arte virtuale, per prelevare e mettere nella Virtual Bag magari la ‘Pietà Rondanini’ o magari il ‘David’ (ricordando che la Virtual Bag non ha limiti d’ingombro)
4.4.3 Prova

E' possibile utilizzare il contenuto della VB come prova di passaggio di un utente da un determinato luogo. E' sufficiente porre un oggetto particolare in una zona, con le opportune caratteristiche e verificare che esso sia presente nella VB, prima di permettere l'accesso ad un secondo sito. Le caratteristiche necessarie da impostare per l'oggetto-prova sono relative alle politiche di picking e di drop. In particolare si deve consentire la possibilità di presa dell'oggetto da parte di più di un utente, quindi il parametro di pick-policy sarà in copy-mode. Per assicurare che l'oggetto sia prova di passaggio da un luogo, il suo rilascio dovrà avvenire nella posizione d'origine: dorp-policy impostato a original-position.

4.4.4 Use and learn

L'immersione in un mondo virtuale prende corpo prima dall'esplorazione (navigazione e visualizzazione) poi dall'interazione con gli altri elementi (avatar ed oggetti) del mondo. Un primo livello d'interazione con gli oggetti è dato dalla loro funzionalità di base, intesa come capacità di movimento, di comando di altri oggetti, di innesco di eventi. Un passo ulteriore nel loro utilizzo è la composizione con altri oggetti. Per riuscire a realizzarla, un utente deve cercare e raccogliere gli oggetti necessari, capire che sono logicamente collegati e applicare le azioni per costruire l'oggetto finale complesso. In questo modo l'utente è spinto a diventare un attore attivo all'interno di un mondo dedicato all'apprendimento. Non è più un soggetto passivo che subisce il mondo, ma può essere direttamente coinvolto nella sua evoluzione. Dal punto di vista didattico, la conoscenza delle caratteristiche funzionali degli oggetti base è condizione vincolante per la generazione dell'oggetto finale, quindi per poter ottenere un risultato è importante aver carpito il ruolo degli oggetti base.

4.5 LE AZIONI SUGLI OGGETTI 3D

Come detto, le azioni principali legate all’utilizzo della virtual bag sono la presa e il rilascio di oggetti verso o dalla virtual-bag. La possibilità di prendere un oggetto dal mondo virtuale è legata all’oggetto stesso. Ciò significa che la proprietà di essere un elemento che si può aggiungere alla virtual-bag, si può vedere come un comportamento associato all’oggetto stesso e quindi si dovrà agganciare un behavior di inventory-picking. Sarà all’assegnamento di questo behavior (quindi al momento della definizione del mondo) che si dovranno impostare i parametri per l’oggetto in questione riguardo alla picking-policy, alla drop-policy e alla creazione di oggetti composti.
Una volta che l’oggetto si trova immagazzinato nella virtual-bag di un utente, egli può operare su di esso, scegliendo una delle operazioni di seguito descritte.
L’ESPLORAZIONE permette di muovere l’oggetto (ruotarlo e traslarlo) e avvicinarlo/allontanarlo (zoom) mediante interazione col mouse, per poterlo osservare da ogni angolazione, con una visione d'insieme o concentrandosi su un particolare.

