
Universidad nacional Autónoma de 
México

Facultad de Ingeniería

Laboratorio de Computación Grafica 

Profesora: Ing. Elizabeth Fonseca Chávez

Entrega de práctica Nº 2:
Modelado jerárquico

Ortiz Servín Belem Valeria

Fecha de entrega: 2009-marzo-9



Paso 1. Utilizar “base.cpp”, cambiarle de nombre:”jerarquía. Correr nuevamente el programa.

Paso  2. Editar programa.  Este programa debe mostrar dos funciones: Una, eje de referencia. Dos, 

cubo.  Demás funciones de líneas y triángulos se deberán borrar ó comentariar.   

Paso 3. Trabajar con programa “jerarquia.cpp”

I. Crear función llamada jerarquia() { procesos}.  Antes 

de función: renderscene().

II.   II. Ubicar llamado de función jerarquia(); dentro de 

función renderscene() antes de glFlush(); 

III. En la parte de “procesos” de la función nueva jerarquía (): Realizar cada paso y correr programa en 

cada paso. Preparación.  

1. Dibujar esfera.      glutSolidSphere(0.5f,15,15);  //radio, mallax, mallay (mallas para  que se ve más 

esferica o casi cuadrada) 



2. Asignar color. Cambiar de color. Asigne a esfera un color gris.       

a. Declare al final de las declaraciones de los materiales           GLfloat gris [4] = {0.5, 0.5, 0.5, 0.5 };   

b. antes de mandar a imprimir la esfera  especifique color con este comando:        

glMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, gris);   

3. Transformaciones de INICIO.   Def.   Rotación: Se requiere ángulo en grados y vector refencial 

donde rota el objeto. Vector en X (1,0,0), Vector en Y (0,1,0), vector en Z (0,0,1).

Ej.: glRotatef(45,1,0,0); Def. Translación: Nueva Posición en x, y, z para trasladarse: 

glTranslatef(10,12,13);    

a) Traslade la esfera 2 unidades en Z.     

b) b.  Rote 45 grados en Y.    (Si no se observa cambio. Primero rote y luego traslade.)  



Modelado Jerárquico 1. 4. Preparar 2 esferas.       a.  Dibuje Esfera 1 en origen de 
coordenadas (0, 0, 0)       




