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Asagidaki sorulardan yalnizca 4 tanesini cevaplayiniz.

1.
D3DXVec3....... ( &normal, &(vi - v@), &(v2 - vO) );
float D = -D3DXVec3....... ( &0, &normal );
*t = -( D3DXVec3....... ( &orig, &normal ) + D )
/ D3DXVec3....... ( &normal, &dir );

a) Isin-Ucgen kesisim testinde t-uzakhdinin hesaplanisi ile
ilgili yukaridaki kodda ile temsil edilen yerlere
gerekli DirectX emirlerini yaziniz (15P)

b) FPS oyununda ates edildiginde yollanan isinin dismani
temsil eden modele ait t¢genlerin herbiri ile test edilmesi
cok iyi bir yontem sayllmaz. Kesisim testini hizlandiracak
bir ydntem 6neriniz. (10P)

2.

a) OpenGL kutiphanesinin  kullanim avantajlarindan bes
tanesini kisaca agiklayarak yaziniz. (5P)

b) OpenGL ile asagida gosterilen sekil sinirlari 4 birim olan
bir koordinat sisteminde cizdirilmek isteniyor. Buna gore
koordinat sistemini ayarlayarak asadida gosterilen mavi
renkli altigen seklini ici dolu olacak sekilde ekrana
cizdiren OpenGL kodlarini yaziniz. (15P)
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c) OpenGL kutlphanesi ile uzayda istenilen bir noktaya
kamerayr koymak ve bu noktadan istenilen bir yone
istenilen ag¢ ile bakmak mimkindir. Buna gore,
(10,3,0) koordinatina kameray! yerlestirerek (0,0,0)
noktasina +y ekseninde bakmayi saglayacak bir satirlik
OpenGL kodunu yaziniz. (5P)

3.

a) Paralel projeksiyonun perspektif projeksiyondan farki
nedir? (10P)

b) Ters perspektif dontsuim ile doku kaplama tekniginin,
perspektif donlsiim ile doku kaplama teknigi ile arasinda
ne gibi farklar vardir? (15P)

"3

’.----'-

4.

a) Maya ortaminda cizilen ve yukaridaki sekilde kesikli
cizgilerle temsil edilen bir kiipiin yukaridaki hale gelene
kadar  Gzerine uygulanan islemleri, asagida verilen

kisaltmalari dogru sirada kullanarak (R-E-M- ..... -R gibi)
tek satir halinde yaziniz. (10P)
E :Extrude Tool
M : Move Tool
S :Scale Tool
R :Rotate Tool
b) Kipin sectiginiz bir ylzine yalniz move islemi

uyguladiginizda olusacak sekli sola, sirasiyla extrude +

move uyguladiginizda olusacak sekli saga anlasilir bir

sekilde ciziniz. Metinsel aciklama yapmayiniz. (5P)
c) Kipun sectiginiz bir ylzine vyalniz scale islemi
uyguladiginizda olusacak sekli sola, sirasiyla extrude +
scale uyguladiginizda olusacak sekli saga anlasilir bir
sekilde ciziniz. Metinsel aciklama yapmayiniz. (5P)
Kipln sectiginiz bir ylzine vyalniz rotate islemi
uyguladiginizda olusacak sekli sola, sirasiyla extrude +
rotate uyguladiginizda olusacak sekli saga anlasilir _bir
sekilde ciziniz. Metinsel aciklama yapmayiniz. (5P)

d)

a)

iki vektdriin noktasal (skaler) carpimi Phong Boyama
Modelinin diffuse bilesenini hesaplamada ne ise yarar?
(10P)

b) A=[3,-2,5] ve B=[-1,-4,2]

carpimi nedir? (5P)

c) Specular renk bileseni hesaplanirken yansima vektori ve
bakis yonu vektorlerini noktasal ¢arptiktan sonra sabit bir
saylya gore kuvvet alinir. Bu kuvvetin specular bilesene
etkisi nedir? (10P)

ise dot(A,B) noktasal



