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C GRUBU - CEVAPLAR

1. Etkilesimli i1sin izlemede goériinti dizlemine ait P@, P1, SimpleVertex vertices[] =

P2, P3 noktalar ileri_ yonde harekette nasil giincellenir? { { XMFLOAT3£/1TS:T :?g:?%if;f ), XMFLOATZ(é{OiT’;?Of) Y,
(10P) { XMFLOAT3( 1.f,-1.0f,-1.0f ), XMFLOAT2(1.0f, @.0f) },
{ XMFLOAT3(-1.0f,-1.0f,-1.0f ), XMFLOAT2(1.0f, 1.0f) },
{ XMFLOAT3(-1.0f, 1.0f,-1.0f ), XMFLOAT2(@.0f, 1.0f) }

1. G6rinti dizleminin normali hesaplanir. ;,f,,VECTOR Up = XMVectorSet( -1.0f, 0.0f, 0.0f );

2. k birim hareket i¢in normal k ile g¢arpilir.

3. Po,P1,P2,P3’ten ¢ikarilir. 4. Yukarida verilen kdse noktalari, (u,v) koordinatlari ve Up
vektorl dikkate alindiginda, (@,0,-6) noktasindan bakan bir
gOzlemci nasil bir goriintt gorir? (3eP)

2. Isin izlemede golge testi nasil yapilir? (1eP) Not =2 Bu soruda yanlis cevap icin 10 puan kurilacaktur.

(A) (B)

1. Kesisim noktasindan 1sik kaynagina dogru

golge test etme 1sini yollanar.

2. Test 1sininin kesistigi en yakin cisim

belirlenir.

3. En yakin cisme uzaklik 1sik kaynagina olandan

kiiciik ise kesisim noktasi bu cismin gdlgesinde

kaliyor demektir. (C) (D)

5. Backbuffer'a ¢izim gorevi hangi nesneye aittir? (5P)

immediate context

6. SwapChain’e ait Present() fonksiyonu ne is yapar? (5P)

Backbuffer icerigini ekranda goriintiiler.

L . ) 7. View matrisi hangi vektorlerden olusur? Vektorleri kisaca
3. Yukaridaki gorintlyl elde etmek icin gerekli doku aciklayiniz. (15P)

kaplama kodunun ilk yarisi (case 1:) hangisidir? (10P)

Not =2 Bu soruda yanlis cevap icin 5 puan kurilacaktur.

Eye: Bakis noktasinin konumu

(A) u-= (%Po?nt.x - 5.V0.X) / (s.V1.X - 5.V0.X); At: Bakilan nokta (Bakis dogrultusu)

v = (iPoint.Y - s.V@.Y) / (s.V2.Y - s.V@.Y); Up: Yukari dogrultusu
(B) u = (iPoint.Y - s.V@.Y) / (s.V1.Y - s.V0.Y);

v = (iPoint.X - s.V@.X s.V2.X - s.V@.X); - . . . .

( )/« )5 8. World matrisi hangi alt matrislerle gilincellenir? Alt

(C) u = (iPoint.Z - s.V@.Z) / (s.V1.Z - 5.V0.Z); matrislerin gorevlerini kisaca aciklayiniz. (15P)

v = (iPoint.Y - s.V@.Y) / (s.V2.Y - s.V0.Y);
(D) u = (iPoint.Y - s.V@.Y) / (s.V2.Y - s.V0.Y); XMMatrixRotation#() : Cismi # eksenine goére dondiiriir.

v = (iPoint.Z - s.V8.Z) / (s.V1.Z - s.V0.Z); XMMatrixTranslation(): Cismi 6teler.

XMMatrixScaling() : Cismi 6lgekler.




