Práctica 7
Iluminación y sombreado.


Objetivo: El alumno se familiarizará con los algoritmos de iluminación, tipos de fuentes de iluminación y uso de materiales.

Cuestionario Previo:

1. ¿Qué es un Vector Normal?, ¿cómo especificamos un Vector Normal en OpenGL?, 

2. En OpenGL ¿qué es la componente de luz Ambiental, la componente de luz Especular y la componente de luz Difusa?
3. En gráficos por computadora ¿Qué es un material? Y ¿cómo interactúa el material con los rayos de luz?

4. Explique la fuente de luz puntual, la fuente de luz direccional y la fuente de luz de reflector.
5. Llevar código de la práctica 6, ya que lo modificaremos durante el ejercicio de la sesión.
Reporte Práctica 6. 
1. Enviar por correo el archivo de código donde se construye el escenario con los planetas que se especificaron durante la práctica.
2. Indique la(s) parte(s) del escenario que fueron más complicadas de construir y justifique su respuesta.
