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Barème, donné sous réserve

3ème  partie : question de cours  (3 points)

· Pourquoi est-il nécessaire d’utiliser des polygones convexes avec OpenGL ?
· Pourquoi utilise-t-on très souvent des triangles pour modéliser des volumes ?
· Expliquez ce qu’est un « callback » dans un programme OpenGL. Quel est son utilité ?
4ème  partie : exercice de programmation OpenGL (4,5 points)

Soit le programme Open/GL suivant : 

void arbre()

{

 …

}

void display(void)

{

   glLoadIdentity ();

   gluLookAt (0.0, 0.0, 4.0, 0.0, 0.0, 0.0, 0.0, 1.0, 0.0);

   glClear (GL_COLOR_BUFFER_BIT);

   glClear (GL_DEPTH_BUFFER_BIT);

   arbre();
   glutSwapBuffers();

}

1. Compléter la fonction  arbre ci-dessus afin d’afficher le polygone de la figure 1. Le polygone doit être colorié en rouge.
2. Sans modifier la fonction arbre, modifier la fonction display afin que le programme dessine la forêt de la figure 2. 
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Figure 1 : polygone à restituer
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Figure 2 : forêt à restituer
