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AD SOYAD : DEGERLENDIRME

NUMARA : IMZA: 1> [2> [3> [4> 5> [T-=
Asagidaki sorulardan yalnizca 4 tanesini cevaplayiniz.

1. 2.

Bilgisayara karsi oynanan bir 3D tank oyununda,
bilgisayar temsil eden tankin hedefe kilitlenmesi icin
(kullanilacak matris(ler)/vektor(ler) ve bunlar arasindaki
islemler hakkinda bilgiler de iceren) bir algoritma

a) Pirizli 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 *

Bneriniz. (25P) max(0.0f, dot(L, vFinalNormal.xyz)) * 0.8;
b) DirectX uygulamalarinda ConstantBuffer ne amacla kullanilir? (5P)
3. MAYA'da kullanilan toollara/tuslara ait kisa aciklamalarin karsiliklarini ilgili kutucuklara yaziniz. (25P)
1  Cismi hareket ettirmek icin kullanilir.
2  Cismi dondirmek icin kullanihr.
3 Cismi olceklemek icin kullanilir.
4  Birden fazla ylzey ya da kenar se¢mek icin kullanilir.
5  Birylzeyin ya da kenarin kopyasini olusturup ¢ekmek icin kullanilir.
6  Bir ylzeyi, istedigimiz iki noktadan gegen bir dogruya gore ikiye ayirmak igin kullanilir.
7  Yulzey sayisini tek seferde artirmak igin kullanilir.
8  Animasyon gelistirilirken Gizerinde degisiklik yapilip setlenen framelere ..... frame denir.
9  Setlenen iki frame arasindaki hareketin, aradaki framelere etkisini belirlemek igin kullanilir.

10 Mayada fiziksel olaylarin animasyonu yapilirken kullanilir.




4.
void ayarlar(void){
glClearColor(e.0, 0.0, 0.9, 0.0);
glortho(-3.0, 5.0, -5.0, 3.0, -1.0, 1.8); }
void display(void){
float radius = 0.5;
glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT);
glColor3f(1.0, 0.0, 0.0);
glBegin(GL_POLYGON);
glVertex2f(-2,1);
glVertex2f(0,1);
glVertex2f(1,0);
glVertex2f(2,0);
glVertex2f(2,-1);
glVertex2f(-2,-1);
glEnd();
glColor3f(e.0, 1.0, 0.90);
glBegin(GL_POLYGON);
for (float i = 180; i < 360; i++)
glVertex2f(radius*sin(i) - 1.5 , radius*cos(i) - 1);
glEnd();
glBegin(GL_POLYGON);
for (float i = 180; i < 360; i++)
glVertex2f(radius*sin(i) + 1.5, radius*cos(i) - 1);
glEnd();
glFlush();

a) OpenGL  kutiphanesinin ~ diger  grafik  programlama
kitlphanelerine kiyasla neden daha fazla tercih edildigini 5
madde ile agiklayiniz. (5P)

5.a) Asagida gerekli kisimlari verilen (shaderlar, buffer object,
render fonk.) ve diger kisimlari g6z ardi edilebilecek WebGL kodu
kosuldugunda web dokiimani Uzerinde gorsellestirilecek ¢izim
nesnesini bos birakilan koordinat uzayina ciziniz. (7P)

b) OpenGL kitiiphanesinde 6nemli  bir fonksiyon olan
gluLookAt fonksiyonun 9 parametresini aciklayiniz (5P)

<html>

<head>

<script id="2d-vertex-shader" type="x-shader/x-vertex">
attribute vec3 a_position;
void main() { gl_pPosition = vec4(a_pos, 1); }

</script>

<script id="2d-fragment-shader" type="x-shader/x-fragment">
void main() { gl_FragColor = vec4(1.0, 0.0, 0.0, 1.0); }

</script>

</head>

<body>

<script type="text/javascript">

gl.bufferData(

gl.ARRAY_BUFFER,

new Float32Array([
1.e,-1.0,-1.0,1.0,-1.0,-1.0,1.0,-1.0,1.0,0.0,0.0,0.0

D,
gL.STATIC_DRAW );

function render() {
window. requestAnimationFrame(render, canvas);

PositionLocation = gl.getAttribLocation(program, "a_pos");
gl.enableVertexAttribArray(positionLocation);
gl.vertexAttribPointer(positionLocation,2,gl.FLOAT, false,0,0);
gl.drawArrays(gl.TRIANGLES, 0, 6);

}

</script>

</body>

</html>
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c) Yukarida ayarlar ve display fonksiyonlari verilen OpenGL
kodlari kosuldugunda alinacak ciktlyr verilen koordinat
sistemine gore asagidaki kutuya ciziniz. (15P)

b) Asagidaki ifadeleri Dogru veya Yanls (D/Y) olarak
degerlendiriniz. (10P)

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

|__| HTMLS5 ile birlikte herhangi bir giincel tarayicida calisabilir ancak
yerel (istemci) kaynaklarinin (CPU, GPU vs.) kullanumina izin vermez.

|__| Threejs'de var geometry=new THREE.BoxGeometry(uz x, uz.y,
uz_z) metodu bir Kiire (Sphere) WebGL ¢izim nesnesinin olusturulmasint
saglar.

|__| Birbirinden bagimsiz her bir fragmentin ortama gére renk vb.
degerleri vertex shaderlarla hesaplantr.

|__| HTMLS5 destekli web tarayicilart iizerinde ¢alismast nedeniyle isletim
ve pencere sistemi seviyesinde platform bagimsizlik saglamaz. Calismast
icin Adobe Flash Player gibi gerekli eklentilerin kurulmastna ihtiya¢ duyar.

c) WebGL'in DirectX ve OpenGL API'lerinden en temel farki
nedir? Threejs kitlphanesine WebGL uygulamalari gelistirmek
icin neden ihtiya¢ duyarsiniz? (Birer cimle ile aciklayiniz.) (8P)




