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Practica de Camara

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

File Edit View Project Build Debug Tools Window Community Help
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Solution Explorer - 5.« 3 % || base.cpp) tetera.cpp
= |2 B (Global Scope) ~ | “@main(int arge, char ** argv)
[ZA Solution 'gjempla’ (1 projef glutCreateWindow ("Proyeccion de la camara hacia objeto") ;
= ejemplo glutDisplayFunc (RenderScene) ;

[ Header Files glClearColor (0.3f, 0.0f, 0.1f, 0.0f):

[ Resource Files glMatrixMode (GL_PROJECTION) ;

= & Source Files glLoadIdentity() ;
&4 tetera.cpp gluPerspective (25.0%,

/gluPerspe. ve (50.0f, 1000 . B
glMatrixMode (GL_MODELVIEW) :
glLloadIdentity()
//glOrtho (1 , 700
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glTranslatef(4,2,-1);
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Show output from: Debug -

‘ejemplo_exe': Loaded 'C:\Windows\System32\msc
'ejemplo exe': Loaded 'C:

dll", Ne symbols loaded.
\Windows\System32\1pk d11', No symbols loaded.
‘ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System32iuspl0.dll’, No symbols loaded.
‘ejemplo_exe': Loaded 'C:\Windows\System32\avgrsstx.dll’, No symbols loaded
'ejemplo_exe': Loaded 'C:\Windows\System3Z\uxtheme d11', Ne symbols lozded
‘ejemplo.exe’: Loaded 'C
The thread 'Win3Z Thread' (Ox104c) has exited with code 0 (0x0) .
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& Autos |52 Locals | 15 Threads | [&] Modules

21 Call Stack| @ Breakpeints | =] Output
Ready Ln75 Coll13 ch13

5] Proyeccion de la camara hacia un objeto
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mainint arge, char ** argy)

Debug - =

— : Loaded 'C:\ dl1", Ne symbols loaded.
‘ejemplo.sxe’: Loaded 'C:\Windows\System32\lpk.dll', Neo symbols loaded.
‘ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System32\uspl0.dll’, No symbols loaded.
'ejemplo_exe': Loaded 'C:\Windows\System3d2\avgrsstz dll', Ne symbols loaded

Loaded 'C:\Windcows\System3ziuxtheme dll', No symbols losded.

Loaded 'C:\Windows\System32\nvoglv32.dll', No symbols loaded.
The thread 'Win3Z Thread' (Ox104c) has exited with code 0 (0x0) .
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b) Vista a unas 5 unidades lejos de la tetera, viendo desde 14 unidades atras, desde
donde sea necesario.

jlemplo - Microsoft Visual Studio

File Edit View Project Build Debug Tools Window Community Help

G-E-SHd KRR Y- » 5L b Debug - Win32 4l - AEE@RE O

% A 2|3 50
Solution Explorer - Soluti.. + & % || Start Page | base.cpp’ tetera.cpp, - x

& E (Glabal Scope) + | =@ mainint arge, char ** argv) -
[ Solution 'ejemplo’ (1 project) glutInit( Zarge, argv );: —
= ejemplo glucInitDisplayMode (GLUT_SINGLE |GLUT_RGBA) : =
[ Header Files glutInitWindowPosition (0,0}
i [ Resource Files glutInitWindowSize (700, 600);
=) [£ Source Files glucCreateWindow ("Proyeccion de la camara hacia t
L6 tetera.cpp glutDisplayFunc (RenderScene);
glClearColor(0.3f, 0.0f, 0.1f, 0.0f):
glMatrixMode (GL_PROJECTION) ;
gllLoadIdentity ()
gluPerspective (25.0£, 1000 / 900, .1, 10000):
//gluPerspective (50.0f, /
glMatrixMode (GL_MODELVIEW) ;
glLoadIdentity():
/g o(l ., 0, €00,
glortho(100 , 400, O, 600, 1, 1):
= 1 : vz
g 0,15,0, 1
5 gluLookAat (10,5,-14,
gluLookd 15,0
ista perfil de fren (del lado de la
a de p de atras de 1
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glTranslatef(4,2,-1}; =
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Show output from: Debug =

'ejemplo.exe': Loaded 'C:\Windows\System3Z\zwgrsstx.dll', Mo symbols loaded. -

'ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System3Z\uxtheme.dll', No symbols loaded.

'ejemple.exe': Loaded 'C:\Windows\System32\nvoglv3Z.dll', No symbols loaded.

The thread 'Win3Z Thread' (OxacB) has exited with code 0 (0x0) .

The thread 'Win3Z Thread"' 0x1048) has exited with code 0 (0x0) .

The thread 'Win32 Thread' (0xllfc) has exited with code 0 (0x0). i
< m D
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Ready Ln75 Col25 Ch2s NS
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from: Debug -
e - Loaded 'C:\Windows\System32\msctf.dll', No symbols loaded. A
'ejemplo. : Loaded 'C:\Windows\System3Z\lpk.dll', Mo symbols loaded.
'ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System32\uspl0.dll', No symbols loaded.
'ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System32\avgrsstx.dll', No symbols loaded.
'ejemplo.exe': Loaded 'C:\Windows\System3Z\uxthems dll',6 No symbols loaded.
'ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System32\mvoglv32.dll', No symbols loaded.
The thread 'Win32 Thread' (0xlZc4) has exited with code 0 (0x0) . S
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¢) Con esta misma vista anterior, coloque un punto de vista desde arriba.

