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intersections = testIntersections(Ro_Tank_Missile, Rd_Tank_Missile, g_World_Enemy);
if (intersections.size() > 0)

{
intersect nearest = nearestObject(intersections);
float RedDot_Distance = nearest.t;
XMVECTOR RedDot_Position = Ro_Tank_Missile + RedDot_Distance * Rd_Tank_Missile;
XMFLOAT4 RedDot_Position_Float4; XMStoreFloat4(&RedDot_Position_Float4, RedDot_Position);
XMVECTOR Missile_Position = XMVectorSet(g_World_Missile_4x4._41, g World_Missile_4x4._42,

g _World_Missile_4x4._43, 0);
float Missile_RedDot_Distance = XMVectorGetX(XMVector3Length(RedDot_Position - Missile_Position));
if ((nearest.isEnemy) && (Missile_RedDot_Distance < 0.1f))

{
renderEnemy = false; renderTankMissile = false;
}
}
1. "DirectX ile Tank Oyunu” deneyine ait yukaridaki kod pargasinin ne is yaptigini detayli olarak aciklayiniz. (25P)

2. Gozlemci (10,0, -14) konumunda ve x ekseninde 37 derecelik aci ile bakmaktadir. Ekrandaki (200,100) konumunun dokudaki
karsiligi ters perspektif donlisime gore nedir? (D=20, Ekran (300,300), doku (20,20) boyutlarinda, Z=0 yizeyine bakiimakta)

1 0 0
Hatirlatma > x ekseninde dénme icin diiz rotasyon matrisi [0 cos X —sin o<] sin37:0.6, co0s37:0.8 (25P)
0 sinx cos

3. a) Asagidaki kisa aciklamalarin karsisina ilgili MAYA tool veya tusunu yaziniz. (10P)
i. Birden fazla ylizey ya da kenar se¢gmek icin kullanilir
iii. Bir ylizeyin ya da kenarin kopyasini olusturup ¢cekmek icin kullanilir
iiii. Bir ylzeyi, istedigimiz iki noktadan gecen bir dogruya gore ikiye ayirmak icin kullanilir
iv.  Animasyon gelistirilirken tGzerinde degisiklik yapilip setlenen framelere frame denir.

V. Mayada fiziksel olaylarin animasyonu yapilirken kullanilir




3.b) Herhangi bir kipin sectiginiz bir
yuzline yalniz move islemi uyguladiginizda
olusacak sekli sola, sirasiyla extrude + move
uyguladiginizda olusacak sekli saga anlasilir
bir sekilde ciziniz. (5P)

3.c) Herhangi bir kipin sectiginiz bir
yuzline yalniz scale islemi uyguladiginizda
olusacak sekli sola, sirasiyla extrude + scale
uyguladiginizda olusacak sekli saga anlasilir
bir sekilde ¢iziniz. (5P)

3.d) Herhangi bir kipin sectiginiz bir
yuzline scale + rotate islemi uyguladiginizda
olusacak sekli sola, sirasiyla extrude + scale
+ rotate uyguladiginizda olusacak sekli saga

anlasilir bir sekilde ciziniz. (5P)

4.a) Asagida gerekli kisimlari verilen OpenGL kodu kosuldugunda
olusacak grafik cizim nesnesini bos birakilan koordinat uzayina
ciziniz (koordinat uzayinda verilen birimlere ve koddaki k&se
konumlarina gére tam ve dogru konumlarda, boyutta ve sekilde
olacak sekilde ciziniz, diger durumlarda puan verilmeyecektir). (8P)

glBegin(GL_POLYGON);
glVertex2f(o0.0, 0.0);
glVertex2f(e.0, 3.0);
glVertex2f(4.0, 3.0);
glVertex2f(5.0, 1.5);
glVertex2f (4.0, 0.0);

glEnd();

glFlush();
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4.C) Asagidaki ifadeleri dogru veya yanlis (D/Y) olarak
degerlendiriniz. (8P)

#___ # OpenGL, 3D nesneleri tanimlamak icin yiiksek-seviyede komutlar
icermez. Bunun yerine; nokta, dogru ve poligon gibi alt-seviye geometrik
primitif nesneleri icerir.

#___# OpenGL ‘in donanim-bagimsiz olmasinin bir nedeni, pencere
islemlerini (ekranda bir pencere olusturmak gibi) yapan ya da
kullanwcidan  girdi alan herhangi bir komutunun bulunmamasi, bu
islemler icin GLUT gibi hazir kiitiiphanelerin kullandmasdur.

#___# OpenGL masalstii bilgisayar merkezli bir grafik uygulama
programlama arayiiziidiir (Direct3D gibi). OpenGL ES ise mobil cihazlar,
video oyun konsollart gibi gémdilii sistemler icin gelistirilmis bir 2B/3B
uygulama gelistirme arayiizii ve grafik isleme dilidir.

#___# WebGL uygulamalart 3D grafikler olusturmak icin <canvas>

elementi, Javascript betik dilini ve GLSL shading dilini kullanmaktadir.

4. b) Asagida gerekli bazi kisimlari verilen Three.js uygulamasi web
tarayicisi Uzerinde calistiginda THREE.BoxGeometry() ile olusturulan
kiip nesnesi Uzerinde nasil bir animasyon gergeklestirilir. Tim
animasyonu dogru bir sekilde &zetleyecek netlikte kisaca agiklayiniz.
(Orn. <ekranda 180° bir acya kadar dénen bir kip seklinde
animasyon gerceklestirir> seklinde) (9P)

// -- kamerayi konumlandir

camera = new

THREE . PerspectiveCamera(70,width/height,1,1000 );
camera.position.z = 200;

// -- sahne nesnesi olustur
scene = new THREE.Scene();

// bir Riip nesnesi ve malzeme Raplamasi olustur

var geometry = new THREE.BoxGeometry(28,28,28);

var material = new THREE.MeshNormalMaterial( { overdraw:
0.5 });

// -- geometri nesnesi ve malzeme kaplamasini birlestir,
sahneye // -- yerlestir

mesh = new THREE.Mesh( geometry, material );
scene.add(mesh);

function animate() {
requestAnimationFrame( animate );

if(mesh.scale.x < 2){
mesh.scale.x += 0.01;
mesh.scale.y += 0.01;

}

else {
mesh.scale.x
mesh.scale.y

}

renderer.render( scene, camera );
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