TRABAJO GRAFICOS POR COMPUTADOR.
Pedro Jose Trujillo Caballero 901329 Tota puntos 32.

Ejes (1 punto)

Introducir en la funcion display() | o siguiente:
gl Col or3f(1.0,0.0,0.0);

gl Begi n( GL_LI NES) ;
gl Vertex3f(0.0,0.0,0.0);
gl Vertex3f(1.0,0.0,0.0);
gl Col or3f(0.0,1.0,0.0);
gl Vertex3f(0.0,0.0,0.0);
gl Vertex3f(0.0,1.0,0.0);
gl Col or3f(0.0,0.0,1.0);
gl Vertex3f(0.0,0.0,0.0);
gl Vertex3f(0.0,0.0,1.0);

gl End() ;

Comando LOAD (3 puntos)

Introducir en la funcion parseComuand

} else if (!strcnp("load", strToken0)) {
FILE* file;
char *fil enane;

int i = 0;
char buf[128];
filenanme = strTokenl,;

printf("File: %\n", filenane);

/* open the file */

file = fopen(filenane, "r");

whi l e(fgets(buf, 256, file) !'= NULL) {
printf("Line %: 9%", ++i, buf);

par seConmand( buf) ;

gl PushMatri x();

gl Loadl dentity();

gl Mul t Matri xd(act ual Turtl e->mvbdel ) ;

}

Con esto funciona en el archivo descargado del ADI
Habria que introducir |la secuencia “load + NOVBREARCH VO’

Comando SETCIRCLE (1 punto)
Introducir en la funcion parseComuand

} else if (!strcnp("sc", strToken0)) {
vuel ta=val ;



Canbi ar en la funci on parseCommand en | as cuatro rotaciones
Donde pone val poner: val *360/vuelta asi:

} else if (!strenp("rt", strToken0)) {
printf("RI GTH");
gl Rotatef (-val *360/vuelta, 0.,1.,0.);
} else if (!strenp("It",strToken0)) {
printf("LEFT");
gl Rot at ef (val *360/vuelta, 0.,1.,0.);
else if (!strcnp("up”,strToken0)) {
printf("UP");
gl Rotatef (-val *360/vuelta, 1.,0.,0.);
} else if (!strcenp("dn", strToken0)) {
printf("DOMW");
gl Rot at ef (val *360/vuelta, 1.,0.,0.);

Crear la variable global vuelta de la form
Int vuelta= 360;

Con esto funciona en el archivo descargado del ADI
Habria que introducir la secuencia “sc + LONG TUDUNAVUELTA"

Comando HIDETURTLE Y SHOWTURTLE (1 punto)
Introducir en la funcion parseCommand antes de que com ence el while
if (!strcnp("ht", strToken0)) {
ocul tar=1
} else if (!strcenp("st",strToken0)) {
ocul tar=0;
}
Crear una vari able global asi:

i nt ocul tar=0;

La parte del main que Ilama a la funcion drawSphereTurtle() quedara
asi :

If (ocultar = = 0) {
dr awSphereTurtl e();
}

Habria que introducir la secuencia “ht” para ocultar y “st” para
nostrarl a.

Comando LOG (1 punto)
Decl arar conmp vari abl es gl obal es:

i nt | ogt=0;

char fil ename[10];
Introducir en la funcion parseComuand
En | as vari abl es:

FILE *fichero;



char *nonbre = fil enane;

A continuacion de |las variables(en | a funcion parseCommuand):

if (logt==1){
fichero = fopen( nonbre, "a" );
printf( "Fichero: % (para escritura) -> ", nonbre );

if( fichero ){
printf( "creado (ABIERTO\n" );
}el sef

}

printf( "Error (NO ABI ERTO\n" );

fprintf( fichero, strCommandParse ); fprintf(fichero,"\n");
if( !'fclose(fichero) ){
printf( "Fichero cerrado\n" );
}el sef
printf( "Error: fichero NO CERRADO n" );
}

}

Dentro de la serie de else if que interpretan |os conmandos(en |a
funci on parseCommand) :

} else if (!strenp("log", strToken0)) {

| ogt =1;

strcpy(fil enanme, strTokenl);

printf("despuse de la copia: ", filenane);
} else if (!strenp("logstop”,strToken0)) {

| ogt =0;

Con esto funciona en el archivo descargado del ADI
Habria que introducir l|a secuencia “log + NOVBREARCH VO para que

enpezara a guardar y “logstop + NOVBREARCH VO para que parara de
guar dar comandos.

