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Treća laboratorijska vežba: 3D grafika
Prvi deo vežbe – pokazni (75 minuta) 
1) Program "Svetla i tekstura"

Sastaviti program koji prikazuje jednu loptu i jednu četvorostranu piramidu. Lopta je obojena u plavu boju, dok je boja odsjaja na lopti bela. Stranice piramide su teksturirane i crtaju se korišćenjem mreže trouglova. U sceni postoji i tačkasto svetlo koje kruži oko koordinatnog početka. Strelicama gore-dole menja se pozicija svetla tako što se svetlo pomera po zamišljenoj kružnici u horizontalnoj ravni. Pritiskom na taster L svetlo se dodaje i uklanja (kada se ukloni, scena je osvetljena podrazumevanim svetlom). Strelicama levo-desno piramida rotira oko ose koja prolazi kroz vrh piramide i normalna je na njenu osnovu. Koristi se perspektivna kamera. Kameru postaviti tako da se dobije prikaz sličan onom na slici.
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2) Program "Transformacije pogleda i objekata"
Sastaviti program koji prikazuje zelenu površinu kvadratnog oblika koja se nalazi u horizontalnoj ravni i tri kocke, obojene u crvenu, zelenu i plavu boju. Kocke se nalaze iznad i duž jedne stranice površine. Postoje paralelna i perspektivna kamera. Strelicama levo-desno se menja kamera kojom se prikazuje scena. Strelicama gore-dole menja se ugao rotacije kocki oko lokalne X ose. Tasterima 1-4 kamera se pozicionira u jedan od četiri ugla površi i uvek orijentiše prema centru.
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Drugi deo vežbe (60 minuta)

Analiza programa (igre) "Vazdušni hokej" koji će biti osnova za izradu četvrte laboratorijske vežbe. Na raspolaganju su izvorni kod skeleta, kao i izvršni kod primera koji predstavlja rezultat laboratorijske vežbe.

Program "Vazdušni hokej" je igra za dva igrača koji se međusobno nadmeću. Teren je ograđen zidom braon boje od kojeg se pak (loptica) odbija po zakonu elastičnog sudara. Igrači kontrolišu svoje zelene palice tako što ih komandama sa tastature pomeraju samo po širini terena. Desni igrač koristi strelice gore i dole, a levi igrač slova W i S. Pak se i od palice odbija po zakonu elastičnog sudara. Pak uvek kreće sa centra terena u slučajnom pravcu i smeru, ali tako da je pri svakom pomeranju priraštaj koordinate po dužini terena veći ili jednak priraštaju po širini terena. Ukoliko udari u zid iza palice igrača, igra se zaustavlja.

Za samostalnu vežbu, kao pripremu za četvrtu laboratorijsku vežbu, dodati sledeće funkcionalnosti.
· Dodati kameru sa pogledom odozgo. Ova kamera se bira pritiskom na taster 2. Povratak na originalnu kameru se vrši pritiskom na taster 1.
· Kada pak udaru u zid iza igrača, igra kreće ispočetka.
· Detaljnije crtanje palica (videtu sliku 1). Prikazan je presek u vertikalnoj ravni paralelnom sa ravni XoY, na prozvoljnoj dubini Z-opsega palice. Centar palice se nalazi na polovini dubine. Palica treba da se kreće u pravcu X ose.



Slika 1
Osim ovih funkcionalnosti, od kandidata će se na 4. laboratorijskoj vežbi zahtevati da dodaju i druge funkcionalnosti programu. 
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