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Especificação do Primeiro Projeto

Este primeiro projeto consiste na implementação de um Ray Tracer e pode ser feito em dupla. O usuário entra via arquivo com:

1. os objetos, que podem ser esferas, objetos triangularizados e caixas. No arquivo deve haver uma indicação do tipo de objeto. Se for esfera, deve-se colocar o raio e as coordenadas do centro; se for objeto triangularizado, deve-se colocar o número de vértices, o número de triângulos, a lista de vértices como triplas de reais, a lista de conectividade, que é uma lista com triplas de inteiros que são os índices dos vértices que compõem cada triângulo. Se for uma caixa, o usuário deve entrar com os pontos diagonalmente opostos. Segue-se o nome do arquivo BMP com a textura a ser aplicada na caixa.

2. para cada objeto deve se seguir o conjunto de parâmetros de iluminação: ka , o coeficiente ambiental, kd , o coeficiente difuso, ks , o coeficiente especular, kt , o coeficiente de transparência, r, o coeficiente de refração relativo ao ar, e  Od, cor difusa e n, o coeficiente de rugosidade. 

3. os parâmetros de iluminação da cena: Ia , cor ambiental, Ili , a cor da i-ésima fonte luminosa, Pli , a posição da fonte de luz em coordenadas mundiais.

4. os parâmetros de câmera (foco, mira, orientação vertical, distância focal e tamanho do retângulo).

O sistema deve criar a imagem através do algoritmo de visualização de Ray tracing recursivo, incluindo transparência com refração, sombras, além, é claro, da especularidade. Nas caixas, deve haver uma textura cujo nome de arquivo está no arquivo de entrada. O sistema deve utilizar algum método de otimização para acelerar o cálculo de interseção. Todos os parâmetros acima mencionados poderão ser modificados sem que o programa tenha que reinicializar. A equação de iluminação é a de Phong. O sistema de coordenadas a ser utilizado deverá ser a de vista.