Comando HISTORY (1 punto)

Decl arar comp vari abl es gl obal es:
char history[100][300];
int i;
int twe=0;

Introducir en I a funcion parseComand

En | as vari abl es:

char *p
char *nonbre = fil enane;

A continuacion de las variables y despues de que este asignado
strTokenO(en | a funcion parseCommand):



p=hi story[ 0] ;

k=0;

strcpy((p+100*twe), st rTokenOQ);

twe=t we+l;

if (!strcnp(strTokenO, "history")){

whi | e( k<t we) {

printf("Comando % : %s\n",k, (p+100*k));
kK++;

}

Dentro de la serie de else if que interpretan |os conandos(en |a
funci on parseComand) :

} else if (!strcnp("history”, strToken0)){
i =at oi (strTokenl);
if (i>0) {
k=i -1;
while (k<twe){
printf("Comando % : %\n",k, (p+100*Kk));
k++;
}
}el se{
k=t we+i
whi | e( k<t we) {
printf("Comando % : %\n",k, (p+100*k));
k++;

Con esto funciona en el archivo descargado del ADI
Habria que introducir la secuencia “history” para recibir todos |os
comandos introducidos durante |a sesion. La secuencia “history n” para

recibir los comandos desde el nunero n y la secuencia “history -n"
para recibir los ultinps n comandos.

Comando RECOVERY (1 punto)

Decl arar cono vari abl es gl obal es:

char *op;;

Dentro de la serie de else if que interpretan |os conandos(en |a
funci on parseComand) :

}else if (!strcmp("r", strTokenO)){
op=p+100*at oi (strTokenl);
par seCommand( (op));
gl PushMatri x();

gl Loadl dentity();
gl Mul t Matri xd(actual Turtl e->nivbdel ) ;



Con esto funciona en el archivo descargado del ADI

“ ”

Habria que introducir la secuencia “r n” donde n sera el comando que
gqueranps utilizar. Obvio que todo esto hay que afiadirlo despues de
afladir todo | o que hay que afadir en |la funcion H STORY.

Comando Patrones de Rastro, Arcoiris,PenUp,Pendown
(Total 8 puntos)

(Pongo todos juntos porque es mas facil de entender y separados puede ser bastante lio)

Tenenps que agregar | as siguientes variables gl obal es.

int trazoel egi do=0; AQUI SE GUARDA EL TRAZO QUE ELI JAMOS

float a=0; ES NECESARI A PARA UNO DE LOS TRAZGOS

i nt h=0; CLAVE PARA EL PENUP, PENDOMN, SEPARA RASTROS QUE SE DI BUJAN DE LGOS QUE NO
int trace=0; VARI ABLE CREADA PARA SABER SI ES EL COM ENZO O NO.

La funcion que hay que canmbiar es la funcion displayTrace() que queda de |la siguiente
maner a:

voi d displayTrace(turtle* turtlei) {

int i;

int j;

int lightingFlag; DESACTI VAMOS LAS LUCES PARA QUE SE NOTEN LOS COLORES
l'ightingFlag = gl lsEnabl ed( G._LIGHTING );

if( lightingFlag ) gl D sable( G._LIGHTING);
if (trace==0){ ESTO PARA EL | Nl C O PARA EMPEZAR A CONTAR
turtl ei->npl[ 0] =0;

}
if (rastro==0){ LA VAR ABLE RASTRO NCS DEFI NE SI PENUP O PENDOM ESTA ACTI VADO

act ual Turtl e- >npl[ h+1] =actual Turtl e->np2[ h] -1
LOS RASTROS SE ESTABLECEN ENTRE NP1 Y NP2 Y SUCESIVAMENTE SE VAN ENLAZANDO
CLASI FI CANDCSE EN PARES E | MPARES PARA QUE LUEGO EL BUCLE SEPA SI TI ENE QUE DI BUJARLO O
NO AL FI NAL RASTRO =3 PARA QUE ENTRE EN EL SI GUI ENTE QUE ES EL QUE VA ACTUALI ZANDO LA
POSI CI ON DE LA TORTUGA EN EL MOMVENTO ACTUAL.

h=h+1,;

actual Turtl e- >np2[ h] =act ual Turtl e->np;

rastro=3;

}else if(rastro==1){

actual Turtl e- >npl[ 2*h] =act ual Turtl e->np- 1,
h=h*2;

actual Turtl e- >np2[ h] =act ual Turtl| e->np;
rastro=3;

}el sef

}
for(j=0;j<h+l;j=j+2){ AQU ELIJE QUE RASTRO TI ENE QUE DI BUJAR Y CUAL NO

act ual Turt | e- >np2[ h] =act ual Turt| e->np;



swi tch(trazoel egi do) {

AQUI COM ENZA UN BUCLE PARA ELEG R TRAZO, SEGUN EL QUE HAYAMOS ELEG DO GON LA FUNCI ON
SETTRACE SALDRA UNO U OTRO, TENEMOS 6 PCsSI BI LI DADES, DEL 0 AL 5, DONDE ESTAN | NCLU DAS
LCS 4 RASTRCOS, EL RASTRO ARCO RIS Y EL RASTRO INICI AL QUE ES UNA LI NEA NEGRA (CASE 0).

