
Alumno: Carrizales Mayorga César Alexei         25 de febrero de 2009 

Práctica2: Modelado 

 

Objetivo: Que el alumno comprenda de manera general como se construye un programa básico 
de openGL. 
 

Objetivo 2: Que el alumno sea capaz de diferencia y utilizar las formas más utilizadas para modelar 
con OpenGL. 
 
Desarrollo primera parte: 
 

a) Cambie la VENTANA a una posición de 100,150, el tamaño de la ventana de 500, 700 y 
ŜǎŎǊƛōŜ Ŝƭ ƴƻƳōǊŜ άǇǊǳŜōŀмέΦ 
 

 
 

b) De base.cpp, que tipo de despliegue tiene y que significa: En el código en ningún momento 
se utiliza la función glutInitDisplayMode pero al parecer estamos utilizando un buffer 
simple de color que es la función por defecto. 
 
 
 
 
 
 

c) Cambie de color azul a color Café y después a color amarillo la pantalla. 
 



 
 

Nota: la combinación para obtener el color café es  glClearColor(0.80f, 0.50f, 0.10f, 1.0f); 
 

d) Cambie el nombre de la función RenderScene por dibujar escena, en las dos partes donde 
aparece, y mencione cuales son: 
 
Se modifican en el main dentro de la función glutDisplayFunc() y en el se sustituye el 
nombre en el método void RenderScene(void). 

 
Desarrollo segunda parte: 
 

a) Dentro del RenderScene o directamente en el main, escribe lo necesario para que se vea 
un rectángulo, de cualquier tamaño. 

 

 
Se agregaron las siguientes líneas dentro de RenderScene para generar el rectangulo: 
   glColor3f(0.5f, 0.5f, 0.5f); 
   glRectf(0.0f, 0.0f,5.0f,5.0f); 



 
b) Dentro del RenderScene o directamente en el main, escribe lo necesario para que se vea 

un cubo, de tamaño: 10. 
 

  
Se agregaron las siguientes líneas dentro de RenderScene para generar el cubo: 
 
Para la imagen del lado derecho: 
 
glColor3f(0.5f, 0.5f, 0.5f); 
glutSolidCube(10); 
 
Para la imagen del lado izquierdo: 
 
glColor3f(0.5f, 0.5f, 0.5f); 
glutWireCube(10); 
 
 

    
 
Nota: Como el cubo de tamaño 10 no cabia dentro del plano se modifico la función de proyección 
plana la cual se encuentra en el método camara(), la línea queda de la siguiente forma: 
 
glOrtho(-10,10,-10,10,-20,20); 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

c) Dentro del RenderScene o directamente en el main, escribe lo necesario para que se vea 
una esfera, de tamaño 15.  

 
Se agregaron las siguientes líneas dentro de RenderScene para generar el cubo: 
 
Para la imagen del lado izquierdo: 
 
glColor3f(0.5f, 0.5f, 0.5f) 
glutSolidSphere(7.5, 100, 100); 
 
Para la imagen del lado derecho: 
 
glColor3f(0.5f, 0.5f, 0.5f); 
glutWireSphere(7.5, 100, 100); 

   
d) Del inciso c, prueba varios valores de las subdivisiones, presenta pocas subdivisiones, 

donde el modelo no parezca lo pedido; presenta con 15 subdivisiones como se ve, y como 
se ve con muchas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Se realizaron pruebas con 15 y 500 subdivisiones. 
Desarrollo vertices: 
 

a) Realice una línea que atraviese el cubo alambrado de base.cpp a lo largo del eje x. 
 

 
 

b) Investigue que hace cada primitiva contenida en glBegin. 
 

1. Puntos - glBegin(GL_POINTS); 

Se dibuja un punto en las coordenadas especificadas y con el color actual por cada llamado a 
glVertex. Esta primitiva se ve afectada entre otras por las siguientes funciones: 

2. Líneas Individuales glBegin(GL_LINES); 

Con esta primitiva es posible dibujar líneas separadas. Para cada par de vértices especificados se 
dibuja una línea y si se especifica un número impar de vértices, el último es ignorado. 

3. Líneas Conectadas glBegin(GL_LINE_STRIPS); 

Permite dibujar un conjunto de líneas conectadas, donde los dos primeros vértices forman una 
línea y cada vértice adicional genera una línea que une dicho a vértice con el último suministrado 
antes de este. 

