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PRACTICA 4

Camara

a) En Word e impresiones de pantalla con explicaciones, presente una vista de la tetera,
viendo desde 14 unidades atras, desde donde sea necesario.

Para obtener esta vista simplemente movemos la cdmara 14 unidades hacia atras en direccién
X para poder ver la tetera desde atras:

gl uLookAt (-14,7,7,3,0,0,0,1,0);
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b) Presente una vista, a unas 5 unidades lejos de la tetera, viendo desde 14 unidades
atras, desde donde sea necesario

gl uLookAt (-14,7,7,5,5,0,0, 1, 0);
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¢) Con esta misma vista anterior, coloque un punto de vista desde arriba

Para poder obtener esta vista simplemente colocamos la cdmara por encima de la tetera, es
decir, modificamos el valor de y.

gl uLookAt (- 14, 25,0, 0,0, 0,0, 1, 0) ;
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Luces

Ejercicio 1:

Ill

1.- Vamos a crear un nuevo proyecto dentro de la carpeta “practicas_gl” Asi que presione en la

secuencia menu “File->New Project” o simplemente presione simultdneamente las teclas
“crl+shift+N”, el nuevo proyecto se llamara “ejer04”.

2.-Localice el archivo “ejemplo_luces_1.cpp” y cdpielo de su origen a la carpeta
“..\practicas_gl\ejer04”

,

3.-Presione la secuencia menu “Project->Add Existing_item” o simplemente presione la
combinacion de teclas “Shift+Alt+A”.

4.- El programa consta de una seccién de

a. Variables globales para definir luces y materiales

b. Subrutina “luces()” que habilita las ecuaciones de luz de 0OpenGL

c. Subrutina “EjesReferencia()” que dibuja los ejeds del sistema de referencia.

d. Subrutina “Cilindro()” que dibuja un cilindro (es posible atiin no entienda el cédigo”.

e. Subrutina “RenderScene()” que ordena invoca a las subrutinas anteriores para dibujar la
escena.



f. Subrutina “main()” que prepara la ventana Windows para OpenGL.
5.- Construya y ejecute
6.-Reporte la grafica obtenida:
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7.- Localice dentro de la rutina “RenderScene()” la linea “gIShadeModel(GL_FLAT)” y cambie
“GL_FLAT” por “GL_SMOQOTH”. Construya y ejecute.

8.- Reporte la figura obtenida
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Ejercicio 2
9.- Dentro de la subrutina “Cilindro()” hay cédigo en comentarios que dibuja un segundo

cilindro de iguales dimensiones al primero pero alejado, retire los comentarios, construya y
ejecute el programa.
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10.- Dentro de la subrutina “Luces()” agregue cddigo para que el programa tome en cuenta la
distancia en su modelo de iluminacién

voi d luces(void)
{
/| Cargando | as ecuaci ones de |uz
gl Enabl e (G_LI GHTI NG ;
gl Enabl e (G._LI GHTO);
gl Enabl e ( GL_LI NEAR_ATTENUATI ON) ;

gl Lightfv(G._LIGHTO, GL_AMBI ENT, |ight_ Anbient );
gl Lightfv(G _LIGHTO, G._DI FFUSE, 1ight_Diffuse );
gl Lightfv(G_LIGHTO, G._POCSITION, light Position );
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Listas

Ejercicio 1

1. Vamos a crear un nuevo proyecto dentro de la carpeta “practicas_gl”. Asi que presione
en secuencia menu “File->New Project” o simplemente presione simultdaneamente las
teclas “ctrl+shift+N”. El nuevo proyecto se llamara “ejer05”.

2. Localice el archivo el archivo “ejemplo_listas_01.cpp” y copielo de su origen a la carpeta
“..\practicas_gl\ejer05”.

3. Presione la secuencia menu “Project->Add Existing_Iltem” o simplemente presione la
combinacidn de teclas “Shift+Alt+A”.

4. El programa consta de las siguientes partes
a. Seccién de variables globales.
b. Subrutina “luces()” para habilitar la ecuacion de iluminacidn de OpenGL.

c. Subrutina “EjesReferencia()” para dibujar los ejes del sistema de referencia de
OpenGL.habilitar

d. Subrutina “cubo()” Par a dibujar un cubo centrado en el origen de coordenadas.



e. Subrutina “RenderScene()” Para invocar las subrutinas anteriores.
f. Subrutina “main()” Para crear una ventana Windows para us o con OpenGL.

5. A su vez, la subrutina “RenderScene” tiene tres secciones en desorden correspondientes
a los ejercicios de estas practica. Las secciones son:

a. Ejercicio 3

b. Ejercicio 1

c. Ejercicio 2
6. Construya y ejecute.

7. Reporte la grafica obtenida

—
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Ejercicio 2
8. Dentro de la subrutina “RenderScene()” hay cddigo entre comentarios titulado
“Ejercicio_2".
9. Retire los comentarios, construya y ejecute.

10. Reporte la grafica obtenida.



cubo y camara con OpenGL

11. Localice las lineas de cédigo siguiente, cdmbielas de orden, construya y ejecute (es
posible que note distorsién del cubo que se dibuja debido a la relacién de aspecto de

su monitor).
a. glTranslatef(3,0,0);
b. glRotatef(45,0.0,0.0,1.0);

12. Reporte la grafica observada



4 I cubo y camara con OpenGL

! M ? |aborat - B < a 045

13. Elabore y reporte algun principio que permite explicar lo que ocurre con el orden en
que se definen las transformaciones.

En el primer caso, primero trasladamos la figura hasta el origen y posteriormente la rotamos,
pero en el segundo caso, primero se rota la figura y después se le traslada, el problema es que
si se realiza una rotacién desde un punto que no sea el origen se obtendrd un resultado que
quiza no sea el esperado.
Ejercicio 3
14. Dentro de la subrutina “RenderScene()” se hay cddigo entre comentarios titulado
“Ejercicio_3".

15. Retire los comentarios, construya y ejecute.

16. Reporte la grafica obtenida.
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17. Dentro de los argumentos de la linea “gluLookAt()”, cambie las coordenadas del “eye”,

del “At” y del “Up”.
18. Reporte la grafica obtenida.

gl uLookAt (15, 20, 50, 1,1, -5, 1, 2, 3) ;






