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2. a) Ters perspektif déniisim ile diizlemsel yiizey (izerine doku
fCurrSampledHeight = NormalHeightMap.SampleGrad ) persp 2 yuzey

(samLinear, IN.texcoord+vCurrOffset, dx, dy ).a; kaplanmak istenmektedir. Bu amacla asagidaki  bilgiler
dogrultusunda konumu belirtilen ekrandaki noktanin dokudaki
while ( fCurrSampledHeight < fCurrRayHeight ) karsiligini hesaplayiniz. (15P)

{
fCurrRayHeight -= fStepSize;

- - Ekrandan goriilen diizlem y=4x+2 dizlemi
vCurrOffset += fStepSize * vMaxOffset;

- Gozlemci x ekseni boyunca bakmakta

fCurrSampledHeight = NormalHeightMap.SampleGrad - Ufuk noktasi ekranin ortasindan gecmekte

. . - Herhangi bir eksende rotasyon yapilmamis
) (samLinear, IN.texcoord+vCurrOffset, dx, dy ).a; - (Xa, Ya, za)=(1,1,1)

- Dokunun boyutlari (7x7)

- Noktanin ekrandaki konumu=(290, 290)

- Ekran ¢oOziinlirlugii=(400, 400)

1. a) Yukandaki kodu kisaca aciklayiniz. (15P) - GOzlemcinin goérintl dizlemine uzakligi=10@

while donglsinden onceki satirda SampleGrad fonksiyonu
IN.texcoord + vCurrOffset parametresi ile cagrilmistir.
Burada IN.texcoord doku koordinatina eklenen
vCurrOffset doku Uzerinde ilerlemede kullanilan dogrultu
vektorudir. SampleGrad fonksiyonunun sonundaki .a ifadesi
ile NormalHeightMap isimli dokudan fCurrSampledHeight
alpha degeri okunur. Bu deger ile, bakis noktasindan yollanan
eye Isininin, baslangicta 1'e  setlenmis  ylksekligi
fCurrRayHeight karsilastirilir.

fCurrSampledHeight < fCurrRayHeight vyani okunan
alpha, 1sinin yilksekliginden  kigik oldugu middetge
fCurrRayHeight degeri fStepSize kadar azaltilr.
fStepSize * vMaxOffset ile vCurrOffset vektoru
guncellenerek yeni fCurrSampledHeight degeri okunur.

Dokudan okunan alpha degeri 1sinin yiksekliginden >=

oldugunda déngiiden gikilir. b) Perspektif izdlsim ile olusturulan gorintli aksonometrik
izdisiim ile olusturulmus gorintiye hangi durumlarda ¢ok benzer,
b) Asagida verilen bump/parallax mapping modlarinin  nasil hangi durumlarda ¢ok farkhdir? (Cismin konumunun sabit oldugu

gerceklenebilecegini N, vFinalNormal, fParallaxLimit dUsuntlmelidir) (5P)

degiskenleri Gzerinden agiklayiniz. (15P)
“00": ne bump mapping ne de parallax mapping var,
“01": bump mapping yok ama parallax mapping var,
“10": bump mapping var ama parallax mapping yok,

"00": vFinalNormal N, fParallaxLimit = ©
“01": vFinalNormal = N

“10": fParallaxLimit = © ) o
c) Isin izleme yonteminin adimlarini madde madde net olarak

aciklayiniz. (1eP)




Kipdin ilk hali

Move Toolfa tiklanir ve z ekseni boyunca c¢ekilir
Rotate Tool‘a tiklanir ve z ekseninde dondiiriiliir

Scale Toolfa tiklanir ve merkeze dogru scale yapilir
Onyiiz face olarak seg¢ili iken Extrude Tool‘a tiklanir

. Scale Toolfa tiklanir ve merkezden disari dogru scale
yapilir

uhwNnR

3. MAYA ortaminda bir kiipiin Extrude, Move, Scale ve Rotate
toollar ile yukarda farkli iki agidan verilen hale nasil getirildigini
tanimlamak Uzere 1. .5 adimlarini siralayarak yaziniz. (15P)

ipucu> Cozim 15 adimhdir.

1|12]|3|4)5|6)17)8]9)10]11)12}|13]14]15

413|12|1|4|1|4]|5|4]|1|4]|3]|]2]4]|1

| 3,21 sira | | (2,3) olur|
| degisebilir |

4. Asagidaki yizeyi, cekirdek doldurma algoritmasini kullanarak ve
isaretli kutucuktan baslayip, tim yigina eleman ekleme, yigindan
eleman cekme, secili pikseli boyama ve yigindaki eleman sayisini
belirtme islemlerini adim adim yazarak doldurunuz. Yigina eleman
ekleme sirasi sol, sag, alt ve st komsu seklindedir.

Yigina eleman eklemek icin yigin.Push(Piksel(x,y)),
Yigindan eleman ¢ekmek icin yigin.Pop(Piksel(x,y)),
Secili pikseli boyamak icin Boya(Piksel(x,y)),
Yigindaki eleman sayisi icin yigin.Count=R

kullaniniz. (25P)

piksel(2,6)
sinir
pikselleri

Piksel(s,4)

Piksel(5,2)

Piksel(1,1) piksel(3,2)




