Proyecto Final
Efecto Compton
Objetivo:

Realizar una animacién del efecto Compton con una molécula Enseguida se
muestran imdgenes del programa en funcionamiento: Aqui se muestran los
datos ingresados en el archivo que serd leido por el programa, cabe destacar
que se comprobd que mientras mdas grande era la longitud de onda mds lento
avanzaba el fotdn, de tal manera que si se asignaba el valor de 1 el avance
del fotdn era casi imperceptible para este caso, mientras al contrario si era
mads pequena el fotdbn aumentaba su velocidad. Los datos estdn acomodados
como lo solicita el documento del examen: longitud de onda, dngulo del
fotdén, dngulo del neutrén.

Introduccion
¢, Qué es Efecto Compton?

Es la desviacién en movimiento del golpe de un fotdn contra un electron, donde ambos
salen disparados en diferentes direcciones.

¢,Coémo funciona?

Después del chegque

Antes del choque E=h'
E=hv o
@— 9 _ \_‘ i _———
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Visto de manera mas general, se tiene un haz de luz que incide sobre los electrones
de
una molécula:
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Codigo

#include  "openglut.h"
#include <iostream>
#include <fstream>
#include <vector>
#include <cmath>

void DibujandoParticulas();
void luces( void );

void Iniciar( void );

void Reset( void );

void Desplazar( void );
void Leer(std::string nombre);
void RenderScene( void );
void raton( int X, int y);
void idle( void );

long double desp,E,h,w,frec,salto,phi,theta; /IVARIABLES DE ANIMACION
float ang;

bool crush= false ;

int PARTICULAS=50;

float angX=0.0f,angY=0.0f,escala=1.0f; /IVARIABLES DEL PROGRAMA

int ResX=640,ResY=480;

std::string cadena,;

enum{EJES=1,PEL1,PEL2};

/IDefinicion del modelo de una luz

GLfloat light_Ambient [4] = { 0.2f, 0.2f, 0.2f, 1.0 f};

GLfloat light_Diffuse [4] = { 0.5f, 0.5f, 0.5f, 1.0 f};

GLfloat light_Position [4] = { 5.0f, 5.0f, -5.0f, 1 .0f};

/[Definicion de las caracteristicas opticas del mat erial: coeficientes
dereflexion

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

GLfloat BlueMaterial [4] = {0.0f, 0.0f, 1.0f, 1.0f >
GLfloat WhiteMaterial [4] = {1.0f, 1.0f, 1.0f, 1.0f h
GLfloat BlackMaterial [4] = {0.0f, 0.0f, 0.0f, 1.0f };
GLfloat GrayMaterial [4] = {0.6f, 0.6f, 0.6f, 1.0f >

void DibujandoParticulas(){

gINewList(PEL1,GL_COMPILE);

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, RedM aterial );
glutSolidSphere(0.07f,10,10);

glEndList();

gINewList(PEL2,GL_COMPILE);

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, Blue Material );
glutSolidSphere(0.07f,10,10);

glEndList();

}

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 );



class Posicion{
public

long double x.y;
3

class Foton{
public

bool crush;

Posicion pos;
void Iniciar( void ){
Reset();

void Reset( void {

crush= false ;

pos.x=-( long double )(rand()%1000)/100.0;
pos.y=( long double )(rand()%21000)/1000.0;

void Desplazar( void ){
if (crush){
pos.x+=cos(theta)*(E*10e19);
pos.y+=sin(theta)*(E*10e19);
}else {

pos.x+=(E*10e19);

} if (pos.x>3.0f||pos.y>2.0f||pos.y<-1.0f){
Reset();

}

}

h

class Electron{

public

bool crush;

Posicion pos;

long double ang,d;

void Iniciar( void ){
Reset();

void Reset( void {

crush= false ;

ang=360.0*( long double )(rand()%61000)/1000.0;
d=1-( long double )(rand()%6200)/1000.0;

void Desplazar( void ){
if (crush){
pos.x+=cos(phi)*(E*10e19);
pos.y-=sin(phi)*(E*10e19);
}else {

pos.x=d*sin(  this ->ang);
pos.y=d*cos( this ->ang);

ang+=(E*10e19);

}

h

bool Colision( long double x1, long double yl1, long double x2, long double
y2){

if (sqrt(pow(x2-x1,2)+pow(y2-y1,2))<0.1){

return  true ;

