1. Asagidaki OpenGL kodu kostugunda olusacak ¢izim

nesnesini (sagda) bos birakilan koordinat uzayina tam
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Asagidaki sorulardan yalnizca dilediginiz 5 tanesini cevaplayiniz.

boyutlarinda giziniz. (20P)

}

}

void ayarlar(void){

glClearColor(1.0, 1.0, 1.0, 0.0);
gl0rtho(-100.0, 100.0, -100.0, 100.0,

void display(void){
glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT);

glColor3f(0.0, 0.0, 1.0);
glBegin(GL_POLYGON);
glVertex2f(-40, -40);
glVertex2f(ue, -u0);
glVertex2f(0, 80);
glEnd();

glColor3f(0.0, 0.0, 1.0);
glBegin(GL_POLYGON);
glVertex2f(-40, u40);
glVertex2f(uo, ue@);
glVertex2f(0, -80);
glEnd();

glColor3f(1.0, 1.0, 1.0);
glPointSize(5.0);
glBegin(GL_LINES);
glVertex2f(0, 80);
glVertex2f(0, -80);
glEnd();

glColor3f(1.0, 1.0, 1.0);
glPointSize(5.0);
glBegin(GL_LINES);
glVertex2f(uo, ue);
glVertex2f(-40, -u40);
glEnd();

glColor3f(1.0, 1.0, 1.0);
glPointSize(5.0);
glBegin(GL_LINES);
glVertex2f(-u0, uU0);
glVertex2f(40, -40);
glEndQ);

glFlush(Q);

int main(int argc, char **argv){

glutInit(&argc, argv);
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2. Deneyde Phong Boyama Modelinin bilesenlerini

hesaplarken hazir olarak kullandigimiz “dot” ve “max”
fonksiyonlariyla ayni isi yapacak myDot ve myMax isimli ik
fonksiyon kodu yaziniz. (20P)
float3 L =...
float4 vFinalColor =...
float4 vFinalNormal =...
float3 vDiffuse = vFinalColor.rgb *
max(0.0f, dot(L, vFinalNormal.xyz)) * 0.8f;

ayarlar();

return 0;

glutInitDisplayMode(GLUT_SINGLE|GLUT_RGB);
glutInitWindowPosition(@, 0);
glutInitWindowSize (500, 400);
glutCreateWindow("OpenGL");

glutDisplayFunc(display);
glutMainLoop();

=

3. Yukarda soldaki dikdértgen prizmayr MAYA'da sagdaki

piramide donlstirmek icin kag kez Extrude yapmak gerekir?
(20P)




4. Asagdidaki SeedFill() fonksiyonuyla yiizey doldurma tam
olarak yapilamamaktadir. Gerekli diizenlemeyi yaparak kodun
diizgln calismasini saglayiniz. (20P)

private void SeedFill()
{
while (yigin.Count > 0)
{
Point point = (Point)yigin.Pop();
graphic.DrawEllipse(selPen,point.X,point.Y,1, 1);
List<Point> colored = new List<Point>();
colored.Add(point);
Point[] neighboors =
neighboors[@] = new
neighboors[1] new
neighboors[2] new
neighboors[3] new

new Point[4];

Point(point.X + 1, point.Y);
Point(point.X, point.Y + 1);
Point(point.X - 1, point.Y);
Point(point.X, point.Y - 1);

for (int i = 0; i < 4; i++)
{
if (!yigin.Contains(neighboors[i]) &&
Icolored.Contains(neighboors[i]) &&
Ipoligon_noktalar.Contains(neighboors[i]))

{
}

yigin.Push(neighboors[i]);

5. DirectX ile Tank Oyunu deneyinde bakis noktasi Eye
vektorl ve hareket dogrultusuna bagl olarak Tank'in
konumunu belirleyen asagidaki kod satirini sekile gore
tamamlayiniz. (20P)

ipucu > Hareket dogrultusu Eye ve At vektorleri ile bulunur
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6. a) Perspektif izdiisim nedir? O noktasinda yer alan bir
gOzlemcinin bu noktadan A kadar uzaklikta bir cisim icin
araya yerlestirilecek D kadar uzaklkta bir dizleme yapilan
tersperspektif izdlisiminin nasil alindigina dair sekil cizerek
anlatiniz. b) Ters perspektif izdlisim nedir?

7. Asagida vertex dizilerindeki koordinatlarla tank sekli
nereye cizilir? Sekli verilen sablon bos grid icine ciziniz. (20P)

var vertices_hull = new Float32Array(

[
0.5, 0.4, 0.5, 0.2, 0.2, 0.2,
0.5, 0.4, 0.2, 0.2, 0.2, 0.4

1)

var vertices_turret = new Float32Array(

[
0.4, ©.35, 0.4, 0.25, 0.3, 0.25,
0.4, ©.35, 0.3, 0.25, 0.3, 0.35,
0.65, 0.31, ©0.65, 0.29, 0.4, 0.29,
0.65, 0.31, 0.4, 0.29, 0.4, 0.31

1)




