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1. Cep telefonlarinin, hesap makinesi, saate bakmak gibi herhangi bir amagla kullanilmasi yasaktir. Telefon kapali ve cepte olmalidir.
2. Sinavin basinda 6grenciler anlamadiklari noktalari sesli olarak sorup, Hoca cevapladiktan sonra sinav boyunca soru sormak yasaktir.

NUMARA: AD SOYAD:

| imzZA : | DEGERLENDIRME :

1. UEFA'nin twitter hesabinda "free-kick master” olarak
dvillen Mehmet EKICi, bu sezon serbest vurus gollerinden
birini Basaksehir takimina atmisti. Top sag kale direginden
aynasal yansimaya gore sekip adlarla bulusmustu. Topun
aglarla bulustugu nokta (5.6, @, 58.8), kale direginden
sektigi nokta (7,0,54), diregin normali (-1,0,0), sutu
cektigi noktanin kale direginden sektigi noktaya uzakligi da
25 metre olsun. Mehmet'in sutu hangi noktadan cektigini

Isin izleme ile hesaplayiniz. (30P)
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2. Yukarida kése noktalar verilen U ve V (gcgenlerinin
arkayliz (backface) olup olmadiklarini belirleyiniz. Dilediginiz
yontemi kulllanabilirsiniz. Bakis noktasi (0,0,0)'dadir.
Goruntl dizleminin bakis noktasina uzakhgr 5 birimdir.
Normalleri normalize etmeniz gerekmiyor. (3eP)

Ri X Rz = (RiyR2z-RizRazy, RizRax-RixRa2z, RixRay-RiyRax)



https://twitter.com/EuropaLeague/status/575005244637245441
https://twitter.com/EuropaLeague/status/575005244637245441
https://www.youtube.com/watch?v=38XS90qmnI4
https://www.youtube.com/watch?v=38XS90qmnI4

Rotate = XMMatrixRotationY( XM_PIDIV4 ); //45° CW
Translate = XMMatrixTranslation(4.ef, ©.0f, 0.0f);

Scale = XMMatrixScaling( ©.5f, ©.5f, 0.5f );

g World = Rotate * Translate * Rotate * Scale; //1
g_World = Rotate * Scale * Rotate * Translate; //2
g_World = Translate * Rotate * Scale * Rotate; //3
g_World = Scale * Rotate * Translate * Rotate; //4
g_World = Rotate * Translate * Scale * Rotate; //5
g World = Rotate * Scale * Translate * Rotate; //6
3. Kucik kipe ait 1-6 arasi rakamlarla temsil edilen

yukaridaki g_World matrisi setlemelerinin I, II, III ve
IV ile temsil edilen asagidaki ekran goriintileri ile dogru
eslestirildigi sikki isaretleyiniz? (25P)

Not = Bakis noktasi (0,4, -8)'dedir.
Buyuk kiplin merkezi (0,0,0)dadir, kdse noktalari
-1,+1 degerleri ile setlenmistir.
45° CW : Saat yonuinde 45 derece donme islemi.

Yanlis cevaptan 5P kurilacaktur!

4. 3. soruda biyiik kiip ve kiiclik kiip ayni vertex/index
bufferlari kullandigi halde farkli World matrisleri kullanilarak
farkli byuklikte ve konumda cizilebilmektedir. Bu iki kiipin
sanki farkli vertex/index bufferlar kullaniyorlarmis gibi ayni
anda ekranda gérintilenmesini saglayan nesnenin adi
nedir? Bunu nasil ve hangi fonksiyonu kullanarak
yapmaktadir? (15P)

(A) 1-1,5 II-3 III-2 IV-4,6

(B) I-4,6 II-3 III-2 IV-1,5

(¢) 1-1,4 1II-5 III-2 IV-3,6

(D) I-1,6 1II-5 III-2 IV-3,4

(E) I-1,6 1II-3 III-2 1V-4,5
I) III)
II) IV)