case 3: AQU TENEMOS EL RASTRO ARCAO RIS

gl Begi n(GL_QUAD STRI P) ;
for (i = actual Turtle->npl[j]; i < actual Turtle->np2[j]; i++) {

gl Col or3f(1.0,0.0,0.0);
gl Vertex3f (actual Turtl e->px2[i], actual Turtle->py2[i], actual Turtle->pz2[i]);
gl Col or3f(1.0,1.0,0.0);
gl Vertex3f (actual Turtl e->px4[i], actual Turtle->py4[i],actual Turtle->pz4[i]);

}

gl End() ;

gl Begi n(G._QUAD_STRI P) ;

for (i = actual Turtle->npl[j]; i < actual Turtle->np2[j]; i++) {

gl Col or3f(1.0,1.0,0.0);

gl Vertex3f (actual Turtl e->px4[i], actual Turtle->py4[i], actual Turtle->pz4[i]);
gl Col or3f(0.0,1.0,0.0);

gl Vertex3f (actual Turtl e->px[i],actual Turtle->py[i],actual Turtle->pz[i]);

}

gl End();

gl Begi n(G._QUAD STRIP);

for (i = actual Turtle->npl[j]; i < actual Turtle->np2[j]; i++) {

gl Col or3f(0.0,1.0,0.0);

gl Vertex3f (actual Turtle->px[i], actual Turtle->py[i],actual Turtle->pz[i]);

gl Col or3f(0.0,1.0,1.0);

gl Vertex3f (actual Turtle->px5[i], actual Turtl e->py5[i], actual Turtle->pz5[i]);

}

gl End();

gl Begi n(G._QUAD STRIP);

for (i =actual Turtle->npl[j]; i < actual Turtle->np2[j]; i++) {

gl Color3f(0.0,1.0,1.0);
gl Vertex3f (actual Turtl e->px5[i], actual Turtle->py5[i], actual Turtle->pz5[i]);
gl Col or3f(0.0,0.0,1.0);
gl Vertex3f (actual Turtl e->px3[i], actual Turtle->py3[i],actual Turtle->pz3[i]);

}
gl End();
br eak;
case 0: AQUI EL RASTRO INICI AL QUE ES UNA SI MPLE LI NEA NEGRA
gl Begi n(GL_QUAD STRI P);
for (i = actual Turtle->npl[j]; i < actual Turtle->np2[j]; i++) {

gl Col or 3f (0, 0, 0);
gl Vertex3f (actual Turtle->px2[i],actual Turtle->py2[i], actual Turtle->pz2[i]);
gl Col or 3f (0, 0, 0);
gl Vertex3f (actual Turtle->px4[i],actual Turtle->py4[i], actual Turtl e->pz4[i]);

}
gl End();
br eak;
case 1: RASTRO CON ESFERAS ( SI MULANDO NUBES)
for (i = actual Turtle->npl[j]; i < actual Turtle->np2[j]; i++) {

gl PushMatri x();
gl Col or 3f (0,0, 1);
gl Transl at ef (actual Turtl e->px[i],actual Turtle->py[i],actual Turtle-pz[i]);

gl Begi n( GL_POLYQN) ;

gl ut Sol i dSphere(0. 1, 50, 10);

gl End() ;

gl Col or 3f (0,0, 1) ;

gl PopMatri x();

gl PushMatri x();

gl Transl at ef (actual Turtl e->px2[i], actual Turtl e->py2[i], actual Turtle->pz2[i]);
gl Begi n( G._POLYGON) ;

gl ut Sol i dSphere(0. 1, 50, 10) ;

gl End() ;

gl PopMatri x();



}

br eak;

case 2: ESTE CREA UN RASTRO EN FORVA DE RAMPA CON PENDI ENTE ALTERNATIVA (1 O-1)
gl Begi n(G._QUAD STRI P);
for (i = actual Turtle->npl[j]; i < actual Turtle->np2[j]; i++) {

gl Col or 3f (0, 0, 0);

gl Vert ex3f (actual Turtle->px2[i], actual Turtl e->py2[i]+a, actual Turtle->pz2[i]);

gl Col or 3f (0, 0, 0);

gl Vertex3f (actual Turtle->px4[i], actual Turtle->py4[i]+a, actual Turtle->pz4[i]);
a=pow( -1,i)*0. 1;

}
gl End() ;
br eak;
case 4: CREA UN RASTRO EN ZI G ZAG
gl Begi n(G._QUAD STRIP);
for (i = actual Turtle->npl[j]; i < actual Turtle->np2[j]; i++) {

gl Col or 3f (0, 0, 0);

gl Vertex3f (actual Turtl e->px2[i]+a, actual Turtl e->py2[i], actual Turtle->pz2[i]+a);
gl Col or 3f (0, 0, 0);

gl Vertex3f (actual Turtle->px4[i]+a, actual Turtle->py4[i], actual Turtl e->pz4[i]+a);
a=pow -1,i)*0.3;

