Билет №1
Основные принципы построения сцены. Графические примитивы. Функции необходимые для отображения графичских примитивов. Работа с цветом. Функции общего назначения. Изменение настроек системы OpenGL. Получение текущих настроек системы OpenGL. Стек атрибутов.
Билет №2

Модельно-видовые, проекционные и экранные преобразования. Функции создания систем координат. Стек матриц.

Билет №3

Массивы вершин. Принципы работы, способы задания и использования. Преимущества над «прямым» отображением.
Билет №4

Освещение и материалы. Функции для задания параметров света, модели освещения и материала. Позиционный и направленный свет. Понятие типов света и цвета материала (ambient, diffuse и т. д.). Нормали.

Билет №5

Понятие смешивания. Функции для настройки источника, получателя. Управление способом смешивания. Проблема смешивания, применяемого к трехмерным объектам. Принцип работы буфера глубины.
Билет №6

Понятие квадрирования. Функции для создания, управления настройками, рисования и удаления поверхностей второго порядка.
Билет №7
Списки отображения. Преимущества списков отображения перед «прямым» способом. Функции для работы со списками отображения. Ограничения списков отображения.
Билет №8

Улучшение качества изображения. Сглаживание примитивов. Туман. Отображение растрового и векторного текста

Билет №9

Текстуры. Основные функции для работы с двухмерными текстурами. Загрузка текстуры из 24-битного BMP файла.
