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Práctica de Cámara 
 

a) Vista de la tetera viendo desde 14 unidades atrás, desde donde sea necesario. 

 

 
 

 
 

 
 
 



b) Vista a unas 5 unidades lejos de la tetera, viendo desde 14 unidades atrás, desde 

donde sea necesario. 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



c) Con esta misma vista anterior, coloque un punto de vista desde arriba. 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 



Luces y materiales 
 

1. Investigue y reporte como se habilita el sistema de luces de OpenGL. Esto es, que hacen las subrutinas 
glEnable() y los argumentos GL_LIGHTING Y GL_LIGHTxx.  
Primero se activa la luz de la escena porque sino al activar los objetos primero después no se vería el 
efecto de luz. La función que hace la función es glEnable. 
glEnable(nombre de la fuente de luz a activar). 
glEnable(GL_LIGHTING); //Habilita la iluminación. 
En cuanto a las fuentes de luz puntuales, en OpenGL se pueden definir hasta 8 luces distintas con etiquetas 
desde GL_LIGHT0 hasta GL_LIGHT7. Se habilitan con la siguiente instrucción: 
glEnable(GL_LIGHT0); //Habilita la luz 0 
y para cada una de estas luces se definen sus propiedades con la función: 
void glLight{if}[v](GLenum light, GLenum pname, TYPE param); 
 
нΦ LƴǾŜǎǘƛƎǳŜ ȅ ǊŜǇƻǊǘŜ Ŝƭ ǘŞǊƳƛƴƻ άƭǳȊ ŀƳōƛŜƴǘŜ ȅ ǎǳ ǊŜŦƭŜȄƛƽƴ ŘƛŦǳǎŀέΦ  
La luz ambiental es aquella que no proviene de una dirección concreta, incide sobre todas las partes del 
objeto por igual. 
Iambiente = ka Ia 
ka coeficiente de reflexión ambiental [0,1] dependiente de cada objeto. 
Ia intensidad ambiental en todo punto del espacio. 
La reflexión difusa es la que proviene de una dirección particular y es reflejada en todas direcciones. 
 
оΦ LƴǾŜǎǘƛƎǳŜ ȅ ǊŜǇƻǊǘŜ Ŝƭ ǘŞǊƳƛƴƻ άǊŜŦƭŜȄƛƽƴ ŘƛŦǳǎŀ ŘŜ ƭŀ ƭǳȊέ  
Reflexión difusa: luz en todas direcciones. 
La reflexión difusa determina el color de un objeto. 
 
пΦ LƴǾŜǎǘƛƎǳŜ ȅ ǊŜǇƻǊǘŜ Ŝƭ ǘŞǊƳƛƴƻ άǊŜŦƭŜȄƛƽƴ ŜǎǇŜŎǳƭŀǊ ŘŜ ƭŀ ƭǳȊέ  
La reflexión especular determina el color de los brillos del objeto, se controla con el parámetro 
GL_SHININESS. Si su valor es muy alto el brillo estará más concentrado. 
 
5. Para definir las propiedades de las luces ambiente, difusa y especular, se recurre a la función glLight(). 
Investigue y reporte que argumentos requiere.  
Para definir las fuentes de luz tenemos que definir primero sus propiedades: color, posición, dirección. 
Usamos glLight: 
void glLight (GLenum luz, GLenum nombre, TYPOparam); 
Se crea la fuente de luz que indica el parámetro luz, hay 8 fuentes de luz en la definición estandar: 
LIGHT0,....,LIGHT7. 
El argumento nombre especifica las características de la luz, que son unos parámetros ya definidos en 
Opengl: 
GL_AMBIENT, GL_DIFFUSE, GL_SPECULAR, GL_POSITION, 
GL_SPOT_DIRECTION, GL_SPOT_EXPONENT, GL_SPOT_CUTOFF, 
GL_CONSTANT_ATTENUATION, GL_LINEAR_ATTENUATION, 
GL_QUADRATIC_ATTENUATION. 
 
6. Investigue y reporte un corto resumen sobre el modelo de iluminación Warn de atenuación.  
Modelo de Warn: cono de luz (foco) 