}
gl End();
br eak;
case 5: CREA EL RASTRO TRON, ES DECIR, UNA PARED QUE SI GUE EL MOVI M ENTO
gl Begi n(G._QUAD STRIP);
for (i = actual Turtle->npl[j]; i < actual Turtle->np2[j]; i++) {

gl Col or 3f (0, 1, 0);

gl Vertex3f (actual Turtle->px2[i],actual Turtle->py2[i]+0.3,actual Turtle->pz2[i]);

gl Col or 3f (0, 1, 0);

gl Vertex3f (actual Turtle->px2[i],actual Turtle->py2[i], actual Turtle->pz2[i]);
a=pow -1,i)*0.3;

}
gl End();
br eak;
}
}
if( lightingFlag ) gl Enable( GL_LIGHTING); VOLVEMOS A ACTI VAR LAS LUCES
}
En la funcion parseConmand tenenbs que afadir las funciones
penup, pendown y settrace i, esto es |o que habria que afiadir:
telse if (!strcnp("settrace", strToken0)){ ESTO PARA ELEG R EL TRAZO, HABRI A QUE
trazoel egi do=val ; ANADI RLO EN LOS BUCLES CON ARGUVENTO
}else if(strTokenO !'= NULL && !strcnp("pu", strToken0)) ({ ESTO PARA PU, PD Y PONERLO EN
rastro=1; LOS BUCLES SIN ARGUVENTO QUE
}else if(strTokenO !'= NULL && !strcnp("pd", strToken0)) { ESTAN AL FI NAL DEL P. COWAND
rastro=0;
}el sef
rastro=3;

}



Comando RASTRO DIFUMINADO(3 puntos)

El objetivo es que solo nuestre los ultinmos puntos de cada rastro, por
ejenplo, los ultinbs 5 puntos. Para ello habria que agregar un bucle a
cada rastro de tal nodo que si la tortuga esta en el punto np, solo
di bujara los puntos np-5,np-4,np-3,np-2,np-1 que serian las ultims
ci nco posiciones.

for (z=np-5;z<np; z++){
/1Aqui iria el nmodelo de rastro de cada uno
}

La funcion habria que Ilamarla desde el Par seCommand asi  que
incluirianps en |la zona donde utiliza argunento | o siguiente:

}else if (!strcnp("settraceblur", strToken0)){
trazoel egi do=val ; ESTO PARA QUE ASI GNE RASTRO
bl ur=1; ESTO PARA QUE ACTI VE DI FUM NADO
}

Habria que crear |a variable global int blur, que es la que valdria 1
si esta activado el difumnado y O si no esta activado.

Comandos CLEAN, HOME y CLEARSCREEN(1 punto)

La estructura esta basada en que estan disefiado el sistem de rastros
como henos indicado en el punto anterior

if (strTokenO !'= NULL && !strcnp("clear", strToken0)) {
trace=1; CON ESTO BORRA LO QUE HAY DI BUJADO

actual Turtl e- >npl1[ 0] =act ual Turtl e->np- 1,
CON ESTO DEJA LA PCsI Cl ON GUARDADA EN LA QUE ESTA PARA LUEGO SEGUI R DI BUJANDO RASTRO POR
EL M SMO LADO

} else if (strTokenO != NULL && !strcnp("home", strToken0)) {

printf("HOE");
for (i=1;i<10000;i++){ UN BUCLE QUE REINI Cl A LOS VECTORES QUE GUARDAN LGOS PUNTCS
actual Turtle-> px [i] = 0;
actual Turtle->py [i] 0;
actual Turtle->pz [i] 0;
actual Turtle-> px2 [i 0
actual Turtle-> py2[i]

]

i
i
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actual Turtle-> px3 [i
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]
actual Turtle-> pz3[i]
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actual Turtl e-> py4[i]
]
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actual Turtl e-> pz4[i
actual Turtl e-> px5[i
actual Turtl e-> py5[i]
actual Turtle-> pz5[i]=

actual Turtl e- >np=0; TAIVBI EN TENEMOS QUE REINICl AR LOS 3 VECTORES QUE UTI LI ZAMOS
actual Turtl e->npl[i]=0; PARA Dl BUJAR RASTRCS.

actual Turtl e->np2[i]=0;

1l
o o



gl Get Doubl ev ( GL_MODELVI EW MATRI X, actual Turtl e->mivbdel );
gl Loadl dentity();

EL COVANDO CLEARSCREEN QUE ES LA SUVA DE LOS DOS SI MPLEMENTE PONER QUE EJECUTE LOS DCS.
}else if(strToken0 !'= NULL && !strcnp("cs", strToken0)) ({

par seCommand(“cl ear”);

par seConmand( " hore") ;