Le proprietà di movimento e zoom vengono codificate con l'assegnamento di alcuni behaviors di manipolazione, forniti dalla Sun insieme alla distribuzione standard delle API Java3D. Si tratta dei behaviors di MouseRotate, MouseZoom e MouseTranslate, associati rispettivamente ai pulsanti sinistro, centrale e destro del mouse. Il funzionamento è intuitivo: se si vuole ruotare l'oggetto è sufficiente tener premuto il pulsante sinistro del mouse e spostarlo. A movimenti orizzontali del puntatore del mouse corrisponde una rotazione attorno all'asse Y dell'oggetto; a movimenti verticali corrisponde una rotazione attorno all'asse X.
Il DROP rilascia l’oggetto. Verrà distrutta la copia contenuta nella virtual-bag dell’utente e verrà ricreata una istanza dell’oggetto nel mondo virtuale, alla quale verranno riassociati i behaviors originali. Se la politica di drop è impostata alla posizione originale, l'oggetto riprenderà la locazione che aveva al momento della presa.
La REMOVE distrugge l’oggetto. Non fa altro che eliminare l’oggetto dalla virtual-bag dell’utente. L'operazione risulta estremamente pericolosa se l'oggetto appena rimosso era l'unica copia nel mondo e  cioè se era stata impostata una politica di move_pick. Di questo deve essere consapevole chi crea il mondo.
USE compone due oggetti. L'operazione di 'use' si può effettuare solo su esattamente due oggetti. Per comporre due oggetti, l'utente li dovrà selezionare dalla virtual-bag e attivare il comando. I due oggetti verranno eliminati e al loro posto si creerà un terzo oggetto, logicamente collegato, ma che è a tutti gli effetti un nuovo oggetto. Le caratteristiche dell'oggetto composto e quali devono essere gli oggetti componenti sono definiti dal behavior di inventory-picking.

4.6 ALCUNE OSSERVAZIONI

4.6.1 Oggetti già in borsa

Se si cerca di prendere un oggetto che è già presente nella propria virtual-bag, non ne viene aggiunta una copia; verrà comunque visualizzato l’oggetto già contenuto.
4.6.2 Creazione di troppi cloni

Un rischio derivato dall'unione dalla politica di 'pick copy' e di 'drop in avatar position' è la generazione di molte copie di un oggetto. Infatti se gli utenti continuano a prendere un oggetto lasciandone una copia nel mondo, al primo drop ci saranno due cloni identici. Se ora viene ripetuta l'operazione, si genererà una terza copia. Il mondo potrebbe presto riempirsi di oggetti uguali.

4.6.3 Problemi di coerenza di contesto

Un altro potenziale problema della politica di 'drop in avatar position' è che alcuni oggetti potrebbero essere presi in un sito, all'interno di un loro proprio contesto, per essere spostati in un luogo dal contesto diverso od opposto. Si potrebbero ad esempio trovare una 'chitarra elettrica' nella stanza delle macchine di Leonardo da Vinci non perché il Maestro l'abbia progettata, ma solo perché un utente l'ha presa dalla 'stanza degli strumenti musicali' e depositata in altro luogo. Sta al costruttore del mondo ad usare con parsimonia tale politica.

4.7 LA VIRTUAL BAG PER WEBTALK-II

4.7.1 La GUI

L'utente può visualizzare il frame della virtual-bag selezionando l'apposita voce dal menu della finestra principale del client di WebTalk-II. Per nasconderlo è sufficiente chiudere il frame. All'utente appaiono le seguenti tre sezioni:

· GLI OGGETTI

L'elenco dei nomi degli oggetti contenuti nella propria virtual-bag. Il click del mouse su un nome comporta la sua selezione e di conseguenza la sua visualizzazione in 3D. E' abilitata la selezione multipla (che avviene con la pressione del tasto 'Ctrl') per permettere di scegliere gli oggetti da comporre.

· IL RENDERING

Uno spazio dedicato alla visualizzazione dell'oggetto selezionato, con rendering tridimensionale on-line. La visualizzazione è in realtà un piccolo mondo virtuale, dotato di tutti gli elementi necessari per il rendering, a partire dalle luci e dal punto di vista, per finire all'oggetto virtuale con i suoi behavior. Sopra al Canvas3D in cui è rappresentata la scena, appare il nome dell'oggetto correntemente selezionato (e quindi visualizzato).

· LE AZIONI

Una pulsantiera per le azioni. Comprende i Button per rilasciare l'oggetto (drop), per eliminarlo (remove), per comporre due oggetti (use) e per nascondere il frame (close).

