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Especificagao do Trabalho 3

Descricao

O terceiro trabalho de Computagao Gréfica consiste em aplicar os conceitos de iluminagao
e shading, vistos em sala de aula, em um cenério com objetos 3D. Para tal fim, o aluno devera
utilizar a API OpenGL, a linguagem de programacao C/C++ e os conhecimentos adquiridos
nas aulas e praticas de laboratoério.

Funcionalidades

O aluno devera definir quatro objetos 3D, sendo que um dos objetos deve estar posicionado
no interior de um outro objeto. O objeto externo deve ser desenvolvido em material transparente
(Sugestao: consulte o slide 107 do material de aula). Cada um dos objetos deve ser representado
por um numero inteiro: 1, 2, 3 e 4, onde o objeto 4 é o que esta contido no interior do objeto
3.

A partir disso, o programa deve oferecer as seguintes funcionalidades:

Posicao das cameras: Quatro posicoes diferentes da camera devem ser implementadas no
programa. Ao apertar a tecla HOME, a posicao da camera deve ser trocada, sendo a
ordem definida a critério do aluno.

Iluminacao da cena: As teclas PAGE UP e PAGE DOWN aumentam e diminuem a ilu-
minagao global da cena.
Para alterar a luz difusa de um objeto, o usudrio seleciona um dos objetos - 1, 2, 3 ou
4 -, em seguida, aperta a tecla d e seleciona um canal de cor, r, g e b. As teclas T e |
devem regular a intensidade para cada canal, sendo que a primeira aumenta o valor da
referida cor e a segunda diminui.
A luz especular pode ser ajustada pressionando-se a tecla s, apds a selecao de um dos
objetos da cena. O processo de ajuste de cores é idéntico a configuracao da luz difusa.

Renderizagao: Ao apertar f, o modelo de Renderizacao é flat. Se o usudrio apertar u, a
renderizacao adotada deve ser Gouraud.

Observagao importante: Os objetos devem possuir rotacao constante em torno do eixo y
durante toda a execucao do codigo.



Data limite de entrega: 09/12/2012.

Instrugoes para envio: enviar o cédigo fonte (arquivo .c ou .cpp) para o email vini-
ciusrpb@icme.usp.br com assunto “{CG-BMACC] Trabalho 3 - NimeroUSP” | onde vocé deve
substituir NumeroUSP pelo seu nimero USP.