Comando BACKGROUND (1 punto)

Introducir en I a funcion parseComuand
Vari abl es:

int u =0;
doubl e c[3];

Justo antes del while

if (!strcnp(”background", strToken0)){
[lstrTokenl = strtok(NULL," ");
[lprintf("strtokenl: ", strTokenl);
while ((strTokenl = strtok(NULL," ")) !'= NULL) {
printf("Token: %s\n", strTokenl);
c[ u] =at of (strTokenl)/ 255;

u=u+1l;
}
glClearColor(c[0], c[1], c[2], 0.0);
gl Cl ear (GL_COLOR BUFFER BIT | G._DEPTH BUFFER BIT);
gl ut SwapBuf fers();
}

Con esto funciona en el archivo descargado del ADI

Habria que introducir la secuencia “background r g b” siendo r,g,b la
cantidad de cada color entre 0 y 255.

ComandoSUPERPOSEON,SUPERPOSEOFF y CLEARSCENE (1 punto)

En la funcion parseCommand habria que poner en |la parte donde se |een
| os comandos sin argunento

}else if(strTokenO !'= NULL && strncnp(strTokenO, "superposeon",11l) == 0) {

super =1;

telse if (strTokenO != NULL && strncnp(strTokenO, "superposeoff",11) == 0) {
super =0;

}telse if (strTokenO != NULL && strncnp(strTokenO, "clearscene",11) == 0) {
super =3;

Henos decl arado | a variabl e gl obal “super”.
El encabezado de | a funcion display queda conp sigue:
i f (super==0){

i f (aut oCl ear) gl Cl ear (GL_COLOR BUFFER BI T | GL_DEPTH BUFFER BIT);



gl Enabl e( G._DEPTH_TEST) ;
gl Enabl e( GL_LI GHTI NG) ;
}else if(super==3){
i f(autod ear)gl C ear (G._COLOR BUFFER_BI T| GL_DEPTH BUFFER_BI T) ;
gl Enabl e( GL_DEPTH_TEST) ;
gl Enabl e( GL_LI GHTI NG) ;
super =1,

}el se if(super==1){
if (autoCl ear) gl C ear(G._DEPTH BUFFER BIT);
gl Enabl e( G._DEPTH_TEST) ;
gl Enabl e( GL_LI GHTI NG) ;
}

Lectura Fichero VRML (3 puntos)

Esta manera de | eer VRM. funciona de |a siguiente manera.

Tenenmos el objeto y desde “Sinbolo del sistemn” con el archivo cxc.exe
convertinos esa inmagen en varias funciones y una serie de coordenadas.
Esta funcion y la serie de coordenadas |as incluinms en el tecnunlogo
y despues incluinmos el min para que llame a la funcion. Con esto
gueda consegui do que | ea cual quier fichero VRWM..

La funcion que lee la imagen es la siguiente (he tomado conmp ejenplo
de una figura no nmuy conplicada ya que en algunos casos de figuras
conpl i cadas esta funcion ha |l egado a ocupar 1000-2000 |i neas.

voi d draw_nodel (voi d)

{
/* Boundi ng Box */
/* bboxCenter 0 1.95 0 */
/* bboxSize 3 4.1 3 */
gl PushMatri x();
gl Transl atef (0, 1.95, 0);
gl Col or3fv(v3f_table[8]); /* <1, 1, 1> */
gl PushClientAttri b(GL_CLI ENT_VERTEX ARRAY BIT);
gl I nterl eavedArrays(G._V3F, 0, v3f_table);
gl DrawEl enent s( GL_LI NE_LOOP, 4, GL_UNSI GNED_BYTE
i ndi ces_t abl e);
gl DrawEl ement s( GL_LI NE_LOOP, 4, GL_UNSI GNED_BYTE,
i ndices_table + 4);
gl Drawkl ement s( GL_LI NE_LOOP, 4, GL_UNSI GNED _BYTE
i ndices_table + 8);
gl DrawEl ement s( GL_LI NE_LOOP, 4, GL_UNSI GNED_BYTE
i ndices_table + 12);
gl Dr awEl enent s(GL_LI NE_LQOOP, 4, GL_UNSI GNED_BYTE,
i ndi ces_table + 16);
gl Dr awEl enent s( GL_LI NE_LQOOP, 4, GL_UNSI GNED_BYTE,

ndi ces_table + 20);
gl PopClientAttrib();
gl PopMat ri x();
[* Transform */
gl PushMatri x();
/* Shape */
/* Appearance */
[* Material */
gl Material fv(G._FRONT_AND BACK, GL_AMBI ENT, v4f table[3]);
/* <0.2, 0.2, 0.1, 1> */



