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1. Sampiyonlar ligi ceyrek final révans maginda Galatasaray'in 3.
golini Amrabat'tan gelen topa sik bir topuk vurusuyla Drogba
atmisti. Topun Drogba’'nin topugundan aynasal sekip gol oldugu
varsayllsin.  Topun kale c¢izgisini gectigi nokta (-4,0,67),
Drogba'nin topugundan sektigi nokta (-4,0,57) ve sektigi
noktanin normali (0.8,0,0.6)'dir. Drogba’'nin Amrabat'a uzakligi

25 metredir. Amrabat'in pasi hangi noktadan verdigini hesaplayiniz.
(30P)
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Backward Ray Tracing (Geri ¢ekim :) ...

Geri ¢ekimde kale ¢izgisinden
Drogba'ya gelen topun dogrultusu :
gericekimTopRd = ( @, 0, -1 )

Drogba'nin topugundan yansima dogrultusu :
fromDrogba = (I-2(I*N)*N) = (0,96, 0, -0,28)

Amrabat'in topa vurdugu nokta :
ayakAmrabat = ( 20, ©, 50 )

mRotate = XMMatrixRotationY(XM_PIDIV4); //45° CW
mTranslate = XMMatrixTranslation(6.0f,0.0f,0.0f);
mScale = XMMatrixScaling(@.3f,0.3f,0.3f);

2. Asagida ilgili seklin altina, blyuk kupe ait g_World
matrisi yukaridaki matrisler ile setlenerek cizilen kicik kip
icin g_World matrislerini yaziniz. (20P)
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mTranslate * mScale * mRotate ;
mTranslate * mRotate * mScale ;

g_World
g _World =
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g_World = mRotate * mScale * mTranslate ;
g _World = mScale * mRotate * mTranslate ;
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g _World = mRotate * mTranslate * mScale ;
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g_World = mScale * mTranslate * mRotate ;
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3. Yukarda sagdaki kipiin MAYA ortaminda Extrude, Move, Scale
ve Rotate toollari ile soldaki hale getirilmesi icin ka¢ kez Extrude
yapmak gerekir? Extrude yapilan yizeyleri soldaki sekil Gzerinde
gOsteriniz. (10P)

5 Rez Extrude yapmak gereRir.
Ilan edilen videoyu oynatiniz.
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4. Yukandaki Blending esitligini degiskenlerin alpha-blending

yaparken aldiklari deg@erleri de vererek kisaca aciklayiniz. (20P)

Blending esitliginde, back buffera ikinci yazilan
Csrc source pikselin rengi Fg.. isminde; back buffera

ilk yazilan destination rengi C4s¢ de Fys¢ isimli bir

blending katsayisi (factor) ile ¢arpilip HH ile
temsil edilen bir islem (blending operation) ile
son renk degeri elde edilmektedir. Blending islemi
alpha-blendingde ADD islemidir.
SRC_ALPHA ve Fu =

(yani 1 - SRC_ALPHA) alinir.

Blending katsayisi

olarak da F,. = INV_SRC_ALPHA

5.

DirectX'te Stencil buffer ile aynasalligin nasil

gerceklendigini adim adim maddeler halinde aciklayiniz.
(20P)

1. Stencil buffer ©’lanir.

2. Ayna hari¢ cisimler back buffera
¢izilir.

3. Stencil buffera ©’dan farkli bir deger
ornegin 61 yazilacak sekilde DSS (depth
stencil state) setlemesi yapilir.

4, Ayna back buffera ¢izilirken stencil

bufferda ona ait piksellere 61 yazilir.

5. Aynaya yansimasi ¢izilecek cismin
yansimas1i hesaplanir.

6. Stencil bufferda yalnizca 61 olan
piksellere back bufferda ¢izim yapmak

lizere DSS setlenir.

7. Stencil bufferda 61 olan pikseller
i¢in aynanin yansimasi back buffera
cizilir.