4.7.2 I moduli e le classi

Per contenere le informazioni sull’oggetto portato nella virtual-bag, è stata creata una nuova classe che estende la Object3D, alla quale sono stati aggiunti dei campi per la gestione delle politiche di picking (COPY o MOVE) e di posizione di drop (ORIGINAL o AVATAR) e delle costanti, sempre relative alle politiche. Altri campi permettono di creare oggetti composti: composeWith indica quale altro oggetto deve essere coinvolto, oltre al presente, per generare un terzo oggetto, la cui geometria è specificata dall'URL composeCreation.

[image: image26.png]Object3D

(webtalk client.util)

-geometry : Default:URL

+getGeometry() : Default:URL
+Object3D( objName : Default::String, objGeometry : Default::URL, objPasition : Default::Position3D )

+setGeometry( newGeometry : Default=URL ) : void

InventoryObject3D

(webtalk client.util)

—composeCreation : Default::String
-composewith : Default: string

-droppolicy : int

pickpolicy : int

+getComposeCreation() : Default::String

+getComposewith() : Default: String

+getDropPalicy() : int

+getPickPolicy( : int

+InventoryObject3D( objName : Default::String, objGeometry : Default::URL, objPosition : Default::Position3D, pickPolicy : int, dropPalicy : int )
+InventoryObject3D( objName : Default: String, objGeometry : Default::URL, objPosition : Default::Position3D )
+Inventory Object3D( object3D : webtalk::client: util::Object3D )

+setComposeCreation( cc : Default:String ) : void

+setComposeWith( cw : Default::string ) : void

+setDropPolicy(dp : int ) : void

+setpickPolicy(pp ¢ int ) : void





Il ruolo del PartModel in WebTalk-II è di mantenere un modello logico del mondo. Le azioni eseguite sul modello modificano lo stato logico. A seguito di tale variazione viene esplicitamente notificato un evento ad ogni modulo che si era dichiarato interessato. Nello specifico caso dell'inventario, la parte di modello è rappresentata da una HashMap per la virtual-bag di oggetti 3D, referenziati per nome e da un puntatore all’oggetto correntemente selezionato.
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Questo è quanto necessario per il modello logico della VB. Su di esso è possibile intervenire in lettura e scrittura, mediante metodi di accesso e modifica dello stato.

Inventory3D è un controller in ascolto sulle notifiche di cambiamento del PartModel, responsabile della gestione 3D dell’inventario. In sostanza è un micro-universo 3D il cui unico elemento visibile è l'oggetto della VB correntemente selezionato.

Le strutture dati fondamentali sono due: lo scene-graph di java3d per il rendering e una hash-map di BranchGroup degli oggetti della virtual-bag.

Come mostra la figura lo scene-graph è composto da un ramo per la vista ed uno per le luci, oltre che il ramo dell'oggetto corrente, che viene sostituito ad ogni nuova selezione.
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La HashMap contiene i riferimenti ai BranchGroup degli ObjectJava3D da rappresentare. La presenza di una tabella contenente i rami degli oggetti della VB già pronti da inserire nello scene-graph velocizza il cambio di visualizzazione.

Vediamo ora più in dettaglio quanto accade.

Una istanza di Object3D viene creata a seguito di una notifica di invObjAddedToVB segnalato dal PartModel. La visualizzazione avviene per un solo oggetto alla volta; così quando giunge un evento di invObjSelected, si esegue un detach del vecchio oggetto dal Locale e si attacca il BranchGroup individuato dalla HashMap, in corrispondenza del nome dell'oggetto correntemente selezionato.
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Come evidenziato dalla figura precedente, il ramo rappresentante l'oggetto della VB non è composto semplicemente dai nodi per la posizione e la geometria. Ad essi sono stati aggiunti tre behaviors standard di movimento, grazie ai quali è possibile spostare l'oggetto, ruotarlo ed avvicinarlo.

