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Quinta lista de exercicios — OpenGL
1) O que é OpenGL? Quais as vantagens em sua utilizagao?

2) Qual a importancia de se utilizar os tipos de dados especificos da OpenGL? Cite alguns
tipos de dados existentes.

3) O que é o Sistema de Referéncia do Universo (SRU)? E o Sistema de Referéncia da
Tela (SRT)? Como OpenGL transforma uma cena especificada no SRU para o SRT no
caso 2D e 3D?

4) Qual é a convencdo utilizada para a nomenclatura das fun¢cdes em OpenGL? Quais as
vantagens de sua utilizagdo?

5) Implemente o algoritmo de Bresenham para tragcado de linhas, utilizando GL_POINTS
como parametro da funcao glBegin(). Este parametro indica que cada vértice deve ser
tratado como um ponto simples. Utilizando o algoritmo implementado, desenhe uma reta
verde do ponto (X, y)=(40, 200) ao ponto (x, y)=(200, 10).

6) Implemente o algoritmo de Bresenham para tracado de circunferéncias, utilizando
GL_POINTS como parametro da funcéo glBegin(). Utilizando o algoritmo implementado,
desenhe uma circunferéncia azul de raio r=50, centrada no ponto (X, y) = (128, 128).

7) Escreva um programa que desenhe um tridngulo cujos vértices sejam 0s cantos
inferiores da janela e o centro da borda superior.

8) Escreva um programa para desenhar a casinha abaixo.

Ml Desenho de uma casa com escala (=13




9) Crie um programa para desenhar a casinha apresentada no exercicio anterior, mas
possibilitando desenhar sob quaisquer dimensdes. Seria entdo uma casinha
“parametrizada”. Sugestdo: Pode-se criar uma rotina em que se especificam as
coordenadas do topo, altura e largura, e o programa desenha a casa de acordo.

10) Crie um programa que desenhe um cubo (em 3D), oferecendo a opcéao de iniciar/parar
a rotacdo em torno do eixo Y a cada clique do botdo esquerdo do mouse.



