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Doble búfer y Animación. 
 Objetivos:  

Que el alumno preparar una ventana Windows para su uso con OpenGL, repasar el uso de la tubería 
geométrica de OpenGL y aprender a utilizar el doble búfer para realizar animaciones.  
 

Desarrollo 
Ejercicio 1 

1. Vamos a crear un ƴǳŜǾƻ ǇǊƻȅŜŎǘƻ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ƭŀ ŎŀǊǇŜǘŀ άǇǊłŎǘƛŎŀǎψƎƭέΦ !ǎƝ ǉǳŜ ǇǊŜǎƛƻƴŜ Ŝƴ 
ǎŜŎǳŜƴŎƛŀ ƳŜƴǵ άFile->New Projectέ ƻ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ǇǊŜǎƛƻƴŜ ǎƛƳǳƭǘłƴŜŀƳŜƴǘŜ ƭŀǎ ǘŜŎƭŀǎ 
άctrl+shift+NέΦ 9ƭ ƴǳŜǾƻ ǇǊƻȅŜŎǘƻ ǎŜ ƭƭŀƳŀǊł άejer07έΦ  

нΦ [ƻŎŀƭƛŎŜ Ŝƭ ŀǊŎƘƛǾƻ Ŝƭ ŀǊŎƘƛǾƻ άejemplotrnfs2.cppέ ȅ ŎƽǇƛŜƭƻ ŘŜ ǎǳ ƻǊƛƎŜƴ ŀ ƭŀ ŎŀǊǇŜǘŀ 
άΧ\prácticas_gl\ ejer07έΦ  

оΦ tǊŜǎƛƻƴŜ ƭŀ ǎŜŎǳŜƴŎƛŀ ƳŜƴǵ άProject->Add Existing_Itemέ ƻ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ǇǊŜǎƛƻƴŜ ƭŀ 
ŎƻƳōƛƴŀŎƛƽƴ ŘŜ ǘŜŎƭŀǎ άShift+Alt+AέΦ  

4. El programa consta de las siguientes partes  
a. Sección de variables globales.  
ōΦ {ǳōǊǳǘƛƴŀ άƭǳŎŜǎόύέ-> para habilitar la ecuación de iluminación de OpenGL.  
ŎΦ {ǳōǊǳǘƛƴŀ ά9ƧŜǎwŜŦŜǊŜƴŎƛŀόύέ-> para dibujar los ejes del sistema de referencia de 

OpenGL.habilitar  
ŘΦ {ǳōǊǳǘƛƴŀ άŎǳōƻόύέ-> Para definir una lista de primitivas que luego serán invocadas.  
ŜΦ {ǳōǊǳǘƛƴŀ άƛŘƭŜόύέ ->Es una subrutina que se invoca mientras GLUT no percibe ningún 

evento de teclado, raton o joystic.  
ŦΦ {ǳōǊǳǘƛƴŀ άwŜƴŘŜǊ{ŎŜƴŜόύέ-> Para invocar las subrutinas anteriores.  
ƎΦ {ǳōǊǳǘƛƴŀ άƳŀƛƴόύέ -> Para crear una ventana Windows para uso con OpenGL.  

5. Dentro del código busque las siguientes líneas de código  
a. glutInitDisplayMode(GLUT_DOUBLE | GLUT_RGB | GLUT_DEPTH); Uno de los 

argumentos de esta línea es GLUT_DOUBLE con lo que se indica que se requieren dos 
búferes para realizar una escena: un búfer frontal y visible y un búfer posterio re 
invisible.  

b. glutSwapBuffers(); Esta función realiza la copia del búfer de posterior al búfer frontal.  
6. Construya y ejecute.  
7. Reporte la gráfica obtenida  

 
Ejercicio 2 
Animando la cámara.  
уΦ 5ŜƴǘǊƻ ŘŜ ƭŀ ŦǳƴŎƛƽƴ άwŜƴŘŜǊ{ŎŜƴŜόύέ Ƙŀȅ ǳƴ ǎŜƎƳŜƴǘƻ ŘŜ ŎƽŘƛƎƻ en comentario con el título de 
άŜƧŜǊŎƛŎƛƻψнέΦ wŜǘƛǊŜ ƭƻǎ ŎƻƳŜƴǘŀǊƛƻǎ ǇŀǊŀ ǇŜǊƳƛǘƛǊ Ŝƭ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻ ŀƴƛƳŀŘƻ ŘŜ ƭŀ ŎłƳŀǊŀΦ  
9. Reporte la figura obtenida y sus comentarios respectivos.  

Ejercicio 3 
Animación libre.  
10. Usted realice una animación y reporte la figura obtenida y sus comentarios sobre lo que animó.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Código 
Ejercicio 1 
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Capturas de pantalla 
Ejercicio 1 
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Ejercicio 3 

 

 


