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1. Objetivos de aprendizaje

I.  Objetivos generales:

a.

El alumno aprendera como esta estructurado un modelo tridimensional
realizado a partir de un software de modelado para ser llevado y cargado
correctamente a OpenGL.

El alumno empleara la biblioteca de carga de modelos Assimp para la
incorporacion de modelos complejos en sus escenarios de OpenGL.

I1.  Objetivos especificos:

a.

b.

El alumno aprendera a configurar la biblioteca de carga de modelos
Assimp para importar modelos en una escena con OpenGL.

El alumno adaptara el codigo de sus programas y shaders para la carga de
geometrias simples y complejas usando la biblioteca Assimp.

El alumno comprenderd como separar, agrupar y adecuar un modelo
tridimensional en un programa de modelado para poder ser importado por
Assimp en OpenGL.

2. Recursos a emplear

I. Software

Sistema Operativo: Windows
Ambiente de Desarrollo: Visual Studio
Programa de Modelado: 3dsMax o Blender

Il.  Equipos

Equipos de computo disponibles en el Laboratorio de Computacion Grafica

3. Fundamento Tedrico
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+«+ Presentacion de conceptos.
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Se le proporcionard al alumno una descripcion general de las estructuras
de datos para formatos de archivo mds empleados en el cdmputo
grdfico, y se programardn las clases para la carga, configuraciéon vy
despliegue de modelos bdsicos y complejos usando funciones de la API
OpenGL vy la libreria de carga de modelos Assimp.

Se proporcionard al alumno los elementos necesarios para separar,
agrupar y adecuar modelos 3D en software especializado.

+«+ Datos necesarios.
Libreria OpenGL 3.1 en adelante, libreria de carga de modelos (ASSIMP), libreria
matematica (GLM), libreria de creacion de ventanas (GLFW), IDE de desarrollo
(Visual Studio) Software de Modelado (3dsMax o Blender).

4. Desarrollo de actividades

I. Actividad 1

a.

El profesor proporciona un modelo en un formato compatible con el
programa de modelado a ser utilizado.

b. El profesor guia en las opciones para importar/abrir el modelo
proporcionado en el programa de modelado.
c. El profesor ejemplificara los comandos mas utilizados para la
modificacion y optimizacion de los modelos a ser utilizados.
d. EIl profesor mostrara las opciones de exportacion a ser utilizadas con la
finalidad de asegurar la mayor compatibilidad posible.
I1.  Actividad 2

a. El profesor explicara las funciones de la libreria Assimp y las

modificaciones al codigo para poder importar modelos al proyecto de
OpenGL.

b. Se procedera a importar el modelo creado en la actividad anterior y se le

aplicaran transformaciones geomeétricas para su correcta visualizacion.

I11.  Actividad 3
a. Actividad sugerida por el profesor.




‘NGENIERIA

Manual de Practicas

Secretaria/Division: | Area/Departamento:

5. Observaciones y Conclusiones
5.1. El peso de evaluacion de los ejercicios de clase es a consideracion del
profesor

6. Anexos

I.  Cuestionario previo.
a. A consideracion del profesor

Il.  Actividad de investigacion previa.
a. Ninguna

I1l.  Reporte
a. El profesor indica al alumno los ejercicios de reporte de préctica
correspondientes

IV. Enlaces Adicionales
https://assimp-docs.readthedocs.io/en/v5.1.0/
https://github.com/assimp/assimp
https://www.blender.org
https://www.autodesk.mx/products/3ds-max/overview
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