gl Material fv(G._FRONT_AND BACK, GL_DI FFUSE, v4f _table[4]);
/* <1, 1, 0.5, 1> */
gl Material f( GL_FRONT_AND BACK, GL_SHI NI NESS, 25.600000);
gl Materi al f v(GL_FRONT_AND BACK, GL_SPECULAR, v4f table[0]);
/[* <0, 0, O, 1> */
gl Materi al f v(GL_FRONT_AND BACK, GL_EM SSI ON, v4f table[0]);
/[* <0, 0, O, 1> */
gl Col or4fv(v4f_table[4]); /* <1, 1, 0.5, 1> */
gl Enabl e( GL_LI GHTI NG) ;
/* Box */
gl Enabl e( GL_CULL_FACE) ;
gl PushClientAttri b(GL_CLI ENT_VERTEX_ ARRAY BIT);
gl I nterl eavedArrays(G._N3F_V3F, 0, v6f_table);
gl Dr awEl ement s( GL_QUADS, 24, GL_UNSI GNED_BYTE,
i ndices_table + 24);
gl PopClientAttrib();
gl Di sabl e( GL_CULL_FACE) ;
gl Di sabl e( GL_LI GHTI NG) ;
gl PopMat ri x();
/[* Transform */
gl PushMatri x();
gl Transl atef (0, 3, 0);
/* Shape */
/* Appearance */
/[* Material */
gl Material fv(GL_FRONT_AND BACK, GL_AMBI ENT, v4f table[5]);
/* <0.1, 0.1, 0.2, 1> */
gl Material fv(G._FRONT_AND BACK, GL_DI FFUSE, v4f _table[6]);
/* <0.5, 0.5, 1, 1> */
gl Material f( GL_FRONT_AND BACK, GL_SHI NI NESS, 25.600000);
gl Materi al f v(GL_FRONT_AND BACK, GL_SPECULAR, v4f table[0]);
/[* <0, 0, O, 1> */
gl Materi al f v(GL_FRONT_AND BACK, GL_EM SSI ON, v4f table[0]);
/[* <0, 0, O, 1> */
gl Col or4fv(v4f_table[6]); /* <0.5, 0.5, 1, 1>
*/
gl Enabl e( GL_LI GHTI NG) ;
/* Sphere */
gl uQuadri cTexture(qobj, G._FALSE);
gl uQuadri cNor mal s(qobj, G._SMOOTH);
gl PushMatri x();
gl Rotatef(-90, 1, 0, 0);
gl Enabl e( GL_CULL_FACE) ;
gl uSphere(qobj, 1, 10, 10);
gl Di sabl e( GL_CULL_FACE) ;
gl PopMatri x();
gl Di sabl e( GL_LI GHTI NG ;
gl PopMatri x();
gl Di sabl e( GL_LI GHTO) ;
gl Fl ush();

}

Las coordenadas que habria que agregar para que dibuje esa figura
sencilla serian:

GLfloat v3f _table[][3] = {

{-1.5, -2.05, -1.5}, {-1.5, -2.05, 1.5}, {-1.5, 2.05, 1.5}, ¢
1.5, 2.05, -1.5},

{1.5, -2.05, 1.5}, {1.5, 2.05, 1.5}, {1.5, -2.05, -1.5}, {1.5,
2.05, -1.5}, {1,



1, 1}
}s

GLfloat v4f _table[][4] = {

{o, o, o, 1}, {1, 1, 1, 1}, {0, O, 1, 0O}, {0.2, 0.2, 0.1, 1},
{1, 1, 0.5, 1}, {o0.1,

0.1, 0.2, 1}, {0.5, 0.5, 1, 1}
b

GLfloat v6f table[][6] = {

{-1, o, 0, -1.5, -0.1, -1.5}, {-1, 0, 0, -1.5, -0.1, 1.5}, {-1,
0, 0, -1.5, 0.1,

1.5}, {-1, o, o, -1.5, 0.1, -1.5}, {0, O, 1, -1.5, -0.1, 1.5},
{o, 0, 1, 1.5, -0.1,

1.5}, {0, O, 1, 1.5, 0.1, 1.5}, {0, O, 1, -1.5 0.1, 1.5}, {1,
0, 0, 1.5, -0.1,

1.5}, {1, 0, 0, 1.5, -0.1, -1.5}, {1, 0, 0, 1.5, 0.1, -1.5}, {1,
0, 0, 1.5, 0.1,

1.5}, {0, 0, -1, 1.5, -0.1, -1.5}, {0, O, -1, -1.5, -0.1, -1.5},
{0, 0, -1, -1.5,

0.1, -1.5}, {0, 0o, -1, 1.5, 0.1, -1.5}, {0, 1, O, -1.5, 0.1,
1.5}, {0, 1, 0, 1.5,

