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Práctica 3

Parte 1
Implementar en OpenGL los 4 primeros programas de la sección 11.6 del libro: D. D. 
Hearn and M. P. Baker, Computer Graphics with OpenGL. Prentice Hall. Ver páginas 
adjuntas.

Parte 2
Crear un programa en OpenGL que haga lo siguiente:
1) Despliegue inicialmente en pantalla un cuadrado amarillo.
2) Acepte entradas interactivas del usuario con el ratón tal que cuando el usuario 

presione algún botón (derecho o izquierdo), con el puntero del mouse sobre el 
cuadrado, cambie el cuadrado en un triángulo y viceversa.

3) Acepte entradas interactivas del usuario con el teclado para que el color de la figura 
actual (triángulo o cuadrado) pueda ser cambiado permanentemente, tal que 
presionando las siguientes teclas cambie su color: tecla r para rojo, tecla v para 
verde y tecla a para azul.

4) El programa sólo deberá cambiar la figura cuando el puntero del ratón se encuentre 
dentro del área de la figura dibujada (triángulo o cuadrado). Si cambia de figura 
cuando el puntero está fuera de la figura actual, es considerado un error.

5) Se tiene que realizar sin ocupar la función (o similares) glReadPixels.






