Inventory Frame è la classe responsabile della GUI, cioè della rappresentazione grafica e dell'interazione 2D con l'utente. E' fondamentalmente una finestra, un contenitore per elementi quali la lista degli oggetti posseduti e i bottoni per comandare le azioni su di essi.

Si riportano di seguito alcuni esempi di istanze di funzionamento atti a mostrare come i diversi moduli interagiscono. Le azioni presentate abbracciano tutti gli aspetti della Virtual Bag, dalla rappresentazione 3D del mondo virtuale (Universe3D), al modello logico (PartModel), dalla visualizzazione 3D dell'inventario (Inventory3D), alla gestione dell'interfaccia 2D (InventoryFrame).

GET OBJECT (inserimento di un oggetto nella VB)
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DROP OBJECT (rilascio di un oggetto dalla VB nel mondo)
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In questo capitolo si forniscono delle linee guida e dei suggerimenti per sviluppi nel prossimo futuro.

Allo stato attuale il modulo BGenerator del B-SDK permette di generare uno scheletro di una classe Java di un behavior, partendo dalle informazioni inserite tramite un wizard. Si potrebbe ampliare il lavoro svolto, con la possibilità di sviluppare un behavior come figlio di un template da scegliere tra quelli che definiscono i più comuni e riutilizzati metodi. Ad esempio con l’interazione 3D si ha spesso il problema di gestire il picking di un oggetto col mouse. La soluzione collaudata a questa problematica è pronta e racchiusa in più di un behavior già realizzato per WebTalk-II. Si tratterebbe di estrapolarla, generalizzarla e metterla a disposizione degli sviluppatori dei prossimi behavior, confezionata in un template pronto all’uso all’interno del SDK.

Come descritto nei relativi paragrafi, lo sviluppatore utente del B-SDK, dopo aver generato lo scheletro del behavior, deve aprire il file per aggiungere le parti di codice mancanti, quelle relative alla logica di gestione degli stimoli. Per far questo, si può usare un qualunque editor di testo, o magari un IDE di sviluppo Java. Si potrebbe fornire un ulteriore modulo all’interno del B-SDK, da usare come editor di testo, per assolvere a questa funzione. Un ulteriore funzionalità di questo modulo potrebbe essere la compilazione della classe generata.

Una modifica da apportare al modulo BTest potrebbe sciogliere il vincolo di scelta degli oggetti del mondo virtuale di test, ora limitata a un cubo o una sfera, per permettere di caricare un qualsiasi oggetto. Questa non essenziale variazione insieme al passaggio dalla versione testuale ad una gestione grafica dell’inserimento degli oggetti e dell’aggancio dei behaviors (ad esempio con “drag and drop” da una lista) completerebbero il Software.

Per quanto riguarda la Virtual Bag, si può dare la possibilità agli utenti di prendere gli oggetti in modo alternativo rispetto alla classica raccolta dal mondo. Si propongono ad esempio le due seguenti varianti. Gli utenti potrebbero inviarsi gli oggetti tra loro oppure sceglierli da uno scaffale virtuale non presente nel mondo. Si dovrà tener traccia dell’origine di ogni oggetto così da poterli gestire in modo appropriato. Infatti si potrebbe non lasciare la possibilità di depositare nel mondo un oggetto che sia stato preso dallo scaffale virtuale.
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In generale va molto bene, il lavoro che hai fatto e’ tecnicamente molto valido. Il taglio che hai dato per l’esposizione e’ pero’ altrettanto tecnico, e spesso dovizioso di dettagli utili per lo sviluppatori ma meno preziosi per la discussione della tesina. Nella presentazione occorrera’ porre attenzione a fare un discorso piu’ generale e piu’ legato all’utilita’ in generale del concetto di behavior e all’idea “progettuale” di come li hai costruiti, che non agli effettivi dettagli implementativi.
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