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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.

D3DXVECTOR3 vertices[] =

{
D3DXVECTOR3( -1.0f, 0.0f, 1.0f ),
D3DXVECTOR3( 1.ef, 0.0f, 1.0f ),
D3DXVECTOR3( ©.0f, 0.0f, -1.0f ),
D3DXVECTOR3( ©.ef, 1.0f, 0.0f ),
D3DXVECTOR3( ©.0f, -1.0f, 0.0f )
s
DWORD indices[] =
{
} Sekil 1-a Sekil 1-b

Yukarndaki vertices[ ] isimli vertex bufferi kullanarak Sekil 1-b ’‘deki gibi bir dizgiin altiylizli (hexahedron)
olusturmak icin gerekli 6 G¢geni indices[ ] isimli index bufferda saat yoéniinde tanimlayiniz. (25 PUAN)
Not-> Sekil 1-b ‘de 7 licgen goriiniyor. Bunlardan tanimlayacaginiz 6 Gicgenden biri Sekil 1-a ‘daki olmamalidir.

D3DXMatrixRotationY( &mRotateY, t );
D3DXMatrixRotationZ( &mRotatezZ, t );

D3DXMatrixTranslation( &mTranslatel, ?, ?, ? );
D3DXMatrixTranslation( &mTranslate2, ?, ?, ? );
D3DXMatrixTranslation( &mTranslate3, ?, ?, ? );
D3DXMatrixTranslation( &mTranslate4, ?, ?, ? );

g Worldl = mTranslatel * mRotateY * mTranslate2 ;
g_pWorldvariable->SetMatrix( ( float* )&g Worldl );

g_pTechnique->GetDesc( &techDesc );
g_pTechnique->GetPassByIndex( © )->Apply( © );
g_pd3dDevice->DrawIndexed( 36, 0, 0 );

g_World2 = mTranslate3 * mRotateZ * mTranslate4 ;
g_pWorldVariable->SetMatrix( ( float* )&g_World2 );

g_pTechnique->GetPassByIndex( @ )->Apply( © ); Sekil 2

g_pd3dDevice->DrawIndexed( 36, 0, 0 );

Yukaridaki programin ciktisi Sekil 2'de gosterilmistir. Kiplerden biri g_World1l ile (0.0f, -5.0f, 0.0f) noktasindaY
ekseni etrafinda 2 birim; digeri de g_World2 ile (0.0f, ©.0f, 4.0f) noktasinda Z ekseni etrafinda 3 birim yaricapli
daire cizecek sekilde programda ?, ?, ? ile gosterilen yerlere gerekli 6teleme koordinatlarini yaziniz. (25 PUAN)

Bilindigi gibi (u,v) barisentrik koordinatlar kullanilarak (Pg,P1,P2)
Gcgeni icindeki herhangi bir nokta Po+u(P-Pg)+Vv(P,-Py) ifadesi ile
hesaplanabilir. ifade yeniden diizenlenirse (1-u-v)Po+uPy+VvP,
halini alir. (1-u-v), w ile temsil edilirse ifade wPy+uP;+VvP, olur. Bu
son ifadeye gore asagida kose noktalarinin koordinatlari (Pg,P1,P5)
olarak verilmis Ucgen icindeki (80,55,0) noktasi igin (w,u,v)
koordinatlarini bulunuz. (25 PUAN)

PO=(20,10,0) P1=(60,80,0) P2=(100,50,0)

(Real-Time Rendering II, p:764)

a) Index buffer, vertex bufferin boyu ile ilgili hangi avantaji saglar? Kip icin aciklayiniz. (15 PUAN)
b) Vertex shader ve pixel shaderin gérevleri nelerdir? (10 PUAN)



