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Introducción
Definición del problema
En esta sección se expondrá el problema que se plantea en el trabajo obligatorio de forma concisa.
Análisis del problema
Descripción de los puntos referentes al análisis del problema.
Diseño de la solución
Descripción de los puntos referentes a la solución propuesta.
Arquitectura
Descripción de la arquitectura utilizada en la implementación del trabajo obligatorio.
Se recomienda la utilización de diagramas que expongan la información de manera concisa.
Implementación
Descripción del entorno utilizado
Detallar el entorno utilizado para la implementación.
· IDE
· Compilador (si es posible especificar la versión utilizada)
· Sistema operativo
· Otras herramientas de desarrollo.
Algoritmos y técnicas gráficas implementadas
Descripción de los algoritmos y técnicas que se emplearon en el trabajo obligatorio.
Ejemplo: Gouraud shading
Descripción de la técnica y cómo fue utilizada en el contexto del obligatorio.
Librerías utilizadas
Enumeración y descripción de las librerías que se emplearon.
Ejemplo: SDL
Descripción de la librería SDL, las funcionalidades que brinda y cómo fue utilizada en el trabajo obligatorio. Especificar la versión utilizada. Opcionalmente adjuntar información de las licencias que utiliza.
Código desarrollado por terceros
Enumeración y descripción de las porciones de código que se utilizaron y no fueron desarrolladas por los estudiantes.
Estados de la aplicación
Enumeración de los estados de la aplicación y cómo el usuario puede interaccionar con la misma.
· Estado inicial: presentación
· Estado de juego
· Estado de opciones
La aplicación puede tener más o menos estados. Explicar de forma breve las principales características de cada estado.
Opcionalmente se puede adjuntar un diagrama de flujo entre los estados.
Estructuras de datos
Enumeración y explicación de las estructuras de datos utilizadas.
Velocidad de simulación
Explicar cómo se logró realizar la simulación en la aplicación independiente de las características de hardware. Explicar cómo se logró cambiar la velocidad de simulación sin cambiar la cantidad de imágenes dibujadas por segundo.
Uso de OpenGL
Especificación del formato que describe el archivo de escena utilizado.
Manejo del estado de OpenGL
Explicación de cómo se maneja el cambio de estado de OpenGL (settings), cuales son los estados que se trabajan y cómo la forma de trabajo elegida incide en la estructura de la aplicación.
Iluminación, color y materiales
En esta sección se describen cómo se utilizaron las características que brinda OpenGL relacionadas con la iluminación, color y materiales.
Display List
Explicación de cómo se utilizan las display lists en la aplicación.
Vertex arrays
Explicación de cómo se utilizan los vertex arrays en la aplicación.
Texturas
Explicación de cómo se utilizan las texturas en la aplicación.
Modelos 3D
Explicación de cómo se cargan y dibujan los modelos 3D. Presentar una lista de los modelos empleados y cómo se usan en la aplicación.
Cámara
Explicar cómo se implementaron las diferentes características de la cámara implementadas.
HUD
Explicación de cómo se dibuja la información del HUD.
Desarrollo del obligatorio
Cargado de información
En esta sección enumerar toda la información que se carga por la aplicación y no se la despliega de forma gráfica (ej: archivos de configuración, mapas, parámetros, etc.)
Movimiento
Enumeración y descripción de las técnicas utilizadas para calcular el movimiento de los elementos que componen la aplicación.
Colisiones
En el caso de que sea necesaria la detección de colisiones en la aplicación, especificar las técnicas utilizadas para lograrlo. Detallar cuales son las decisiones que se toman en el caso de que se detecte una colisión.
Settings
Explicar cómo se implementa la interfaz para el cambio de estados de dibujo en la aplicación.
Características particulares de la solución
Exponer las características específicas de la aplicación que no se detallaron en las otras secciones.
Conclusiones
En esta sección se presenta la conclusión del trabajo obligatorio.
Trabajo futuro
Modificaciones que propondría para mejorar el trabajo obligatorio. 
Referencias
Páginas web de referencias de algoritmos, técnicas, librerías y código fuente que fue utilizado en el trabajo obligatorio.

