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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 : | ADsoYAD:

| DEGERLENDIRME :

1. Evinde televizyon izleyen bir kisiyi sokaktaki bir keskin
nisancinin silahindan ¢ikan kursun, oturdugu odanin camini delip
gogsiinden vuruyor. Kursun cami (0,86,69) noktasindan delip
gecmis kurbanin gégsine de (0,110,76) noktasindan isabet
etmistir. Keskin nisanci olmasi muhtemel 3 kisi asagida kose
noktalarinin koordinatlar, renkleri (Kirmizi>K, Yesil=>Y, Mavi-M)
ve normalleri verilmis tiggenlerle temsil edilmektedir. Isin-Giggen
kesisim testleri ile en yakin licgeni belirleyerek kursunun hangi
keskin nisancidan (liggenden) ve hangi koordinatlardan ciktigini
hesaplayiniz. Not - Alan testi yapmaniza gerek yoktur. (30P)

Ko(0,28,0), K,(-30,0,96), K,(30,0,96), N¢(0,0.96,0.28)
Yo(0,96,41), Y,(-30,-30,41), Y,(30,-30,41), N(0,0,1)
Ma(9:96:55): Ml('3e.'0:55)) M2(39J9:55)J NM(OJe,l)

€ Bu soruyu kagidin arka yiiziine ¢éziiniiz.

switch (s.Tex)
{
case 1:
float t = S.Intersect(Ro, Rd);
Vertex iPoint = Ro + t * Rd;

int iks = (int)(u * 680);

int ye = (int)(v * 1024);

S.shapeColor = myBitmapl.GetPixel(iks, ye);
break;

2. iPoint ve S (li¢genine ait asagida verilen SO, S1, S2 kose
noktalarini kullanarak (u,v) doku koordinatlarini hesaplayacak
sekilde yukaridaki kod parcasini tamamlayiniz. (20P)
S0(-60,-25,120)

S1(60,-25,120) S2(-60,-25,0)

3. Asagidaki ctimleleri uygun keywordler ile tamamlayiniz:  (20P)

% .cpp uzantil DirectX 11 programinda setlenen (u,v)
koordinatlari ile doku kaplama vyapilirken resmin hangi
pikselinin renginin kaplanacagini belirlemek tizere .fx uzantili
HLSL programinda shader icinde

fonksiyonu kosulur.

+» Koordinatlari hem vertex hem de index buffer ile setlenen bir
cisim back buffera izilirken
fonksiyonu kosulur.

% DirectX 11 programinda constant buffera yazilan bir degiskenin
HLSL programina aktarilmasi igin
fonksiyonu kosulur.

4. Yukaridaki seklin Up vekté6ri (0,1,0) yerine (1,0,0) olsayd
asagidakilerden hangisi gibi cizilirdi? (10P)

(A)

. Move Toolfa tiklanir ve +z ekseni boyunca ¢ekilir

. Rotate Toolfa tiklanir ve z ekseninde doéndiiriliir
Scale Toolfa tiklanir ve merkeze dogru scale yapilir
. Onyiiz face olarak secili iken Extrude Tool‘a tiklanir
. Scale Tool‘a tiklanir ve merkezden disari dogru scale
yapilir

5. Yukarida sagdaki kiiptin MAYA ortaminda Extrude, Move, Scale
ve Rotate toollari ile soldaki hale nasil getirildigini tanimlamak
lzere verilen adimlari siralayarak yaziniz. (20P)
Not - Herhangi bir adim 1’den fazla tekrarlanabilir.

G6zim 9 adimhidir.




