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Practica: JERARQUIA  
Laboratorio de Computación Gráfica. 
 
INTRODUCCION: 

La jerarquía  es el orden de los elementos de una serie según su valor. De igual modo, es la 

disposición de personas, animales o cosas, en orden ascendente o descendente, según 

criterios de clase, poder, oficio, categoría, autoridad o cualquier otro asunto que conduzca a 

un sistema de clasificación. 

En una determinada sociedad, la jerarquía es el orden de los elementos existentes, ya sean 

políticos, sociales, económicos u otros. 

Las organizaciones jerárquicas son aquellas que piensan que todo tiene un valor, las 

personas, las cosas, los animales, todo. Son aquellas personas que se juntan y forman un 

grupo cuyo objetivo es determinar el valor y la posición de personas y cosas. 

La jerarquía es la estructura social más frecuente en el mundo de los animales, ya que 

establece un orden de dominación: la superioridad de un animal sobre los demás suele ser 

resultado de relaciones agresivas. El grado de poder y fuerza de un animal determina su 

posición en este orden, que es reconocida por los demás miembros del grupo. Las 

estructuras jerárquicas benefician a la supervivencia de algunas especies, ya que pueden 

reducir el número de luchas e intensificar la supervivencia de los seres más fuertes, 

manteniendo el desarrollo genético de las especies. 

En la humanidad, existen y existieron culturas sin jerarquías estables, otras totalmente 

igualitarias, u otras de carácter anárquico. En cambio, son más frecuentes las sociedades 

con jerarquías prácticamente inamovibles, a pesar de claras desigualdades sociales 

desfavorables a las clases más bajas. Al cambio rápido de este orden se le denomina 

revolución. La jerarquía es en si un orden reglamentario de una especie en cadena 

Practica 2ª. Modelado Jerárquico. 

  

Paso 1.Utilizar ñbase.cppò, cambiarle de nombre: ñjerarquia.cppò. Correr nuevamente 

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 ñjerarquia.cppò.  

 

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

II. Ubicar llamado de función jerarquia(); dentro de función renderscene() antes de glFlush();  

III. En la parte de ñprocesosò de la funci·n nueva jerarquia():  

Realizar cada paso y correr programa en cada paso.  

Preparación.  
1. Dibujar esfera.  

http://es.wikipedia.org/wiki/Humanidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Revoluci%C3%B3n


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.: gl Rotatef(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. 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)  

b. Dibuje Esfera 2 en posición 2 unidades más, desplazadas en Y.  

5. PILA GENERAL .  

Se tiene un trabajo de matrices interno dentro de los procesos de OPENGL. Las 

transformaciones se van adicionando a las transformaciones ya hechas anteriormente.  



a. Traslade la esfera 1 dos unidades en X. Observe y anote que pasa. Regrésela a su posición.  

b. Traslade la esfera 2 dos unidades en X. Observe y anote que pasa. Regrésela a su posición. 
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La figura 1 se traslado 2 unidades en el eje x.  
La figura 2 se traslado 2 unidades en el eje x.  
En este caso ambas esferas son hijos ya que no mueven a ningún otro objeto con ellos. 
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No hubo cambios. 
 

 
 
 



 
 
Si hubo cambios ya que las esferas se movieron por si solas. 
 
7. 

 
 



 
 
No hubo cambios.  
 
Conclusiones 
Me pareció muy interesante esta práctica ya que aprendí como rotar y trasladar objetos y como 
dependiendo de si el objeto es hijo o padre pueden modificar otros objetos. 
 


