Práctica 9
Texturizado 2
Objetivo: El alumno utilizará el mapeo de texturas para cubrir diversas primitivas.

1. Investigue la manera de construir matemáticamente las siguientes primitivas geométricas, es decir, obtener los vértices que formaran a la figura y sus reglas de unión: (no utilizar funciones de GLUT)
a) Prisma, debe recibir como parámetros el alto (eje Y), ancho (eje X) y profundidad (eje Z).

b) Cono, debe de recibir como parámetros la altura (eje Y), radio y la resolución de su circunferencia final.

c) Cilindro, debe de recibir como parámetros la altura (eje Y), radio de las circunferencias y su resolución.
2. Indique la diferencia entre un objeto transparente y un objeto translucido.

En la página de la materia pueden descargar el libro “Principles of Computer Graphics” y checar las páginas 95 a 100 de ejemplos de cómo construir las geometrías.
Reporte Práctica 8. (Individual)

1. Construir el escenario que se especificó durante la práctica.
2. Enviar por correo el archivo de código y las texturas utilizados para construir el escenario. Los archivos deben estar como adjuntos independientes (NO dentro de un comprimido)
