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Descrivere le principali differenze tra spazi vettoriali lineari, spazi affini ed euclidei. Se devo misurare le lunghezze e/o gli angoli quale spazio devo usare?
Come il calcola il prodotto vettore? Perche’ viene usato spesso in informatica grafica?  Come si scrive in C? Come si scrive in PLaSM?
Scrivere due matrici di trasformazione M1 e M2: M1 trasforma il punto generico (x,y,z)  nel punto (sx*(x+tx), sy*(y+ty) , -sz*(z+tz)); M2 effettua una rotazione del punto generico (x,y,z) di un angolo alpha intorno all'asse Z.
Fare esempi di poligoni (a) non semplici (b) non convessi (c) non piatti. In OpenGL cosa sono i poligoni ben definiti? Cosa e’ la tessellation?
Cosa sono le texture maps? Se ho un pixel da disegnare sul frame buffer, come fa la scheda grafica a determinare il texel corrispondente? Se ho un triangolo e conosco i colori con cui colorare i suoi vertici, come viene determinato il colore di un pixel interno?
