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public override float Intersect(Vertex Ro,Vertex Rd)

{

Vertex 1 = C - Ro;

float s = 1 * Rd;

float 12 =1%*1;

float r2 =r * pr;

if (s < @ & 12 > r2) return 0;

float s2 =s * s;

float m2 = 12 - s2;

if (m2 > r2) return 9;

float q = (float)Math.Sqrt(r2 - m2);

if (12 > r2) return s - q;
else return s + q;

Sekil 1 }
?1mpleVer'tex vertices[] = CEVAP 1 3. R,=(0,0,0) noktasindan cikan ve Ry=(0.6,0,0.8)
{ D3DXVECTOR3( 1, @, 1), D3DXVECTOR2( , ) }, dogrultusu boyunca giden bir 1sin yaricapi r;=20 birim,
{ D3DXVECTOR3( 1, ©, -1), D3DXVECTOR2( , ) }, Mmerkezi C;=(50,0,40) olan 1. kireden yansiyip yaricap!
{ D3DXVECTOR3(-1, @, -1), D3DXVECTOR2( , ) }, r,=30 birim, merkezi C,=(-60,0,120) olan 2. kire ile
, { D3DXVECTOR3(-1, ©, 1), D3DXVECTOR2( , ) }, keg§Wor,Bu ngHemagére:
B
DWORD indices[] = a) 1. Kure tzerindeki kesisim noktasini bulunuz. (15P)
{
9,1,2,
9,2,3,
s
1. Yukandaki kod parcasinin Sekil 1(a)'daki resmi Sekil
1(b)'deki gibi doku kaplamasi i¢in bos birakilan yerlere gerekli
doku koordinatlarini yaziniz. (30P)
Bakis noktasi Eye(@, 3, -4) ‘tedir.
Color ShadeDiffuse(Shape s, Vertex interPoint, Vertex Rd) .
{ b) Yansima dogrultusunu hesaplayiniz. (10P)
Vertex toLight = (light-interPoint).Normalize();
ArrayList interTShape = new ArraylList();
float t = 0.0F;
foreach (Shape o in allShapes)
{
t = o.Intersect(interPoint, tolLight);
if (t>0.1F) interTShape.Add(new Intersected(t,o0));
}
if (interTShape. - Clacic
? (interTShape.Count > @) c) 2. Kirre Uzerindeki kesisim noktasini bulunuz. (15P)
interTShape.Sort();
float nearT = ((Intersected)interTShape[0]).T;
if ( )
{
return Color.Black;
}
}
}
2. Yukandaki kod parcasinda bos birakilan yere gerekli
emirleri yaziniz. (30P)




