
Universidad Nacional Autónoma de México 
 

Facultad de Ingeniería 
 

Laboratorio de Computación Gráfica 
 

άtǊłŎǘƛŎŀ нέ 
 

Profesora: MI Elizabeth Fonseca Chávez 
 

Alumna: Magos Acuña Brenda 
 

Grupo: 04 



Modelado 
 
Objetivo 
Que el alumno comprenda de manera general como se construye un programa básico de OpenGL, asi 
como que el alumno sea capaz de diferenciar y utilizar las formas más utilizadas para modelar con 
OpenGL. 
 
Desarrollo 
La práctica consistirá de dos partes: 
V En la primera se presentara un programa OpenGL, después se correrá y se modificara el 

programa base.cpp. 
a) Cambie la ventana a una posición de 100,150, el tamaño de la ventana de 500, 700 y escribe el 
nombre de άPrueba1έ. 
b) De base.cpp, que tipo de despliegue tiene y que significa: 
glutInitDisplayModel(GLUT_DOUBLE|GLUT_RGB|GLUT_DEPTH); y significa doble buffer a colo con 
profundidad. 
c) De glClearColor(); Cambie de color azul a color café y después a color amarillo la pantalla 
d) Cambie el nombre de la función RenderScene por dibujar escena, en las dos partes donde aparece, y 
mencione cuales son: Se encuentra en la declaración de la función (donde se crea la función) y en la 
función main. 

 
V En la segunda parte se verán las formas de modelar que más frecuentes se usan, y se pedirá un 

cambio s cada segmento. 
Parte2. Modelado 
a) Dentro del RenderScene o directamente en el main, escribe lo necesario para que se vea un 
rectángulo, de cualquier tamaño. 
b) Dentro del RenderScene o directamente en el main, escribe lo necesario para que se vea un cubo, de 
tamaño: 10. 
c) Dentro del RenderScene o directamente en el main, escribe lo necesario para que se vea una esfera, 
de tamaño: 15. 
d) Del inciso c, prueba varios valores de las subdivisiones. 
 
Código 
Parte 1. Programa principal 
a)  
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Parte2. Modelado 



 
Capturas de pantalla 
Parte 1. Programa principal 
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