UEA Gráficas por Computadora,  22_P, Prof. G.Khatchatourov

Alumno  __________________________________  Matrícula ________________

Examen rápido 2 (mandar a <graficas.22p@gmail.com>
Con una copia a xgeorge@azc.uam.mx)

Nota: los enunciados 1-5 valen 60% en total y el 6 vale 40%
1. Sean 

display()

{


Piso();


Objetos_de_mundo();

}
el código de la función para dibujar el mundo sin sombra, y 
 M[16] un arreglo ya construido previamente que contiene   la matriz de sombra para proyectar los objetos del mundo al piso, 
escribe a continuación una plantilla del código de la función llamada
       display_mundo_con_sombras() 
para dibujar el mundo con sombras de los mismos objetos que se construyen a través de Objetos_de_mundo().

Nota: el color de la sombra en display_mundo_con_sombras() es irrelevante

(pegar aquí código de respuesta)

2. ¿En qué orden deben aparecer los llamados de las siguientes funciones  cuyo significado se revela por sus nombres:
piso();

objetos_del_mundo();

sombra_de_objetos_del_mundo_al_piso(); ?

3. Supongamos que la variable 


static GLuint texName;

contiene el nombre de una textura bidimensional previamente creada en un buffer de textura.  Escribe una función en la cual un fragmento triangular de esta textura sea aplicado como engomado a una primitiva tipo  triángulo.
4. ¿En términos de las funciones de OpenGL, cuál debe ser la transformación para reflejar los objetos del mundo virtual respecto la pared vertical que coincide con el plano Oyz?

5. ¿Que falta en el código a continuación para que el triángulo respete los efectos de iluminación ?
 glBegin(GL_TRIANGLE);



glVertex3fv(v1);



glVertex3fv(v2);


glVertex3fv(v3);

       
glEnd()
6. Modificar el código de 
http://newton.uam.mx/xgeorge/uea/graficacion/20_I/cubo_con_textura.cpp
de tal manera que todas caras del cubo excepto aquella que tiene textura sean de mismo color, sin embargo sus apariencias sean diferentes gracias al efecto de iluminación.  
El código pegar a continuación: 

