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Introducao

O trabalho que a seguir se apresenta constitui a avaliacao da disciplina H2: Tépicos de Programagao e
Interaccao do Mestrado em Computagao Grafica e Ambientes Virtuais. O objectivo principal do trabalho
é consolidar os conhecimentos adquiridos nas aulas e que visaram fornecer mecanismos de homogeneizagao
nas linguagens de programagao que vao ser necessarias no decurso do mestrado.

Com vista ao refor¢o das nogoes de programagao em C++, o presente trabalho opta, a exemplo dos
anos anteriores, por uma problematica retirada da area da computagao grafica, por forma a que esforgos
efectuados no ambito da resolugao do trabalho possam eventualmente ser reutilizados noutras disciplinas.

Também como motivacao extra para a utilizacao do paradigma da programacao por objectos e da
consequente reutilizacao de componentes de software, neste trabalho é fornecido um maédulo integralmente
desenvolvido que devera ser integrado e encapsulado, por forma a criar uma estrutura mais complexa.

O tempo para resolugao do trabalho é de 3 semanas, estando a sua apresentagao oral marcada para
o fim més de Dezembro de 2005. Os alunos devem enviar email para anr@di.uminho.pt por forma a
sugerir alternativas para o dia da apresentagao.

Durante a apresentacao os alunos devem entregar um pequeno relatorio com a descrigao do trabalho
realizado, principais decistes tomadas - ao nivel das estruturas de dados - e anexar o cédigo fonte.

Objectivos

O trabalho proposto para esta disciplina tira partido do investimento feito ao longo das aulas em perceber
e resolver o trabalho do ano anterior, reutilizando conceitos nessa altura explorados, como é o conceito
e definicao de bounding box e bounding sphere.

E objectivo do trabalho que se possam efectuar as seguintes operagoes:

1. Utilizar o loader de objectos fornecido por forma a ler ficheiros OBJ, que contém informagao sobre
vértices de objectos (entre outras coisas). O cddigo fornecido tem fungdes que permitem carregar a
informacao existente no ficheiro para uma estrutura que descreve um modelo e que fica preenchida
com os dados existentes num ficheiro OBJ. O método principal a utilizar para carregar a informagao
de um ficheiro para as estruturas de dados é glmReadOBJ, em que como parametro aceita o nome
do ficheiro;

2. Modificar o loader de objectos por forma a encapsular o cédigo numa classe que permita carregar
informacao de mais do que um ficheiro. O loader fornecido cria uma estrutura para cada ficheiro
lido. E necessdrio criar uma classe que permita invocar varias vezes a funcao de carregamento para
memoria e guarde os varios modelos lidos numa estrutura de dados (array ou vector);

3. Criar uma hierarquia de classes que permita ter varias classes que sobre uma nivem de pontos,
definam uma estrutura de fronteira (bounding) que englobe os pontos existentes no espago;

4. Criar 2 tipos de estruturas de bounding - uma bounding sphere e axis-aligned bounding box
(um cubo alinhado com os eixos). Para a bounding sphere é necessério saber qual é o ponto central
e o raio, enquanto que para a bounding box o programa deve dar indicacao dos quatro vértices;

5. Identificar se 2 estruturas (cada uma para um ficheiro OBJ) se intersectam;



Entrega do trabalho

Por forma a entregar o trabalho deve criar um programa (um ficheiro.cpp) que contenha um método
main() no qual declara as varidveis que forem necessarias. Na entrega do trabalho poderemos alterar o
programa para acrescentar mais informagao (por exemplo: mais ficheiros OBJ)

Anexos

Na pagina da disciplina encontra o cédigo do loader de ficheiros OBJ e um ficheiro exemplo. Pode
encontrar mais exemplos, entre os muito recursos Web existentes, em:

http://www.csit.fsu.edu/ "burkardt/data/obj/obj.html