4. Líneas en Ciclo glBegin(GL_LINE_LOOP); 

Similar a LINE_STRIPS, con la diferencia de que al último vértice en ser suministrado se une con el 
primero para formar una última línea. 



 

5. Triángulos independientes glBegin(GL_TRIANGLES); 

Simple, cada tres vértices se genera un nuevo triangulo con la cara frontal determinada por el 
orden que este activo, bien sea CCW o CW. Evidentemente la cantidad de vértices debe ser 0 o 
múltiplo de tres, los últimos vértices que no correspondan a ninguna tripleta son despreciados. 

6. Triángulos conectados glBegin(GL_TRIANGLE_STRIP); 

Similar a LINE_STRIPS, los primeros tres vértices generan un triangulo y luego cada vértice 
adicional genera otro que comparte un lado del triangulo anterior, es decir si se suministran los 
vértices a,b,c,d,e se formarán los triángulos abc , cbd y cde. La razón por la que se invierte el orden 
de los vértices en algunos triángulos, cbd por ejemplo, es para preservar el winding de la primitiva. 

7. Triángulos en abanico glBegin(GL_TRIANGLE_FAN); 

Esta primitiva genera un conjunto de triángulos alrededor de un punto común, al igual que 
TRIANGLE_STRIPS, estos están conectados por un lado. En este caso el proporcionar los vértices 
a,b,c,d,e generarán los triángulos abc, acd y ade. 

 

 



8. Rectángulos Independientes glBegin(GL_QUADS); 

Cada cuatro vértices proporcionados es generado un rectángulo, si son proporcionados vértices 
que no corresponden a ningún grupo de cuatro, dichos vértices son descartados. 

9. Rectángulos Conectados glBegin(GL_QUAD_STRIP); 

Los primeros cuatro vértices generan un rectángulo, luego cada par adicional de vértices genera 
un nuevo rectángulo conectado con los dos últimos vértices especificados en el anterior.  

10. Polígonos Generales glBegin(GL_POLYGON); 

Esta primitiva es una representación general de un polígono, lo que incluye un triángulo, 
rectángulo o cualquier polígono de n lados. Existe una restricción adicional y es que al especificar 
polígonos, además de que todos los vértices tienen que ser coplanares y es que el polígono tiene 
que ser convexo. Si alguna o ambas de estas condiciones no se cumplen, OpenGL dibujará los 
polígonos de formas no esperadas y generalmente indeseables. 

 

 

 
Mésografia: 
 
http://black-byte.com/tutorial/primitivas-en-opengl/2/ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



c) Introduzca a base.cpp, el dibujo de un abanico de tres triángulos. Utilice: GL_TRIANGLE_STRIP 
y GL_LINES. Diga cuanto se ahorro de código al utilizar una de las primitivas y porque. 

Se creo la el siguiente método para crear el abanico utilizando la primitiva GL_LINES : 
 

void abanicoConLineas() 
{ 
  glBegin (GL_LINES); 
       
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, BlackMaterial ); 
   glVertex3f ( 0.0, 0.0, 0.0); 
   glVertex3f ( 5.0, 5.0, 0.0); 
    
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, BlackMaterial ); 
   glVertex3f ( 0.0, 0.0, 0.0); 
   glVertex3f (2.5, 5.0, 0.0); 
 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, BlackMaterial ); 
   glVertex3f ( 5.0, 5.0, 0.0); 
   glVertex3f (2.5, 5.0, 0.0); 
 
   //Fin triangulo izq 
 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, BlackMaterial ); 
   glVertex3f ( 0.0, 0.0, 0.0); 
   glVertex3f (0.0, 5.0, 2.5); 
 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, BlackMaterial ); 
   glVertex3f ( 2.50, 5.0, 0.0); 
   glVertex3f (0.0, 5.0, 2.5); 
 
 //Fin triangulo centro 
 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, BlackMaterial ); 
   glVertex3f ( 0.0, 0.0, 0.0); 
   glVertex3f (0.0, 5.0, 5.0 ); 
 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, BlackMaterial ); 
   glVertex3f ( 0.0, 5.0, 5.0); 
   glVertex3f (0.0, 5.0, 2.5); 
 glEnd(); 
 

} 

 

 
 

 



Se creó el siguiente código para crear el abanico usando la primitiva GL_TRIANGLE_STRIP: 
 
void abanicoSTRIP() 
{ 
  glBegin (GL_TRIANGLE_STRIP); 
     
