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1) DirectX 12’de yalmizca integer degerler tutan
buffer’lara iki 6rnek veriniz. Buffer’larin bu integer
degerleri ne amagla tuttuklarim kisaca aciklayiniz.
(30epP)

Ornek olarak Index Buffer ve Stencil Buffer
verilebilir.

Index Buffer : Vertex Buffer’daki vertexlerin
indisleri 3’erli gruplar halinde duzenlenerek
Ucgenler tanimlanir.

Stencil Buffer : ©-255 arasi integer degerler
alir. Back buffer ile ayni ¢ozinurliktedir.
Aynasal cisimler Back Buffer’a ¢izilirken
ayni piksellerin Stencil Buffer’daki
esleniklerine Stencil Reference denen 0Ozel
bir sayi yazilarak o pikseller ayna olarak
setlenir. Sonra ortamdaki baska cisimlerin
aynasal cisimler Ulzerine yansimasi ¢izilirken
bu Stencil Reference degiskenine bakilir.
Yani yansimalar yalnizca Stencil Buffer’da
ayna olarak setlenen piksellere karsilik
gelen Back Buffer piksellerine ¢izilir.

struct Vertex

{ Vertex vertices[] = {...}
XMFLOAT3 position;

XMFLOAT4 color; DWORD indices[] = {...}

}s

2) sekilde verilen kiipler toplulugu :

e Yalnizca vertex buffer ile (Vertex‘lerden tcgenler
uretilerek) cizildiginde vertex bufferin byte cinsinden
boyu X olsun.

e vertex buffer + index buffer ile (Vertex‘ler
vertex buffera 1’er kez yazilip, ti¢genler index bufferda
tanimlanarak) cizildiginde vertex ve index bufferlarin
byte cinsinden toplam boyu Y olsun.

Xile Y arasindaki fark nedir? (10P)

A) 11000 B) 11040

C) 11686 D) 11120 E) 11160

XMFLOAT3 veri tipi 3 tane FLOAT say! igerir.
FLOAT: 4byte, DWORD: 4byte aliniz.

X nedir? => 16128 | (15P)

Y nedir? = 5048 (15P)

98 vertices, 192 triangles
193*3=576 576%28=16128 (Only Vertex Buffer)
98*28=2744 576%4=2304
2744+2304=5048 (Vertex Buffer+Index Buffer)



Rot45 = XMMatrixRotationY(XM_Pl/4); [/ 45 CW
Trans = XMMatrixTranslation(8.of, 0.0f, 0.0f);
Scale = XMMatrixScaling(o.5f, 0.5f, 0.5f);

g World_1=Trans * Scale * Rot45 * Scale * Rot45;
g World_2 =Trans * Rot45 * Scale * Rot45 * Scale;

g World_3 =Scale * Trans * Rot45 * Scale * Rot45;
g World_4 = Rot45 * Trans * Scale * Rot45 * Scale;

3) Merkezi(0,0,0) olan biiyiik kiipe uygulanan yukaridaki
g_World_# transformasyon matrislerinden hangi ikisi
birbirinin esdegeridir? (15P)

g World 1&g World 2

iki esdeger transformasyona ait kiipi yuvarlak icine
aliniz. (15P)