0.1, 1.5}, {0, 1, O, 1.5, 0.1, -1.5}, {0, 1, O, ~-1.5, 0.1, -
1.5}, {0, -1, 0, -1.5,

-0.1, -1.5}, {0, -1, 0, 1.5, -0.1, -1.5}, {0, -1, 0, 1.5, -0.1,
1.5}, {0, -1, O,

-1.5, -0.1, 1.5}
b

GLubyte indices_table[48] = {
O! 11 21 3’ 1! 41 5! 2’ 41 61 7’ 5! 61 Ol 3’ 7! 21 5’ 7! 31 Ol

6, 4, 1, 0, 1, 2,
3, 4, 5, 6, 7, 8 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20,
21, 22, 23

b
GLfl oat viewpoints[][16] = {

/* [0] Entry Viewpoint */
{12, o, o, 0, 0, 1, 0, O, O, O, 1, O, O, O, -10, 1}

Tanbi en habria que agregar alguna funcion nas. Hay al guna pequefia que
no se muy bien su funcion pero que son necesarias, tanbien nos la
ofreceria el programa cxc.exe cuando transforma el archivo. Hay una
i mportante que es la funcion init(), que es la que |lam a Draw_Mddel
() para que dibuje y su sintaxis es |a siguiente:

void init(void) ESTA ES LA FUNCI ON QUE LLAVA A DRAW MODEL PARA
{ QUE DI BUJE LA FI GURA

gobj = gl uNewQuadric();
gl uQuadri cbrawstyl e(qobj, GLU FILL);

glClearColor(0, 0, 0, 0);
gl ShadeMbdel ( GL_SMOOTH) ;
gl Enabl e( GL_DEPTH_TEST) ;
gl Dept hFunc( GL_LEQUAL) ;

gl Cul | Face( GL_BACK) ;

gl Cl earDepth(1);



gl Hi nt (G._LI NE_SMOOTH_HI NT, G._NI CEST) ;
gl Hi nt (GL_POLYGON_SMOOTH_HI NT, GL_NI CEST) ;

/*

set perspective

correction par anet er

i ncrease texture napping performance */

gl Hi nt (GL_PERSPECTI VE_CORRECTI ON_HI NT, GL_NI CEST);

/* create display list of nodel */

conpi | ed_nodel

= gl GenLists(1);

gl NewLi st (conpi | ed_nodel, GL_COWPI LE);
dr aw_nodel () ;
gl EndLi st ();

Leer archivos 3DS

Habria que agregar
obal es.

g

#i
#i
#i
#i
#i
#i

#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i
#i

ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude

ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude
ncl ude

La cabecera del pr

<G/ gl ut. h>
"camera. h"
"light.h"
"primtivas. h"
"Vector_tools.h"
<st di o. h>

"gl nCbj ect . h"
<G/ gl ut. h>
<stdi o. h>

<wi ndows. h>
<gl/gl.h>

<gl /gl u. h>
<lib3ds/file.h>
<li b3ds/ canmer as. h>
<l i b3ds/ nesh. h>

<l i b3ds/ node. h>
<li b3ds/ material . h>
<li b3ds/ matri x. h>
<l i b3ds/ vector. h>
<l i b3ds/lights. h>
<string. h>
<config. h>
<stdlib. h>
<mat h. h>

#i fdef W TH_DMALLOC

#i

ncl ude

#endi f

<dmal | oc. h>

bool ean command = FALSE; /*
char str Command[ 256] ;

static const char* fil enane=0;
//static const char* canera=

static
static
static
static
static

Li b3dsFile *fil e=0;
float current frane=0.0;
int gl_wdth;

int gl _height;

i nt camera_nenu_i d=0;

unos pocos archivos y definir

ograma quedaria asi:

command node */

0;

to

GL_FASTEST

to

al gunas vari abl es



static int halt=0;

int gti=0;

/*

* forward decl arations
*/

GLfloat v3f _table[][3]; /* R3 color, nornmal & vertex data */
GLfl oat v4f _table[][4]; /* R4 color & vertex data */
GLfl oat v6f _table[][6]; /* N3F_V3F vertex array data */

GLubyte indices_table[]; /* gl obal vertex array indices */

GLfl oat viewpoints[][16]; /[* view matrix data */

GLUquadricCbhj * qobj; /* used to render quadric geometry (Sphere,
Cyli nder, Cone) */

static canera * LOCAL_MyCarer a;

static |ight ** | OCAL_MyLi ghts;

static int current_node = 0;

static int current_light = -1;

static int spot_nove = 0O;
static int old _x, old_y;

// bool ean command = FALSE; /* conmand node */
bool ean autoCl ear = TRUE; /* auto clear node */
char str Command[ 256] ;

La funcion que dibuja la figura es render_node que tendria |a
si gui ente sintaxis:

static void render_node(Li b3dsNode *node)

{
ASSERT(file);

Li b3dsNode *p;
for (p=node->childs; p!=0; p=p->next) ({
render _node(p);

