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CEVAPLAR

Sinavda Uyulmasi Gereken Kurallar

1. Cep telefonlarinin, hesap makinesi, saate bakmak gibi herhangi bir amacla kullaniimasi yasaktir. Telefon kapali ve cepte olmalidir.
2. Sorularda anlasiimayan bir nokta varsa ilk 20 dakika sorulabilir. Her 6grencinin 1 kez soru sorma hakki vardir.

float t = 0.0F; float Intersect(Vertex orig,Vertex dir)
ArrayList intersectionTShape = new ArraylList(); {
Vertex toLight = (light - intersectionPoint).Normalize(); Vertex 1 = Center - Ro;
float s = 1 * Rd;
foreach (Shape o in allShapes) float 12 = 1 * 1;
{ float r2 = Radius * Radius;
t = o.Intersect(intersectionPoint, tolLight); if (s < @ & 12 > r2) return 0;
if (t > 0.2F) float s2 = s * s;
intersectionTShape.Add(new Intersected(t, 0)); float m2 = 12 - s2;
} if (m2 > r2) return 9;
float q = (float)Math.Sqrt(r2 - m2);
if (intersectionTShape.Count > 0) if (12 > r2) return s - q;
{ else return s + q;
intersectionTShape.Sort(); }
float nearestT = intersectionTShape[0].T; Tablo-2: Isin-Kiire Kesisim Testi
if (nearestT < toLight.Length()) return Color.Black;

Tablo-1: Hatali Golge Testi Programi

1. Son satir if (nearestT < (light - intersectionPoint).Length()) olmalydi. (25P)
Yani toLight 'In normalize edilmemis halinin boyu alinmaliyd.
GUnku toLight yukarida normalize edildiginden toLight.Length() 1 dondurdr.

Ve = (0,0,40) V1l = (20,0,10) v2(-20,0,10)

2. tycgen = 50 (25P)
intersectionPointjce., = (0,0,30)
toLight = (0,0.6,0.8)
trire = 40
tlSlk = 35
trire > tisik yani kire 1sik kaynagindan uzakta oldugundan kirenin goélgesinde kalmaz.

3. intersectionPoint,;.. = (0,24,62) (20P)
toLight = (0,0,-1)
normal,;.. = (0,-0.6,-0.8)
diffuse katsay! = (0,-0.6,-0.8) * (0,0,-1) = 0.8
diffuse renk = 0.8 * (255,0,0) = (204,0,0)

ue = (50,30,124) Ul = (100,30,124) u2(e,-30,44)
4. S=2500 (20P)

s1=1250, s2=1250, s3=2500
s1+s2+s3 = 5000 != 2500 oldugundan isin t¢gen ile kesismez.

5. Vektorel carpim ile arkaylz kaldirma yonteminde Uggenin gorinti dizlemine izdlsima alinip
normali hesaplanir. normal.Z > @ ise Ug¢gen arkaytzdur. (10P)



