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Paso 3
1.

Jwvoid jerarquial()
{
bl'acSolidSphere (0.5£,15,15);

adio,mallax,mallay(mallas para qQue Se Ve mas o casi cuadrada)

]woid RenderScene (void)
{

glClear (GL_COLCOR_BUFFER BIT|GL DEPTH BUFFER BIT):
luces():

EjesReferencial():

cuboreferencial);

triangulo():;

materiales();

cilindro():

jerarquia();

glFlush():

%] utilizanda Quadrics can OpenGL. = | B |

k

B void jerarquia()

{
glMaterialfv (GL FRONT, GL RMBIENT AND DIFFUSE, GrayMaterial ):
glutSolidSphere (0.5£,15,15);
glEnd():

radio,mallax, mallay(mallas para gue Se ve mas o casi cuadrada)

Bl void RenderScene (void)
i

glClear (GL_COLOR _BUFFER BIT|GL DEPTH BUFFER BIT):
luces():

EjesReferencial();

cuboreferencia();

triangulo();

materiales();

cilindro();

jerarguial();
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3.

L

E void jerarguial()

{
glMaterialfv (GL_FRONT, GL AMEIENT AND DIFFUSE, GrayMaterial ):
glTranslatef (0,0,2);
glutS5olidSphere (0.5£,15,15);
glEnd();

adio,mallax,mallay(mallas para gue sSe Ve mas o casi cuadrada)

B void RenderScene (void)
{

glClear (GL_COLOR_BUFFER BIT|GL_DEPTH BUFFER_BIT):
luces():

EjesReferencial();

cuboreferencial) -

f/ftriangulo () ;

materiales();

ra();
jerarguial():
glFlush():
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Fvoid jerargquial()
{
glMaterialfv (GL_FRONT, GL AMBIENT AND DIFFUSETUSE, GrayMaterial ):
glRotatef (45,0,1,0);
glTranslatef (0,0,2);
glutSolidSphere (0.5f,15,15);
glEnd () ;

radio,mallax, mx,mallay(mallas para gue sSe ve mas o casi cuadrada)

Fl void RenderScene (void)
{

glClear (GL_COLOR_BUFFER_BIT|GL DEPTH BUFFER BIT BIT);
luces():

EjesReferencia();

cuboreferencia () ;

/ iangulo();
materiales ()
ilindrao():
jerarquia():
Al Flveh () -
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[F void jerarquia()
i

glMaterialfv(GL FRONT, GL_AMBIENT AND DIFFUSETUSE, GrayMaterial );
glRotatef(45,0,1,0):
glTranslatef(0,0,0):
glutSolidSphere (0.5f,15,15);
glTranslatef(0,2,0) {
glutSolidSphere (0.5£,15,15);
glEnd () ;

radio,mallax,mx,mallay (mallas para que se ve mas o casi cuadrada)

[ void RenderScene (void)
i

glClear (GL_COLOR_BUFFER_BIT|GL_DEPTH_BUFFER_BIT BIT):
luces ()

EjesReferencial():

cuboreferencial();

diangula () ;

materiales():
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F void jerargquial()
{

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_RMBIENT AND DIFFUSEFUSE, GrayMaterial );
glTranslatef (2,0, qi] H
glutSclidSphere (0.5f,15,15);
glTranslatef (0,2,0);
glutSclidSphere (0.5f,15,15);
glEnd/();

adio,mallax, mx,mallay(mallas para gue sSe ve mas o casi cuadrada)

F void RenderScene (void)
{

glClear (GL_COLOR_BUFFER BIT|GL_DEPFTH BUFFER BIT BIT):
luces ()

EjesReferencia();

cuboreferencia () ;

triangulo();

matarialasii-
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E wvoid jerarquiaf()

{
glMaterialfv (GL_FRONT, GL_AMBIENT AND DIFFUSE, GrayMaterial ):
glTranslatef (0,0,0):
glutSolidSphere (0.5£,15,15) ;
glTranslatef (2,2,0);
glutSolidSphere (0.5f,15,15) ;
glEnd();

radio,mallax,lay(mallas para gue s Ve mas o casi cuadrada)

[ void RenderScene (void)
{

glClear (GL_COLOR_BUFFER EIT|GL_DEPTH BUFFER EI
luces();

EjesReferencia();

cuboreferencia():;

riangulao ()

matarialas il
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La figura 1 se traslado 2 unidades en el eje x
La figura2 se traslado 2 unidades en el eje x
En este caso ambas esferas son hijos ya que no mueven a ningln otmoauhjellos.

6.

F void jerarquia()
{
glMaterialfv (GL_FRONT, GL_AMBIENT AND DIFFUSETUSE, GrayMaterial ):
glPushMatrix();
glTranslatef(2,0,0);
glutS5olidSphere (0.5£,15,15); //radio,mallax,mx,mallay(mallas para gue sSe Ve mas o casli cuadrada)
glTranslatef(0,2,0):
glutSolidSphere (0.5£,15,15);
glPopMatrix();
glEnd () :

[ void RenderScene (void)
{

glClear (GL_CCLOR_BUFFER EIT|GL DEPTH BUFFER BIT EIT):
luces ()

EjesReferencia():

Fihnrafarancdia .
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No hubo cambios.



gluDeleteQuadric (gquadobi) ;

E void jerargquiaf()
{
glMaterialfv (GL_FRCNT, GL AMBIENT AND DIFFUSE, GrayMaterial ):
glPushMatrix();
glTranslatef (2,0,0);
glutSolidSphere (0.5£,15,15);
glPopMatrix():
glPushMatrix();
glTranslatef(0,2,0):
glutSolidSphere (0.5£,15,15) ;
glPopMatrix():
glEnd ()

radio,mallax,mallay(mallas para gue sSe ve mas o casli cuadrada)

[ void RenderScene (void)
{
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Sihubo cambiosya que las esferas se movieron por si solas.

7.

A wvoid jerarquia )
{
glMaterialfv (GL_FRONT, GL_AMBIENT AND DIFFUSETUSE, GrayMaterial ):
S /glPushMatrix()
glTranslatef(2,0,0);
= glutS5olidSphere (0.5£,15,15) //radio,mallax,max, mallay(mallas para gue Se ve mas o casi cuadrada)
M S /glPopMatrix();
glLoadIdentity():
//glPushMa

®()s
glTranslatef(0,2,0);
glutSolidSphere (0.5f,15,15);

S /glPopMatrix () ;
glEnd();

[Hwvoid RenderScene (void)
{
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Nohubocambios

Conclusiones
Me pareciomuy interesante esta pidica ya que aprendi conrotar y trasladarobjetos y como

dependiendo de si el objeto es hijo o padre pueden modificar otros objetos



