UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

FACULTAD DE INGENIERIA

POZAS MONTOYA KARLA JOSSAVET
PROYECTO

“EFECTO COMPTON”

OBJETIVO:

QUE EL ALUMNO PUEDA IMPLEMENTAR TODOS LOS CONOCIMIENTOS APRENDIDOS DURANTE
EL CURSO PARA PODER REALIZAR UNA ANIMACION QUE CONLLEVE TODO LO VISTO DURANTE

EL CURSO.
OBIJETIVO 1:

ACOPLAR ECUACIONES CON VISUALIZACION CON OPENGL

INRODUCCION:

EL EFCTO COMPTON ES LA DESVIACION EN MOVIMIENTO DEL GOLPE DE UN FOTON (ROJO)
CONTRA UN ELECTRON, DONDE AMBOS SALEN DISPARADOS EN DIFERENTES DIRECCIONES.

VISUALMENTE SE VERA ASI:

Antes del choque

E=hv
— @

ENSEGUIDA MUESTRO EL ARCIVO
datos.txt EN EL CUAL SE REALIZO EL
PROYECTO, CABE MENCIONAR QUE
DESPUES DE VARIAS PRUEBAS, PUDE
COMPROBAR QUE MIENTRAS MAS
GRANDE ERA EL VALOR DE
LONGITUD DE ONDA LA VELOCIDAD
DEL FOTON ERA MUY LENTA. EL
ORDEN DE LOS DATOS EN EL
ARCHIVO ES EL SIGUIENTE:

Despues del choque

Ec-
2m
ANBLLD DEL FOT N
|
| datos - B de notas =] =S
Archiveo Edl on Formato Ver Ayuda

0.0000018 45 -20

/ \

\ONGTUT TE DN ANGLLO DEL ELCTRON

-




UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE INGENIERIA

POZAS MONTOYA KARLA JOSSAVET
PROYECTO
DESARROLLO:

DESPUES DE CONSULTAR LAS ECUACIONES Y HACER LOS CALCULOS NECESARIOS, SE PROCEDE
A REALIZAR EL PROGRAMA'Y VERIFICAR SU FUNCIONAMIENTO, MOSTRANDO VISUALMENTE
EL EFECTO COMPTON, ANTES DURANTE Y DESPUES DEL CHOQUE.

[ Solution 'PROYECTO_FINAL' {1 ¢ |
= (53 PROYECTO_FINAL |
[ Header Files
[ Resource Files
& [ SourceFiles
] proyectefect.cpp

ing>

using std::ifstream:
GLUgquadricObj *quadobj, *discobi:

n de la luz
_Embient [4]
iffuse [4]

GLfloat ligl
GLfloat light

/ icién de
GLfloat macerial [4] }
GLfloat RedMaterial [4] = {1.0, 0.0, 0.0, 1.0 };
GLfloat GreenMaterial [4] = {0.0, 1.0, 0.0, 1.0 }
GLfloat BlueMaterial [4] = {0.0, 0.0, 1.0, 1.0 }:
GLfloat WhiteMaterial [4] = {1.0, 1.0, 1.0, 1.0 }

char lam[30]:
char angull5]:
char angule[5]:
double w;
double E;
double f£;

| double -

o} T ] v (L
Bookmarks
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(5 Output |[TF Code Definition Window| 25 Call Browiser | 5] Find Resufts 1 iE‘EuukmarksJ‘

ANTES DE CHOCAR LAS PARTICULAS

" PROYECTO_FINAL - Microsoft Visual Studio
File Edit View Project Build Debug Tools Test Window Help

- dl-Ed @ %5 E9-0 &5 b Debug - Win32 - |

4
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i S TP =20 R =
Solution Explorer - Solutio.. = & X | proyectefect.cpp®|
al @ E34a {Global Scope) ~ “9main()

[ Solution PROVECTO_FINAL' (1 ¢
= [Z PROYECTO_FINAL
[ Header Files
3 Resource Files
= [ Source Files
€] proyectefect.cpp

B wvoid luces(void) {

glEnable (GL LIGHTING);

glEnable (GL_LIGHTD):

igntfv(GL LIGHTO, GL AMBIENT, light_Ambid
fv(GL_LIGHTO, GL_DIFFUSE, light Diff
£v(GL_LIGHTO, GL_POSITION, light_Posj

qt
B void pelota()

glNewList{1,GL_COMPILE) ;

quadobj = gluNewQua ):
gluQuadricDrawStyle( guadobj,GLU FILL);
uQuadricNormals( quadobj,GLU SMOOTEH);
gluSphere (quadobj, 0.5,50, 50):
gluDeleteQuadric (quadobi) s

glEndList ()

Ovoid idle(void)

{

| olutPostRedisnlavi):

SE DA EL CHOQUE ENTRE ELECTRON Y FOTON
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File Edit View Project Build Debug Tools Test Window Help

-Gl a 20~ 0 - - | b Debug - Win32 -
P e by oan | 2= S DS P& E AT

[Solution Explorer - Solutio..~ & X | - proyectefect.cpp|

| RE R RO

BlaEa
[5] Selution 'PROYECTO_FINAL' (L ¢
= (Z PROYECTO_FINAL |
(24 Header Files
[ Resource Files
= [ Source Files
€ proyectefect.cpp

