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CEVAPLAR

Asagidaki sorulardan yalnizca 4 tanesini cevaplayiniz.

1.

Bilgisayara karsi oynanan bir 3D tank oyununda,
bilgisayari temsil eden tankin hedefe kilitlenmesi igin
(kullanilacak matris(ler)/vektor(ler) ve bunlar arasindaki
islemler hakkinda bilgiler de iceren) bir algoritma
Oneriniz. (25P)

2.

a)

Piriizli Yizey Uretiminde yeni normale gére Phong Boyama Modelinin
bilesenleri hesaplanirken kullanilan dot () ve max() fonksiyonlariyla ayni isi

yapacak myDot () ve myMax() isimli iki fonksiyonun kodunu yaziniz. (20P)
float3 vDiffuse = vFinalColor.rgb *
max(0.0f, dot(L, vFinalNormal.xyz)) * 0.8;

Her bir Render() cagrisinda bilgisayari temsil eden
g_World_Enemy matrisi ©.03 gibi kiiglk bir aciile y-
ekseninde dénme yapacak sekilde
XMMatrixRotationY(©.03) matrisi ile carpilarak
glncellenir.

Ayni zamanda (0,0,1) baslangic degerine setlenmis
namluyu temsil eden dogrultu vektord, g_World_Enemy
matrisine gore XMVector3TransformNormal()
fonksiyonu ile transform edilir.

Bilgisayari temsil eden tanktan hedef oyuncuyu temisil
eden tanka dogru olan dogrultu vektoéri hesaplanir.
XMVector3Dot() ile bu vektor ile yukarida transform
edilen (namlu) vektdr arasindaki acinin  kosinlsu
hesaplanir. Bu deger 1 (veya 1'e ¢ok yakin) oldugu anda
hedefe kilitlenilmis demektir. MatrixRotationY(@)'a
setlenerek artik diisman tanki dondurilmez.

float3 myDot(float3 Vi1, float3 V2)

{
return (V1.X*V2.X + V1.Y*V2.Y + V1.Z*V2.Z);
}
float myMax(float F1l, float F2)
{
if (F1>F2) return F1;
else return F2;
}

b)

DirectX uygulamalarinda ConstantBuffer ne amagla kullanilir? (5P)

ConstantBuffer, DirectX kodlarinin oldugu .cpp kod dosyasindaki
vektor veya matris gibi verilerin HLSL kodlarinin oldugu .fx kod
dosyasina transferinde kullanilir.

3. MAYA'da kullanilan toollara/tuslara ait kisa aciklamalarin karsiliklarini ilgili kutucuklara yaziniz. (25P)
1 Cismi hareket ettirmek icin kullanilr.
2 Cismi dondirmek icin kullanilir.
3 Cismi dlceklemek igin kullanilir.
4  Birden fazla ylizey ya da kenar se¢gmek icin kullanilir.
5  Birylizeyin ya da kenarin kopyasini olusturup ¢ekmek igin kullanilir.
6  Bir ylzeyi, istedigimiz iki noktadan gegen bir dogruya goére ikiye ayirmak igin kullanilir.
7  Yuzey sayisini tek seferde artirmak icin kullanilir.
8  Animasyon gelistirilirken Gzerinde degisiklik yapilip setlenen framelere ..... frame denir.
9 Setlenen iki frame arasindaki hareketin, aradaki framelere etkisini belirlemek icin kullanilir.
10 Mayada fiziksel olaylarin animasyonu yapilirken kullanilir.
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4.
a)

b)

Platform bagimsizdir (Windows, Linux, Mac) ve tim
OpenGL UPA uyumlu donanimlar Gzerinde ¢alisir.

Cok cesitli  sistemler lzerinde kosulabilir.  (Kisisel
bilgisayarlar, is istasyonlari, stper bilgisayarlar, gomula
sistemler vs.)

Sistem kaynaklarini optimum sekilde kullanir.
Bir ¢ok programlama dili tarafindan
kullanilabilir.

Kolay anlasilir, hizli 6grenilir.

icerdigi islevlerin belgelendirmesi ok iyi yapilmistir ve
Ucretsiz bol miktarda egitici dokiimana sahiptir.

IBM, Sony, Google, Intel, Samsung'un da iginde bulundugu
sirketler tarafindan grafik alaninda acik standartlari
olusturmasi amaciyla desteklenir ve finanse edilir.

cagirilarak

gluLookAt(eyeX, eyeY, eyeZ, atX, atY, atZ, upX, upY, upZ)

eyeX, eyeY, eyeZ : Kameranin bulundugu koordinatlar.
atX, atY, atZ: Kameranin baktigi nokta.
upX, upY, upZ: Kameranin bu eksen tzerindeki agisi.
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5.
a)

b)

|Yanlis| WebGL 2D veya 3D grdfiklerinin gérsellestirilmesine
olanak saglayan bir Java ve GLSL temelli bir API'dir.

|Yanlis| HTML5 ile birlikte herhangi bir giincel tarayicida
calisabilir ancak yerel (istemci) kaynaklarin (CPU, GPU vs.)
kullanimina izin vermez.

|Yanlig| Threejs'de var geometry=new THREE.BoxGeometry(uz x,
uz_y, uz.z) metodu bir Kiire (Sphere) WebGL c¢izim nesnesinin
olusturulmaswnt saglar.

|Yanlis| Birbirinden bagimsiz her bir fragmentin ortama gére
renk vb. degerleri vertex shaderlarla hesaplanr.

|Yanlis| HTML5 destekli web tarayiclart iizerinde c¢alismast
nedeniyle isletim ve pencere sistemi seviyesinde platform
bagimsizlik saglamaz. Calismast icin Adobe Flash Player gibi
gerekli eklentilerin kurulmastna ihtiyac duyar.

<)

Web sayfalari lizerinde 2D-3D grafiksel uygulama
gelistirmek amaciyla bir arayiiz saglar, DirectX
ve OpenGlL’in boyle bir destegi yoktur.

Alt seviyede GLSL ve Javascript ile web
lizerinde grafiksel uygulama gelistirmek zordur,
Three.js grafiksel gorsellestirme i¢in ig¢erdigil
hazir nesne ve fonksiyonlarla kRolay ve hizla
WebGlL uygulamalary gelistirmeye olanak saglar.




