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El alumno comprenda de manera general como se const ruye un programa 
básico de OpenGL, así como que el alumno sea capaz de diferenciar y 
utilizar las formas más utilizadas para modelar con  OpenGL. 
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La práctica consistirá de dos partes: 
 
En la primera se presentara un programa OpenGL, des pués se 
correrá y se modificara el programa base.cpp. 

a) Cambie la ventana a una posición de 100,150, el tam año de 
la ventana de 500, 700 y escribe el nombre de “Prue ba1”. 
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b) De base.cpp, que tipo de despliegue tiene y que sig nifica: 
glutInitDisplayModel(GLUT_DOUBLE|GLUT_RGB|GLUT_DEPT H); y 
significa doble buffer a color con profundidad. 

 
c) De glClearColor(); Cambie de color azul a color caf é y después a 

color amarillo la pantalla 
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d) Cambie el nombre de la función RenderScene por dibu jar escena, en 
las dos partes donde aparece, y mencione cuales son : Se encuentra en 
la declaración de la función (donde se crea la func ión) y en la 
función main. 
En la segunda parte se verán las formas de modelar que más frecuentes 
se usan, y se pedirá un cambio s cada segmento. 
�
void DibujarEscena( void ) 
{ 
glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT|GL_DEPTH_BUFFER_BIT); 
luces(); 
EjesReferencia(); 
cuboreferencia(); 
materiales(); 
triangulo(); 
cilindro(); 
glFlush(); 
} 
int main( void ) 
{ 
inicializacion(); 
glutDisplayFunc(DibujarEscena); 
glClearColor(0.50, 0.20, 0.00, 65.0); 
glEnable(GL_DEPTH_TEST); 
camara(); 
glutMainLoop(); 
return 0; 
} 
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Parte2. Modelado 



 
 

a)  Dentro del RenderScene o directamente en el main, e scribe 
lo necesario para que se vea un rectángulo, de cual quier 
tamaño. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
b)Dentro del RenderScene o directamente en el main,  escribe lo 
necesario para que se vea un cubo, de tamaño: 10. 

 



 
 
 
 



 
b)  Dentro del RenderScene o directamente en el main, e scribe lo 

necesario para que se vea una esfera, de tamaño: 15 . 
 

 
 
Parte3 
 



a) Realice un a línea q atraviese el cubo alambrado de  base.cpp a lo 
largo del eje x 
glVertex3f ( 5.0, 5.0, 0.0); 
glVertex3f ( 5.0, 0.0, 5.0); 
 
 
 
 

 
 
 
b) Investigue que hace cada primitiva contenida en glBegin. 
 
Puntos - glBegin(GL_POINTS); 
Se dibuja un punto en las coordenadas especificadas y con el color actual por cada llamado a 
glVertex. 
 
 
 
 
Líneas Individuales glBegin(GL_LINES); 
Con esta primitiva es posible dibujar líneas separadas. Cada par de vértices especificados se 
dibuja una línea y si se especifica un número impar de vértices, el último es ignorado. 
 
Líneas Conectadas glBegin(GL_LINE_STRIPS); 
Permite dibujar un conjunto de líneas conectadas, donde los dos primeros vértices forman una 
línea y cada vértice adicional genera una línea que une dicho a vértice con último suministrado 
antes de este. 
 
Líneas en Ciclo glBegin(GL_LINE_LOOP); 
Similar a LINE_STRIPS, con la diferencia de que la último vértice en ser suministrado se une 
con el primero para formar una última línea. 



 
Triángulos independientes glBegin(GL_TRIANGLES); 
Simple, cada tres vértices se genera un nuevo triangulo con la cara frontal determinada por el 
orden que este activo, bien sea CCW o CW. Evidentemente la cantidad de vértices debe ser 0 
o múltiplo de tres, los últimos vértices que no correspondan a ninguna tripleta son 
despreciados. 
 
Triángulos conectados glBegin(GL_TRIANGLE_STRIP); 
Similar a LINE_STRIPS, los primeros tres vértices generan un triangulo y luego cada vértice 
adicional genera otro que comparte un lado del triangulo anterior, es decir si se suministran los 
vértices a,b,c,d,e se formarán los triángulos abc , cbd y cde. La razón por la que se invierte el 
orden de los vértices en algunos triángulos, cbd por ejemplo, es para preservar el winding de la 
primitiva. 
 
Triángulos en abanico glBegin(GL_TRIANGLE_FAN); 
Esta primitiva genera un conjunto de triángulos alrededor de un punto común. 
 
TRIANGLE_STRIPS,   
estos están conectados por un lado. En este caso el proporcionar los vértices 
a,b,c,d,e generarán los triángulos abc, acd y ade. 
 
Rectángulos Independientes glBegin(GL_QUADS); 
Cada cuatro vértices proporcionados es generado un rectángulo, si son proporcionados 
vértices que no corresponden a ningún grupo de cuatro, dichos vértices son descartados. 
 
Rectángulos Conectados glBegin(GL_QUAD_STRIP); 
Los primeros cuatro vértices generan un rectángulo, luego cada par adicional de vértices 
genera un nuevo rectángulo conectado con los dos últimos vértices especificados en el 
anterior. Esta primitiva es bastante particular, ya que los bordes deben ser suministrados de 
manera alternada con el fin de preservar el winding, esto se ve más claramente en el ejemplo y 
el gráfico. 
 
Polígonos Generales glBegin(GL_POLYGON); 
Esta primitiva es una representación general de un polígono, lo que incluye un triángulo, 
rectángulo o cualquier polígono de n lados. Existe una restricción adicional y es que al 
especificar polígonos, además de que todos los vértices tienen que ser coplanares y es que el 
polígono tiene que ser convexo. Si alguna o ambas de estas condiciones no se cumplen, 
OpenGL dibujará los polígonos de formas no esperadas y generalmente indeseables. 

 
c) Introduzca a base.cpp, el dibujo de un abanico de t res triángulos. 
Utilice: 
GL_TRIANGLE_STRIP y GL_LINES. Diga cuanto se ahorro  de código al 
utilizar una de 
las primitivas y porque.  
 

glBegin(GL_TRIANGLE_STRIP); 
glColor3f(1.0, 0.0, 0.0); 

glVertex3f(0.0f, 0.0f, 0.0f); 
glVertex3f(0.0f,0.2f, 0.0f); 
glVertex3f(0.5f,0.1f, 0.0f); 
glColor3f(0.0, 1.0, 0.0); 

glVertex3f(0.0f, 0.2f, 0.0f); 
glVertex3f(0.1f, 0.4f, 0.0f); 
glVertex3f(0.5f,0.1f, 0.0f); 
glColor3f(0.0, 0.0, 1.0); 

glVertex3f(0.1f, 0.4f, 0.0f); 
glVertex3f(0.3f, 0.55f, 0.0f); 
glVertex3f(0.5f,0.1f, 0.0f); 
glColor3f(1.0, 1.0, 0.0); 

glVertex3f(0.3f, 0.55f, 0.0f); 



glVertex3f(0.5f, 0.6f, 0.0f); 
glVertex3f(0.5f,0.1f, 0.0f); 

glEnd(); 
 

 
Introduzca a base.cpp, el dibujo de un abanico de t res triángulos. 
Utilice: GL_TRIANGLE_STRIP y GL_LINES. Diga cuanto se ahorro de código 
al utilizar una de las primitivas y porque. 

 

 
 
 
 


