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Barème, donné sous réserve

Exercice 1 : questions de cours  (2 points)

· Expliquez pourquoi il est nécessaire d’utiliser glPushMatrix() et glPopMatrix() lors d’une description de scène.
Sauvegarde/restauration de la matrice de modélisation ; permet d’annuler les modifications sur le système de coordonnées

· Pourquoi est-il conseillé de ne pas utiliser, dans la mesure du possible, des variables de type float dans un programme C avec OpenGL.
- Instabilité numérique (approximation)
- Temps de calcul plus long

Exercice 2 : exercice de programmation OpenGL, jeu Tetris (4,22 points)

Dans cet exercice, on souhaite implanter le jeu Tetris avec OpenGL.

Les questions 1 et 2 peuvent être traitées dans un ordre quelconque.
Question 1 :

Soit la fonction Open/GL suivante : 

void carre()

{
  glBegin(GL_QUADS);

      glVertex3f (0, 0, 0);

      glVertex3f (1, 0, 0);

      glVertex3f (1, 1, 0);

      glVertex3f (0, 1, 0);

  glEnd();
}

On souhaite implanter trois fonctions permettant de dessiner respectivement les pièces «barre», «biais» et «bloc» de Tetris représentées par les figures 1.a, 1.b et 1.c ci-dessous : 
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        Figure 1.a : barre
                 Figure 1.b : biais

               Figure1.c : bloc
Soit les fonctions suivantes :

void dessiner_biais(void)         
{
  glColor3f(1,0,0);
  …

}

Void dessiner_bloc(void)

{

  glColor3f(0,1,0);
  …

}

void dessiner_barre(void)

{

  glColor3f(0,0,1);
  …
}

Et l’exemple d’utilisation ci-dessous qui affiche trois barres empilées les unes sur les autres.
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);

   dessiner_barre();

   glTranslatef(0,1,0);

   dessiner_barre();

   glTranslatef(0,1,0);

   dessiner_barre();

   glutSwapBuffers();

}

1. Compléter les fonctions dessiner_barre et dessiner_biais afin d’afficher les pièces des figures 1.a et 1.b. Pour ce faire, vous devez utiliser la fonction carre. Il vous est interdit de modifier la fonction carre et de définir de nouveaux sommets avec la primitive glVertex.

2. Proposer deux implantations de dessiner_bloc utilisant des primitives OpenGL différentes pour afficher la figure 1.c, toujours en utilisant la fonction carre sans la modifier et sans définir de nouveaux sommets avec  glVertex.
void dessiner_biais()

{

  glPushMatrix();

  carre();

  glTranslatef(1,0,0);

  carre();

  glTranslatef(0,1,0);

  carre();

  glTranslatef(1,0,0);

  carre();

  glPopMatrix();

}

void dessiner_barre()

{

  glPushMatrix();

  carre();

  glTranslatef(1,0,0);

  carre();

  glTranslatef(1,0,0);

  carre();

  glPopMatrix();

}

void dessiner_bloc1()

{

  glPushMatrix();

  carre();

  glTranslatef(1,0,0);

  carre();

  glTranslatef(0,1,0);

  carre();

  glTranslatef(-1,0,0);

  carre();

  glPopMatrix();

}

void dessiner_bloc2()

{

  glPushMatrix();

  glScalef(2,2,2);

  carre();

  glPopMatrix();

}

Question 2 :
Un programmeur souhaite maintenant expérimenter une nouvelle pièce pour Tetris. Soit la fonction  suivante : 

void autre_piece()

{

   glBegin(GL_POLYGON);

      glVertex3f(-2,0,0);

      glVertex3f(2,0,0);

      glVertex3f(1,-1,0);

      glVertex3f(2,-2,0);

      glVertex3f(-2,-2,0);

   glEnd();

}

La fonction autre_piece ne dessine pas la figure attendue par le programmeur alors que les triplets décrivant les sommets sont corrects. Expliquer pourquoi et corriger cette fonction.
void autre_piece()

{

   glBegin(GL_QUADS);

      glVertex3f(-2,0,0);

      glVertex3f(2,0,0);

      glVertex3f(1,-1,0);

      glVertex3f(-2,-1,0);

   glEnd();

   glBegin(GL_QUADS);

      glVertex3f(-2,-1,0);

      glVertex3f(1,-1,0);

      glVertex3f(2,-2,0);

      glVertex3f(-2,-2,0);

   glEnd();

}

