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Come si risolve in OpenGL il problema del picking di oggetti? Scrivere lo pseudo-codice (stile C) che realizza il picking.

Descrivere la tecnica di modellazione CSG e fare un esempio.

Scrivere la matrice di trasformazione (eventualmente espressa come prodotto di matrici) che trasformi il punto generico (x,y,z) nel punto (3*z, x+0.5, y+z). Come esprimeresti queste trasformazioni in OpenGL?
Se ho un triangolo 3D definito da tre punti p0=(x0,y0,z0) p1=(x1,y1,z1) e p2(x2,y2,z2) quali sono le operazioni fondamentali affinche’ il modello di illuminazione OpenGL funzioni correttamente? Scrivere lo pseudo codice in stile C . 

Cosa e’ lo Z-buffer e a cosa serve? Come si abilita in GLUT lo z-buffer? Quando e’ preferibile disabilitare lo z-buffering? E’ necessario processare i poligoni nell’ordine back-to-front, front-to-back o altro? Se voglio disegnare un poligono pieno e “marcare” meglio il suo bordo che tecnica posso usare?

Descrivere il MIP-mapping per il caso minification delle texture

Descrivere la rappresentazione Winged-Edge; Scivere la Formula di  Eulero e spiegare il significato del valore di G

Descrivere le proprieta' caratteristiche delle proiezioni parallele  assonometriche ortogonali

Dato il diagramma CIE, disegnare un gamut RGB e un gamut CMYK.   Indicare quali sono rispettivamente i dispositivi che lo usano e   descrivere qualitativamente la funzione del Color Management Module  (CMM)

Scrivere l'equazione parametrica della sfera e quindi la funzione   Plasm che ha come parametri il raggio e i due valori espressi in   radianti dei passi angolari che definiscono il dominio 2D della mappa. 