}

f (node->type==LI B3DS_OBJECT_NODE) {
i f (strcnp(node->name, " $$$DUMW") ==0) {
return;

}

if (!node->user.d) {
Li b3dsMesh *nmesh=lib3ds _file_nmesh _by name(file, node->nane);
ASSERT( nesh) ;
if (!mesh) {
return;
}

node- >user . d=gl GenLi sts(1);
gl NewLi st (node- >user.d, G._COWPI LE)

{

)
i

unsi gned p;
Li b3dsVect or *nor mal L=mal | oc(3*si zeof (Li b3dsVect or) *nesh-
>f aces) ;



Li b3dsMatri x M
lib3ds_matrix_copy(M nesh->matrix);
lib3ds_matrix_inv(M;
glMultMatrixf (&M 0][0]);

}

i b3ds_nesh_cal cul at e_normal s(nesh, normallL);

for (p=0; p<nesh->faces; ++p) {
Li b3dsFace *f=&nmesh->facel[p];
Li b3dsMat eri al *mat =0;
if (f->material[0]) {
mat =l i b3ds _file_material by nanme(file, f->material);

}

if (mat) {
static G.float a[4]={0,0,0,1};
float s;
gl Material fv(G._FRONT, GL_AMBI ENT, a);
gl Material fv(G._FRONT, G._DI FFUSE, mat->diffuse);
gl Material fv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, mat->specul ar);
s = pow(2, 10.0*nmat->shini ness);
if (s>128.0) {

s=128. 0;

}

gl Material f( GL_FRONT, GL_SHI NI NESS, s);
}
el se {

Li b3dsRgba a={0.2, 0.2, 0.2, 1.0};

Li b3dsRgha d={0.8, 0.8, 0.8, 1.0};

Li b3dsRgbha s={0.0, 0.0, 0.0, 1.0};

gl Material fv(GL_FRONT, GL_AMBI ENT, a);

gl Material fv(GL_FRONT, GL_DI FFUSE, d);

gl Material fv(GL_FRONT, GL_SPECULAR, s);
}
{

int i;
gl Begi n( GL_TRI ANGLES) ;
gl Nor mal 3f v(f->normal);
for (i=0; i<3; ++i) {
gl Nor mal 3f v(normal L[ 3*p+i]);
gl Vertex3fv(mesh->pointL[f->points[i]].pos);

}
gl End();
}
}

free(normal L);

}

gl EndLi st ();
}

i f (node->user.d) {
Li b3dshj ect Data *d;

gl PushMatri x();

d=&node- >dat a. obj ect;

gl Mul t Mat ri xf (&node->matri x[0][0]);

gl Transl atef (-d->pivot[O0], -d->pivot[1], -d->pivot[2]);
gl Cal I Li st (node->user. d);

/*gl ut Sol i dSphere(50. 0, 20, 20);*/



gl PopMat ri x();
}

}
}

En |l a funcion display() habria que crear |as siguientes variables:

Li b3dsNode *p;
Li b3dsNode *c, *t;
Li b3dsMatri x M

y en las lineas que dibujan la tortuga o el *.obj crear una
bi furcaci on para que no |as dibuje en el caso de que | eyeranps *. 3ds

i f(gti==0){
if (turtleVector[i]->object !'= NULL)
gl Call List(turtleVector[i]->object->nmpdel _list);
el se
drawTurtl e();
gl PopMatri x();
}

En este caso dibujaria un archivo *.o0obj o la tortuga sinple y en caso
de que estuvieranps |eyendo un objeto *.3ds la funcion que dibuja es
distinta por | o que habria que agregar esto:

if (gti==1){
for (p=file->nodes; p!=0; p=p->next) {
render _node(p);

El parte del main donde lee el archivo *.obj habria que canbiarla para
que leyera tambien |os archivos *.3DS

if (argv[1l][strlen(argv[1l])-1]=="s"){
HACEMOS LA DISTINCION ENTRE OBJ Y 3DS PARA QUE LEA UNO U OTRO
BASANDONOS EN LA ULTI MA LETRA DE LA EXTENSI ON. EN ESTE CASO SERI A . 3DS

gti=1;
fil enane=argv[1];
file = 1ib3ds_file_load(fil enane);

LLAMAMOS A LA FUNCI ON QUE HACE LA LECTURA DEL ARCHI VO
actual Turtl e->pepe=fil e; ESTABLECEMOS CUAL ES NUESTRO OBJETO.

lib3ds file_eval (file,0);
UNA FUNCI ON QUE COVPRUEBA QUE EL ARCHI VO ESTA K
}el sef

actual Turtl e->0bj ect = created mbbject(argv[1]);
} CASO DE QUE EL ARCHI VO NO SEA 3DS PUES ES *.0BJ Y LO LEE TAMBI EN