}else {

return false ;

}



}

std::vector<Foton> fotones;
std::vector<Electron> electrones;
void Leer(std::string nombre) /ILeyendo y calculando
{

std::ifstream archivo(hombre.c_str());
archivo >> salto;

archivo >> phi;

archivo >> theta;

archivo.close();

h=6.63e-34;

frec=1.0/salto;

w=2.0*3.1416*frec;

E=h*w;

std::cout<<E<<std::endl;
desp=-1;

void RenderScene( void ){
glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT|GL_DEPTH_BUFFER_BIT);
glLoadldentity( ); /IAJUSTANDO LA CAMARA

glPushMatrix();

glTranslatef(-3.3f,2.2f,-5.0f);

glScalef(0.002f,0.002f,0.002f);

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, Whit eMaterial );
glPopMatrix();

glTranslatef(0.0f,0.0f,-5.0f);

glRotatef(angY,1.0f,0.0f,0.0f);

glRotatef(angX,0.0f,1.0f,0.0f);
glPolygonMode(GL_FRONT_AND_BACK,GL_FILL); //DIBUJANDO ELEMENTOS
glPushMatrix();

glScalef(escala,escala,escala);

glPushMatrix(); /lcentro

glScalef(1.5,1.5,1.5);

glCallList(PEL2);

glPopMatrix();

for (int i=0;i<PARTICULAS;i++){

glPushMatrix();

glTranslated(crush?1.0:fotones]i].pos.x,fotones]i]. pos.y,0);
glRotatef(ang,0.0f,1.0f,0.0f); //IRota sobre su eje

glCallList(PEL1);

glPopMatrix();

}

for (int i=0;i<PARTICULAS;i++){

glPushMatrix();

glTranslated(crush?1.0:electrones|i].pos.x,electron es[i].pos.y,0);
glRotatef(ang,0.0f,1.0f,0.0f); //IRota sobre su eje

glCallList(PEL2);

glPopMatrix();

}

glTranslatef(1.0f,1.0f,1.0f);

gIMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, RedM aterial );
glPopMatrix();

glFlush();

glutSwapBuffers();

}

void raton( int x, int yj{

angX=( float )x;

angY=( float )y;

}



void idle(  void ){

ang+=0.1f;

for (int i=0;i<PARTICULAS;i++){ /[colision entre particulas
for (int j=0;j<PARTICULAS;j++){

if (Colision(fotones[i].pos.x,fotonesJi].pos.y,electro nesfj].pos.x,elec
trones]j

].pos.y)X

fotones]i].crush= true ;

electrones][j].crush= true ;

}

}

}

for (int i=0;i<PARTICULAS;i++){
fotones]i].Desplazar();
electrones]i].Desplazar();

glutPostRedisplay();
}

int main( int a, char *b[J)}{

glutinit(&a,b);

glutinitDisplayMode(GLUT_RGB | GLUT_DOUBLE | GLUT_D EPTH);
glutlnitWindowSize(ResX,ResY);

glutinitWindowPosition(0, 0);

glutCreateWindow(  "COMPTON);

glClearColor( 0.1f, 1.0f, 1.0f, 1.0f); //ICOLOR AMARILLO
glutDisplayFunc(RenderScene);

glutPassiveMotionFunc(raton);

glutldleFunc(idle);

/IOPENGL

glViewport( 0, 0, ResX, ResY );

gIMatrixMode( GL_PROJECTION );

glLoadldentity();

glFrustum(-(  float )ResX/ResY,( float )ResX/ResY, -1.0,1.0,2,10000.0);
gIMatrixMode( GL_MODELVIEW );

glLoadldentity();

glEnable(GL_DEPTH_TEST);

glEnable(GL_LIGHTING);

glEnable(GL_LIGHTO);

glShadeModel(GL_SMOOTH);

Leer( "files.txt" ); /llectura desde archivo

DibujandoParticulas();

fotones.resize(PARTICULAS);

electrones.resize(PARTICULAS);

for (int i=0;i<PARTICULAS;i++){

fotonesli].Iniciar();

electronesyi].Iniciar();

luces();
glutMainLoop();
return O;

}

Conclusion

En este proyecto se hace lo que se hizo en el proyecto uncopevarias particulas la
introduccion de los datos se realiza de una archivo de textoxtres datos ademas
gue usamos los conocimientos que fuimos adquiriendo a lo largerdesse