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, BlackMaterial ); 
    
   glVertex3f ( 5.0, 5.0, 0.0); 
   glVertex3f ( 0.0, 0.0, 0.0); 
   glVertex3f (2.5, 5.0, 0.0); 
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, RedMaterial ); 
    
   glVertex3f (0.0, 5.0, 2.50); 
   glVertex3f ( 0.0, 0.0, 0.0); 
    
   glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, WhiteMaterial ); 
   glVertex3f (0.0, 5.0, 5.0); 
 
glEnd(); 
} 

 

 
 
 
Con el uso de la primitva GL_LINES el código fue mucho más largo por que tuvimos que crear todas 
las líneas del abanico, mientras que con la primitiva GL_TRIANGLE_STRIP sólo se creo el primer 
triangulo y luego se aprovechava el ultimo vertice creado y con un punto extra se creaba el nuevo 
triangulo. 
 
Desarrollo Quadrics: 
 

a) Observe donde se declaro en base.cpp, el objeto:  
 Como se llamo este objeto: quadobj, donde se creó: Se declaro dentro del método 
cilindro(), que quadrics se utilizó gluQuadricDrawStyle y gluQuadricNormals  y verifique 
fue destruido? Si Donde? Al final del método cilindro(). 
 
 
 
 
 



b) Utilice el mismo objeto para desplegar una esfera. 
 
Se agrego la línea gluSphere(quadobj,2,15,15); al método cilindro para agregar una esfera 
utilizando el mismo objeto. 
 

void cilindro() 
{ 
  quadobj = gluNewQuadric(); 
  gluQuadricDrawStyle( quadobj,GLU_FILL);  
  gluQuadricNormals( quadobj,GLU_SMOOTH);   
 
  glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 
         glPushMatrix(); 
            //gluCylinder( quadobj, 1.0, 1.0,5, 15,15);   
   gluSphere(quadobj,2,15,15); 
         glPopMatrix(); 
  gluDeleteQuadric(quadobj); 
 
} 

 
c) Cree otro objeto y despliegue un disco. 

 
Al inicio del programa se agrego otro variable de tipo quadric (GLUquadricObj *quadobj, *discobj;) 
después en el mismo método cilidro se creo el nuevo objeto y se creo el disco: 
 
void cilindro() 
{ 
  quadobj = gluNewQuadric(); 
  discobj = gluNewQuadric(); 
  gluQuadricDrawStyle( quadobj,GLU_FILL);  
  gluQuadricNormals( quadobj,GLU_SMOOTH);   
 
  glMatrixMode(GL_MODELVIEW); 
         glPushMatrix(); 
            //gluCylinder( quadobj, 1.0, 1.0,5, 15,15);   
           //gluSphere(quadobj,2,15,15); 
         gluDisk(discobj, 1.0,3.0,50,55 ); 
         glPopMatrix(); 
  gluDeleteQuadric(quadobj); 
 
} 

d)  Investigue que son los NURBS y como se utilizan. 
 
Los NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) son entes matemáticos que definen exactamente una 
curva o superfice a partir de varios puntos de control, no necesariamente pertenecientes a la 
trayectoria, y unos pesos asociados a los mismos. 
 
Cuanto mayor sea la complejidad de la curva, mayor será el número de puntos de control que 
deberá especificarse, pero, en todo caso, el número de puntos generados será menor que el 
necesario utilizando la aproximación tradicional por tramos rectos. 

 

 



Curvas Nurbs 
 
Son una herramienta importante para trabajar en 3D. Pueden ser una forma simple de modelar 
una superficie o un avanzado control para la animación, se definen por puntos de control, que 
controlan la forma de la curva. También consta de otros tipos de punto como los editables, que 
indica el principio o final de un segmento, y rectas que unen los puntos de control en una curva. 

 

 
 
La geometría de la curva se define por: grados, puntos de control, nodos y regla de calculo. 

 

 
 
Superficies Nurbs 
 
Tienen los principios de las curvas nurbs, y se aplican igual, sin embargo una diferencia entre 
curvas y superficies es que las curvas se sometena una sola direccion y la superficie es 
bidireccional, estas bidireccion tiene un origen llamado normal, que determina la parte frontal o 
trasera de la misma. 