File Edit View Project Build Debug Tools Window Community Help

E-SHd %G9 o | AEEREO-
0 @ @ Hex | @ - a5 ;
Solution Explorer - 5... = & X || base.cpp’ teteracpp = &
2 = (Global Scope) v “Gmain(int arge, char = argy) -
[ Solution 'ejemplo’ (L projeq glutInitWindowSize (700,600); =
B ejemplo glutCreateWindow ("Proyeccion de la camara hacia un objeta"); i
(23 Header Files glutDisplayFunc (RenderScene) ;
- [ Resource Files glClearColor(0.3£, 0.0f, 0.1f, 0.0f):
& [ Source Files glMatrixMods (GL_PROJECTION) :
6 teteracpp glLoadIdentity();
gluPerspective (25.0f, 1000 / 800, .1, 10000);
gluPerspective (& . va nos
glMatrixMode (GL_MODELVIEW) ;
glLoadIdentity () ;
//g o(1
glOrtho (100
/glulLook® z
7//a ookAt (0,1
gluLookat (10,15,
//gluLookht (0,15, L
vista por debajo de 1
ista de perfil
L por debaj
glTranslatef(4,2,-1);
Y hacemos COome:
4 m hacia la pan el eje 2 i
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*| | Show output from: Debug -
‘ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System3Z\msctf.dll', Mo symbols leaded. -
'ejemplo.exe': Loaded 'C:\Windows\System3Z\lpk.dll', Mo symbols loaded.
"ejemplo.exe’: Loaded ' Windows\System3Z\uspl0.dll', No symbols loaded.
‘ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System32\avgrsstx.dll', No symbols loaded.
'ejemplo.exe': Loaded 'C:\Windows\System3Z\uxthems d11', No symbols loaded.
"ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System3Z\nvoglv3Z.dll', No symbols loaded.
The thread 'Win3Z Thread' (0x1420) has exited with code 0 (0x0). 2
=[]« 0 v
Autos |7 Locals| {3} Threads | & Modules| g5 Watch 1 Call Stack | Breakpoints | 5] Output
Ready Ln75 Col15 Ch1s NS
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from: Debug =
— exe': Loaded ' indows\System3Z\msctf.dll', No symbols loaded. &
'ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System3Z\lpk.dll', No symbols loaded.
‘ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System32\uspl0.dll’, No symbols loaded.
'ejemplo.exe': Loaded 'C:\Windows\System3Z\avgrsstx.dll', No symbols loaded.
'ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System3Z\uxtheme.dll',6 No symbols loaded.
‘ejemplo.exe’: Loaded 'C:\Windows\System3Z\nvoglv3Z.dll', No symbols loaded.
The thread 'Win3Z Thread' (0x1420) has exited with code 0 (0x0). S
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Lucesy 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 desgeégenia el

efecto de luz. La funcion que hace la funcién es glEnable.

glEnable(nombre de la fuente de luz a activar).

glEnable(GL_LIGHTING); //Habilita la iluminacion.

En cuanto a las fuentes de luz puntuales, en OpenGL se pueden definir hasta 8 tiudas den etiquetas
desdeGL_LIGHTBastaGL_LIGHTBe habilitan con la siguiente instruccion:

glEnable(GL_LIGHTO); //Habilita la luz 0

y para cada una de estas luces se definen sus propiedades con la funcion:

void glLight{if}{v](GLenum light, GLenum prg TYPE param);

H® LYy@SadAadadzsS @ NBLRNIS St GGSNXYAy2 afdd | YOASY(HS
La luz ambiental es aquella que no proviene de una direccién concreta, incide sobre todas las partes del
objeto por igual.

lambiente = ka la

ka coeficiente de reflddn ambiental [0,1] dependiente de cada objeto.

la intensidad ambiental en todo punto del espacio.

Lareflexiéndifusa es la que proviene de una direccion particular y es reflejada en todas direcciones.
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Reflexion difusa: luz en todas direcciones.

La reflexion difusa determina el color de un objeto.
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La reflexion especular determina el color de los brillos del objeto, seatarton el pardmetro
GL_SHININESS .su valor es muy alto el brillo estard mas concentrado.

5. Para definir las propiedades de las luces ambiente, difusa y especular, se recurre a la funcion glLight().
Investigue y reporte que argumentos requiere.

Paradefinir las fuentes de luz tenemos que definir primero sus propiedades: color, posicion, direccion.
Usamos glLight:

void glLight (GLenum luz, GLenum nombre, TYPOparam);

Se crea la fuente de luz que indica el parametro luz, hay 8 fuentes de luz en ici@efstandar:
LIGHTO.,....,LIGHT7.

El argumento nombre especifica las caracteristicas de la luz, que son unos parametros ya definidos en
Opengl:

GL_AMBIENT, GL_DIFFUSE, GL_SPECULAR, GL_POSITION,

GL_SPOT_DIRECTION, GL_SPOT_EXPONENT, GL_SPOT_CUTOFF,
GL_CONRANT_ATTENUATION, GL_LINEAR_ATTENUATION,

GL_QUADRATIC_ATTENUATION.

6. Investigue y reporte un corto resumen sobre el modelo de iluminacion Warn de atenuacion.
Modelo de Warn: cono de luz (foco)






