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Sekil 1

SimpleVertex vertices[] =

{ CEVAP 1
{ D3DXVECTOR3(-2, -1, -1), D3DXVECTOR2( , ) },
{ D3DXVECTOR3(-2, 1, -1), D3DXVECTOR2( , ) },
{ D3DXVECTOR3( @, 1, 1), D3DXVECTOR2( , ) },
{ D3DXVECTOR3( @, -1, 1), D3DXVECTOR2( , ) },
{ D3DXVECTOR3( 2, 1, -1), D3DXVECTOR2( , ) },
{ D3DXVECTOR3( 2, -1, -1), D3DXVECTOR2( , ) },
{ D3DXVECTOR3( @, -1, 1), D3DXVECTOR2( , ) },
{ D3DXVECTOR3( @, 1, 1), D3DXVECTOR2( , ) }

¥

DWORD indices[] =

{
0,1,2, 0,2,3, 4,5,6, 4,6,7

¥

1. Yukandaki kod parcasinin Sekil 1(a)'daki resmi Sekil
1(b)'deki gibi doku kaplamasi icin bos birakilan yerlere
gerekli doku koordinatlarini yaziniz. (20P)

float4 PS( VS_OUTPUT input) : SV_Target
{
for(int i=0; i<3; i++)
{
toLight = normalize(vLightPos[i]-input.PosW);
float dotEyeNorm = dot( toLight, input.Norm ) ;
if( dotEyeNorm > 0.0F)
diffuseColor = dotEyeNorm * vLightColor[i] ;
else
diffuseColor = float3( @, @, @ );

frLight = normalize(input.PosW-vLightPos[i]);
toEye = normalize(EyePos - input.PosW);

reflected

.
= E]

dotEyereflected = dot( toEye, reflected );
if( dotEyereflected > 0.0F)

specularColor

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 o;

float s2 =s * g;

float m2 = 12 - s2;

if (m2 > r2) return 0;

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

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

}

PO (40,80,12), P1(-40,80,12), P2(0,0,12)
3. R,=(9,0,0) noktasindan cikan ve Ry=(0,0.8,0.6)
dogrultusu boyunca giden bir 1sin yaricapi r=50 birim,
merkez koordinatlar C=(0,40,80) olan kiireden yansiyip
yukarida kose noktalann P@,P1,P2 olarak verilmis
P,=(0,0,1) normaline sahip lcgen ile kesisiyor. Kesisim
noktasinin koordinatlarini hesaplayiniz. (35P)
CEVAP 3 (Sigmazsa arkayiize devam ediniz)

Vo (-40,0,32), V1(40,0,32), V2(-40,-80,32)
4. R,=(0,0,0) noktasindan cikan bir isin yukarida kése
noktalar ve,v1,vV2 olarak verilmis tggen ile kesisiyor.
Kesisim noktasinin barisentrik koordinatlari (u,v)=(0.5, 0.3).

Isinin Ry dogrultusunu ve t uzakligini bulunuz. (25P)
CEVAP 4

else

specularColor = float3( 0, 0, 0 );

2. Yukaridaki kod parcasinda bos birakilan yerlere gerekli
emirleri yaziniz. (20P)