 

 



En openGL hay algunas funciones que nos ayudan a crear Nurbs, en seguida se muestran algunas 
de estas funciones: 
 

gluBeginCurve 

 

 Propósito: Comienza la definción de una curva NURBS.  
 Fichero de inclusión: <glu.h>  
 Sintaxis: void gluBeginCurve(GLUnurbsObj *nObj);  
 Descripción: Esta función se emplea para delimitar la definición de una curva NURBS.  
 Parámetros:  

nObj  
GLUnurbsObj: especifica el objeto NURBS. 

 Retornos: Ninguno. 

 gluBeginSurface 

 

 Propósito: Comienza la definición de una superficie NURBS.  
 Fichero de inclusión: <glu.h>  
 Sintaxis: void gluBeginSurface(GLUnurbsObj *nObj);  
 Descripción: Esta función se usa con gluEndSurface para delimitar la definición de una 

superficie NURBS.  
 Parámetros:  

*nObj  
GLUnurbsObj: especifica el objeto NURBS. 

 Retornos: Ninguno. 

  

gluBeginTrim 

 

 Propósito: Comienza la definición de un bucle de corte NURBS.  
 Fichero de inclusión: <glu.h>  
 Sintaxis: void gluBeginTrim(GLUnurbsObj *nObj);  
 Descripción: Esta función se usa con gluEndTrim para delimitar la definición de un bucle 

de corte NURBS. Una curva de corte es una curva o conjunto de ellas unidas definidas con 
gluNurbsCurve o gluPwlCurve. Las funciones gluBeginTrim y gluEndTrim deben residir 
entre los delimitadores gluBeginSurface y gluEndSurface.  

 Parámetros:  

*nObj  
GLUnurbsObj: especifica el objeto NURBS. 



 Retornos: Ninguno. 

  

gluDeleteNurbsRenderer 

 

 Propósito: Destruye un objeto NURBS.  
 Fichero de inclusión: <glu.h>  
 Sintaxis: void gluDeleteNurbsRenderer(GLUnurbsObj *nObj);  
 Descripción: Esta función elimina el objeto NURBS especificado y libera la memoria 

asociada a él.  
 Parámetros:  

*nObj  
GLUnurbsObj: especifica el objeto NURBS borrado. 

 Retornos: Ninguno. 

gluEndCurve 

 

 Propósito: Finaliza la definición de una curva NURBS.  
 Fichero de inclusión: <glu.h>  
 Sintaxis: void gluEndCurve(GLUnurbsObj *nObj);  
 Descripción: Esta función se usa con gluBeginCurve para delimitar la definición de una 

curva NURBS.  
 Parámetros:  

*nObj  
GLUnurbsObj: especifica el objeto NURBS. 

 Retornos: Ninguno. 

  

gluEndSurface 

 

 Propósito: Finaliza la definición de una superficie NURBS.  
 Fichero de inclusión: <glu.h>  
 Sintaxis: void gluEndSurface(GLUnurbsObj *nObj);  
 Descripción: Esta función se usa con gluBeginSurface para delimitar la definición de una 

superficie NURBS.  
 Parámetros:  

*nObj  
GLUnurbsObj: especifica el objeto NURBS. 



 Retornos: Ninguno. 

  

gluEndTrim 

 

 Propósito: Finaliza la definición de una curva de corte NURBS.  
 Fichero de inclusión: <glu.h>  
 Sintaxis: void gluEndTrim(GLUnurbsObj *nObj);  
 Descripción: Esta función se usa con gluBeginTrim para delimitar la definición de una 

curva de corte NURBS.  
 Parámetros:  

*nObj  
GLUnurbsObj: especifica el objeto NURBS. 

 Retornos: Ninguno. 

 
 
Mésografia: 
 
http://aide-comp-graf.blogspot.com/2007/04/implementacion-de-curvas-y-superficies.html 
http://www.fdi.ucm.es/profesor/segundo/Documentacion/GLU.htm 
 
 
 
Conclusiones: 
 
Esta práctica nos enseño la manera de utilizar los elementos básicos para crear lineas y puntos 
dentro de una escena, también aprendimos a crear algunos elementos predefinidos dentro de un 
escenario como lo son esferas, cilindros y discos.  
Me parecio una práctica muy ilustrativa aunque me gustaría que explicara de manera más clara el 
uso de los métodos.  
 
 
 
 

http://aide-comp-graf.blogspot.com/2007/04/implementacion-de-curvas-y-superficies.html
http://www.fdi.ucm.es/profesor/segundo/Documentacion/GLU.htm

