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

Paso 2. Editar programa. Este programa debe mostrar dos funciones: Una, eje de referencia. Dos,
cubo. Demas funciones de lineas y triangulos se deberan borrar 6 comentariar.

[void Referencial()
[
glBegin (GL_LINES)
glMaterialfy (GL_FRONT, GL_AMETENT AND_DIFFUSE, RedMaterial ):
glVertex3f | 0.0, 0.0, 0.0);
glvertex3f (20.0, 0.0, 0.0);//eje x

glMaterialfy (GL_FRONT, GL_AMETENT AND_DIFFUSE, GreenMaterial ).
glVertex3f | 0.0, 0.0, 0.0);
glvertex3t ( 0.0,20.0, 0.0)://=je ¥

glMaterialfy (GL_FRONT, GL_AMETENT AND_DIFFUSE, WhiteMaterial ).
glVertex3f | 0.0, 0.0, 0.0);
glvertex3t ( 0.0, 0.0,20.0];//=je z: profundidad
GlEnd (]
)

Brveid cupe)
1
//cotas a 5 unidades. I es Negativa
glBegin (GL_LTNE_STRTF);
gllaterialfy (GL_FRONT, GL_AMEIENT_AND_DIFFUSE, ElackNaterial ]
glvertex3f (5.0, 5.0, 0.0);//planc superior
glVertex3f ( 0, 5.0, 0.0):
glVertex3f (0, 5.0, 5.0);
glvertex3t ( 5.0, 5.0, 5.01:
glvertex3f (5.0, 5.0, 0.0)://plans finl
glVertex3f ( 5.0, 0.0, 0.0):
alVertex3f ( 5.0, 0.0, 5.00:

Paso 3. Trabajar con programa “jerarquia.cpp”

{ l. Crear funcién llamada jerarquia() { procesos}. Antes

Jvoid jerarquiall

1Hac. 1£v (GL_FRONT, GL_AMBIENT AND_DIFFUSE, K T1ANn*
i ST S de funcion: renderscene().

H

void jerarquiaf)

{
BIISOLIGEELR (0,51, 1,150 Il. II. Ubicar llamado de funcién jerarquia(); dentro de

b
Jvosd Readszscens (vesd) funcion renderscene() antes de glFlush();
{

glClear [GL_COLOR_BUFFER_BIT|GL_DEFTH_EUFFER_EIT):
luses i) ;

Referencia():

Cuboi) ;

materiales (17

jerarguia(l;

glFlush{}:

[ll. En la parte de “procesos” de la funcidn nueva jerarquia (): Realizar cada paso y correr programa en
cada paso. Preparacidn.
1. Dibujar esfera. glutSolidSphere(0.5f,15,15); //radio, mallax, mallay (mallas para que se ve mas
esferica o casi cuadrada)

BN jerarquia




2. Asignar color. Cambiar de color. Asigne a esfera un color gris.
a. Declare al final de las declaraciones de los materiales GL float gris [4] ={0.5,0.5,0.5,0.5 };
b. antes de mandar a imprimir la esfera especifigue color con este comando:
giMaterialfv(GL_FRONT, GL_AMBIENT_AND_DIFFUSE, gris);

N jerarguia

3. Transformaciones de INICIO. Def. Rotacion: Se requiere angulo 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 Translacion: Nueva Posicion en x, y, z para trasladarse;
gl Translatef(10,12,13);

a) Traslade laesfera2 unidadesen Z.

b) b. Rote45gradosenY. (Sino se observacambio. Primero rotey luego traslade.)



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







