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1. Descrivere il funzionamento dell'algoritmo per il traversal di un albero BSP in ordine back-to front e front-to back. Scrivere lo pseudo codice in stile C. 

2. Cosa e’ il clipping volume? Quali sono le primitive OpenGL per settare il clipping volume? Che cosa e' il parametro FOV e come influenza l’immagine proiettata? .

3. Elencare le primitive OpenGL per l’applicazione di trasformazioni affini. A cosa serve lo stack delle trasformazioni? Cosa puo’ accadere se non e’ gestito correttamente?

4. Cosa sono gli angoli di eulero? Scrivere la matrice (eventualmente espressa come prodotto di n matrici) che effettua la trasformazione espressa dagli angoli di eulero.

5. Quando n vettori si dicono linearmente indipendenti? Cosa e' la "dimensione" di uno spazio vettoriale? Cosa e' una base dello spazio vettoriale?

6. Descrivere il procedimento di Eliminazione delle Back Face
7. Fornire la classificazione delle proiezioni prospettiche in  relazione al numero dei punti di fuga; disegnare un parallelepipedo e  mettere in evidenza per ognuna delle tipologie di proiezioni i punti  di fuga
8. Definire un fan di triangoli e una strip di triangoli; descrivere   la primitiva OpenGL GL_TRIANGLE_STRIP e il vincolo da rispettare nella  sequenza dei punti
9. Scrivere una espressione PLaSM che applicata alla sequenza <A, B, C, D> (dove ogni elemento rappresenta un oggetto geometrico in R3)   restituisca la pila degli oggetti lungo l'asse Z e allineati a  sinistra lungo l'asse X

10. Scrivere la matrice di trasformazione 2D che esegue lo scaling sx = 3 e sy  = -3 intorno al punto <-4, 6>