(Global Scope)
gluguadzictiomals ( quadebi, GLU_SHAoTen -

ST
gluSphere (quadobd, 0.5,50, 50); [LLE=secomate
olnDelereQuadric (quadobi) ;
SlEndlist () ;

B void idle(void)

{

glutPostRedisplay () :
XDOS=XpoOS+e;

if (xpos>0-1.2)
{
XpOSe=xXpaos+e;
if (xpose=0.2)
<
Xpose=xposie;
angulo=angua;
angulose=angue;

1f (xpos>=T)

SE DISPERSAN LAS PARTICULAS DESPUES DEL CHOQUE

CODIGO:

#include  "openglut.h"

#include  <math.h>

#include  <fstream>

#include  <string>

using std::ifstream;
GLUquadricObj *quadobj, *discobj;

/IDefinicién de la luz

GLfloat light_Ambient [4] = { 0.4, 0.4, 0.4, 1.0},
GLfloat light_Diffuse [4] ={ 0.7, 0.7, 0.7, 1.0};
GLfloat light_Position [4] = {20.0, 15.0, 10.0, 1.0
/IDefinicién de coeficientes de reflexion

GLfloat material [4] ={1.0,0.2,0.2,1.0};
GLfloat RedMaterial [4] = {1.0, 0.0, 0.0, 1.0 };
GLfloat GreenMaterial [4] = {0.0, 1.0, 0.0, 1.0 };
GLfloat BlueMaterial [4] = {0.0, 0.0, 1.0, 1.0 };
GLfloat WhiteMaterial [4] = {1.0, 1.0, 1.0, 1.0 };

/IDeclaracion de variables necesarias
char lam[30];

char angul[5];

char angule[5];
double w;

double E;

double f;

double x=3.1416;
double xpos=-8;
double xpose;
double h=6.36E-34;
double la;

double angulo;
double angu;

+ "% RenderScenel)
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double xnueva;
double anguloe;
double angue;
double t=1E-30;

/ICargando las ecuaciones de luz

void luces( void ) {

glEnable (GL_LIGHTING);

glEnable (GL_LIGHTO);

glLightfv(GL_LIGHTO, GL_AMBIENT, light Ambient );
glLightfv(GL_LIGHTO, GL_DIFFUSE, light_Diffuse );
glLightfv(GL_LIGHTO, GL_POSITION, light_Position );

void pelota()

{

gINewList(1,GL_COMPILE);

quadobj = gluNewQuadric();
gluQuadricDrawStyle( quadobj,GLU_FILL);
gluQuadricNormals( quadobj,GLU_SMOOTH);
gluSphere(quadobj, 0.5,50, 50);
gluDeleteQuadric(quadobj);

glEndList();

}
void idle( void )

{
glutPostRedisplay();
XPOS=XpOS+e;

if (xpos>0-1.2)

XPOSE=XpPOoS+e;
if (xpose=0.2)
{

Xpose=xpos+e;
angulo=angu;
angulose=angue;

if (Xpos>=7)

angulo=0;
Xpos=-8;
anguloe=0;
Xpose=0;
}
}

/[Funcién que lee los datos que ingresemos en el ar chivo datos.txt
void LeerArchivo()

{

std:: ifstream texto( "datos.txt" );

if (texto.is_open{})

{
texto>>lam; /l'longitud de onda
texto>>angul; /I angulo del foton
texto>>angule; /I angulo del electron
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texto.close(); /lcerramos el archivo

la=atof(lam);
angu=atof(angul);
angue=atof(angule);
f=(1/(la*t));

w=2*x*f; /[frecuencia
E=h*w; //energia

}

}

void RenderScene( void )

{
glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT|GL_DEPTH_BUFFER_BIT);
LeerArchivo();

gIMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, Gree
glMatrixMode(GL_MODELVIEW);

glPushMatrix();

glRotatef(angul,0.0,0.0,1.0);

glTranslatef(0,0,0);

glCallList(1);

glPopMatrix();

gIMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, RedM
glMatrixMode(GL_MODELVIEW);

glPushMatrix();

glRotatef(angule,0.0,0.0,1.0);

glTranslatef(0,0,0);

glCallList(1);

glPopMatrix();

glFlush();

glutSwapBuffers();

}

int main( void )

int ldeWindow;

glutinitDisplayMode(GLUT_DOUBLE | GLUT_RGB | GLUT_D
glutinitWindowsSize(800,600);
glutinitWindowPosition(300,100);
IdeWindow=glutCreateWindow( "Efecto compton"” );
glutDisplayFunc(RenderScene);

glutidleFunc(idle );

/*

glClearColor(0.60f, 0.40f, 0.70f, 1.0f);//color pur
glClearColor(0.0f, 0.0f, 0.0f, 0.0f); //color negr

*/

glClearColor(0.60f, 0.8f, 0.2f, 1.0f); /[color verde
glMatrixMode(GL_PROJECTION);

glLoadldentity();

gluPerspective(15,800/600,.1,1000);
glMatrixMode(GL_MODELVIEW);

glLoadldentity();

gluLookAt(45,0,45, 0,0,0,5,5,-5);

luces();

pelota();

LeerArchivo();

glutMainLoop();

glutDestroyWindow(ldeWindow);

return 0;

}

nMaterial );

aterial );

EPTH);

pura



