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Sinavda Uyulmasi Gereken Kurallar

1. Cep telefonlarinin, hesap makinesi, saate bakmak gibi herhangi bir amagla kullanilmasi yasaktir. Telefon kapali ve cepte olmalidir.
2. Sorularda anlasilmayan bir nokta varsa ilk 20 dakika sorulabilir. Her 68rencinin 1 kez soru sorma hakki vardir.

float Intersect (Vertex orig, Vertex dir) void GenerateRays (Vertex camera)

{ {
Vertex 1 = Center-orig; for (int y = 0; y < 480; y++)
float s = 1 * dir; {
float 12 = 1*1; for (int x = 0; x < 640; x++)
float s2 = s*s; {
float r2 = Radius*Radius; Vertex pixel = new Vertex(... , ... , 5);
if (s<0 && 12>r2) return O; Vertex dir = (pixel-camera) .Normalize();
float m2 = 12 - s2; Color c = TraceRay (camera, dir, 0);
float g = (float)Math.Sgrt(r2 - m2); surface.SetPixel (x, y, cC);
if (12 > r2) return s-qg; }

surfacePictureBox.Refresh () ;

}

Ry = (0, 0, 0) bakis noktasindan, R4 = (0, 0.6, 0.8) dogrultusu boyunca giden bir i1sin, C = (0, 0, 200), merkez
koordinatina ve Radius = 150 birim yari capa sahip olan kiireden yansiyarak yoluna devam ediyor ve asagida
kose noktalarinin koordinatlari VO, V1, V2 seklinde verilmis licgen ile kesisiyor.

a) Intersect() metodu ile Isin-Kiire kesisim testi yaparak isinin kiire Gzerindeki koordinatlarini hesaplayiniz.

b) Isinin kire Gizerinden yansima dogrultusunu hesaplayiniz. (Kiire normalinin boyu 1 birim olmalidir).

c) Kiireden yansiyan isin ile koordinatlari VO, V1, V2 seklinde verilmis G¢gen arasinda kesisim testi yaparak bu
tggen tzerindeki koordinatlarini hesaplayiniz. Isinin tiggen ile kesistigi bilindiginden, liggene olan t;cen uzakligini

hesaplamak igin 1sin ile Gggenin tanimladig ylizey arasinda kesisim testi yapmaniz yeterlidir. Ayrica Alan Testi
yapmaniza gerek yoktur.

Ara islemler yapilirken kisirath sonugclar gikarsa virgiilden sonra en fazla 3 hane aliniz. Yalniz en son lg¢gen
Uzerindeki koordinatlarin X, Y ve Z bilesenlerinin her biri tam sayi gikmalidir.
(a)10 + b)10 + )10 = 30 PUAN )

VO = (0,300, 12) V1 = (-100, 100, 12 ) V2 = (100, 100, 12 )

GenerateRays() metodunda bakis noktasi camera = (0, 0, 0) ‘dan 5 birim uzakliktaki 8x6 (x,y) birimlik goriinti
diizleminden gegen isinlar icin pixel koordinatlarinin hesaplandigi satir eksik birakilmistir. Bu satiri tamamlayiniz.
(20 PUAN)

a) Backface Culling (Arkayliz Kaldirma) yontemlerini kisaca agiklayiniz.
b) (0, 0, 0) baslangi¢c noktasindan, Rq = (0, 0, 1) dogrultusu boyunca giden bir i1sin asagida kdse noktalarinin
koordinatlari U0, U1, U2 seklinde verilmis licgen ile kesisiyor. Bu Giggenin backface olup/olmadigini belirleyiniz.
Dilediginiz yontemi kullanabilirsiniz. Gorlintil diizlemi bakis noktasina 5 birim uzaklhktadir.
Vektorel garpm > R = R1x R2 =( R1,R2,-R1,R2,, R1,R2,-R1,R2,, R1,R2,-R1,R2, )

(a)20 + b)10 = 30 PUAN )

U0 = ( 30, -40, 40 ) U1 =(0, 40, 100) U2 = ( -30, -40, 40 )

Barisentrik koordinatlar (u, v)=(0.4, 0.6) olarak verildiginde kdse noktalarinin koordinatlari W0, W1, W2 olarak
verilen lggen icinde hangi noktaya gidilecegini hesaplayiniz. (20 PUAN)

WO = ( -40, 40, 120 ) W1 = ( 40, 40, 120 ) W2 = ( -40, -40, 120 )



