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• Date de remise : 10 mars 2012
• Peut être fait seul(e) ou en équipe de deux (2).1 Des
riptionPour le premier tp vous allez 
onstruire un labyrinthe 3D et a�
her une vuedu dessus à l'é
ran. Ce labyrinthe sera dé
rit dans un �
hier. Aussi des �
hiers
ontenant les textures pour les murs seront ajoutées.1.1 EntréesVotre programme doit prendre en entrées sur la ligne de 
ommande le nom du�
hier de des
ription du labyrinthe. Ce �
hier va 
ontenir premièrement uneliste de nom de �
hier texture à raison de 1 par ligne. Le premier nom indique latexture '1' du labyrinthe. Le deuxième nom indique la texture '2' du labyrintheet ainsi de suite.Ensuite le �
hier 
ontient la des
ription des 100 
ases du labyrinthe. Lelabyrinthe sera 
onstruit sur une grille de 10 par 10. La première 
ase de lades
ription est le 
oin nord-ouest du labyrinthe. Ensuite les 
ases sont énuméréesde l'ouest vers l'est et du nord au sud. Don
 la dixième 
ase sera le 
oin nordest, la quatre vingt onzième sera le 
oin sud ouest et la 
entième le 
oin sud est.Chaque 
ase est dé
rite sur une ligne par 
inq valeurs entières. Chaquevaleur entière représente une texture. La première valeur est la texture du murnord de la 
ase. La deuxième est la texture ouest de la 
ase. La troisième estla texture 
entrale de la 
ase. La quatrième est la texture est de la 
ase etla 
inquième est la texture sud de la 
ase. Si une valeur est à zéro alors 
elareprésente l'absense d'un mur.1.2 SortiesLes murs sont des prismes re
tangulaire de 1 unité de large, 2 unités de hautet 0.05 unité de profond. Les objets au 
entre des piè
es (texture 
entrale) ont1



T.P.1, hiver 20121 unité de haut et 0.5 unité de large. L'objet au 
entre fait toujours fa
e àl'observateur. La grille de 100 
ase est pla
ée entre les points (-5, 0, 0) pour le
oin nord ouest et (5, 0, 10) pour le 
oin sud est. Le plan y = 0 sera le pla
hé,don
 les murs vont s'élevés en suivant l'axe des y. Il n'y a pas de plafond.Les murs ont 6 fa
es, les grandes fa
e (2 par 1) sont re
ouvertes par lestextures. Les quatres autres fa
es (1 par 0.05 et 2 par 0.05) devront être à unniveau de gris de 30%. Le plan
hé sera gris 50%. Il y aura un é
lairage ambiantde 100% sur la s
ène.La 
améra doit être pla
é au point (0, 10, 0) et regarde vers le point (0, 2,5). L'ouverture de la 
améra doit permettre de voir entièrement le labyrinthe.Votre é
ran d'a�
hage doit être de 1000 par 1000 pixels.2 RemiseN'oubliez pas d'é
rire votre nom. Remettez votre programme en utilisantMoodle. Votre programme doit être dans un seul �
hier.
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