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Asag@idaki sorulardan sadece dilediginiz 5 tanesini cevaplayiniz.

D3DXVECTOR3 vertices[] =

{

D3DXVECTOR3 0f, 1.0f, 1.0f DWORD indices[] =

( 1. 1 )
D3DXVECTOR3( 1.0f, -1.0f, 1.0f ), {
D3DXVECTOR3( 0.0f, 0.0f, 1.0f ), 0, 1, 2,
D3DXVECTOR3( -1.0f, -1.0f, 1.0f ), 2, 3, 4
D3DXVECTOR3( -1.0£f, 1.0f, 1.0f ) }i

a) Yukaridaki vertices[] dizisindeki kdse noktalarindan indices[] dizisiile Uretilen G¢genlerle ekrana nasil  bir
sekil gizilir? (20 P)
b) Sadece indices|[] dizisine ekleme yaparak sekli kareye geviriniz. (10 P)
Parallax Mapping yontemini sekil cizerek agiklayiniz. (20 P)

R0=(0,0,0) baslangi¢ noktasindan ¢ikan ve R4=(0,-0.6,0.8) dogrultusu boyunca giden R isini, Nx=(0,1,0) normaline
sahip X Uggeninden aynasal yansiyarak Ny=(0,0,-1) normaline sahip Y lggeniyle kesismektedir. Isinin Y uggeni
lizerindeki kesisim noktasinin koordinatlarini hesaplayiniz. Uggenlerin koordinatlari agagida verilmigtir: (20 P)

Not : Yansima dogrultusu Ri=I-2(I*N)*N ile hesaplanir.

X0 = ( -40, -60, 120 )
X1 = (40, -60, 120)
X2 = (0, -60, 40)

YO = (-40, 0, 120)
Y1=(40,0,120)
Y2=(0,-60,120)

Diz yuzeylere doku kaplamada en ¢ok kullanilan ydontem, basitligi acgisindan ters perspektif doniisiimle doku
kaplamadir. Bu amagla genelde yapilanin aksine, taramanin agisal olarak yapilmasi istenmektedir. Disey tarama
agisl gamma, yatay tarama agisi da lambda olarak alindigi varsayilsin.

a) z=15 ylzeyi 40x40’lik bir doku ile kaplanmak isteniyor. 53 derecelik alpha agisi ile bakildiginda D=20 ve baslangi¢
koordinatlari (100, 100, 20) oldugunda 45 derece gamma, 53 derece lambda agisina karsi disen doku koordinatlari ne
olur? Ters perspektif dontisim formilini agiya gore yeniden dizenleyerek adim adim ¢o6ziiniiz (ekran boyutlari
300x300). (12 P)

b) izdiisiim ydntemlerinden biri de koordinattan bagimsiz izdiisimdiir. Buna gére Sekil 1 'de B noktasindan ekrana dik
olarak bakan gozlemcinin, P noktasinin goriintiistiniin olustugu P* noktasini sadece a,p ve b vektori ile ifade ediniz.

(8P)

Sekil 2 'de A,B,C dizleminin agirlik merkezi P ve bu noktadaki normali N vektoridir. Isik kaynagi ise L
noktasindadir. A,B,C dizleminde bulunan P noktasinin yaygin aydinlatma bileseni lIg nin RGB bilesenlerini
hesaplayiniz. (20 P)

lg = k*Ic*cosO - Yaygin aydinlatma bagintisi A =(2,3,0) - A noktasinin koordinatlari
k=0.52 - yaygin aydinlatma katsayisi B = (4,3,0) - B noktasinin koordinatlari
Ic = (250,50,150) -> P noktasinin RGB Bilesenleri C=(3,6,0) - C noktasinin koordinatlari

L =(0,0,12) - Isik kaynaginin koordinatlari

Asagida verilen kontrol noktalarini kullanarak beziér egrisi gizecek programi C dili kullanarak gergekleyiniz (dogru
cizme fonksiyonu olan line(x1,y1,X2,y2) fonksiyonunu hazir olarak kullanabilirsiniz. Beziér noktalarini hesaplayan B(u)
fonksiyonunu kendiniz olusturmalisiniz.) (20 P)

PO =(0,0),P1=(1,6),P2=(2,8), P3=(3, 6), P4 =(4,0).
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