BU CALISMA KAGIDINDA VERILEN KONULAR OZELLIiKLE
CALISMASI GEREKMEKLE BERABER DERSTE GORULEN TUM
KONULAR SINAV ICERIGIDIR:

Giris ve Tarih:
Bilgisayar grafigi nedir? Bilgisayar Grafigi olusturmanin temel elamanlari nedir?
Bilgisayar grafiginin tarihsel gelisimini kisaca anlatiniz.

Goriintiileme cihazlar1 hakkinda bilgi veriniz? CRT nedir? Calismasini agiklayimiz. Tek
renkli(monochrome) ve renkli monitor yapilarini agiklayiniz.

Taramali(Rastering) ve Vektorel imge olusturma sistemlerini agiklayiniz? Avantaj-
dezavantajlarin1 yaziniz.

Frame Buffer(Cer¢eve tamponu) nedir agiklayiiz.Buffer biiytikliigiiniin ¢oziintirliikkle olan
iligkisini agiklayiniz.

Grafik kartlarinin yapisini1 ve mikroislemcili sistemlerle iliskisini agiklayiniz.
Giiriintiileme(imge olusturma) Sistemleri:

2-Boyutlu (2-Dimensional Viewing-Transformation Pipeline)Goriintiileme-Doniistiirme
Ishatt1 ‘nin blok diyagramimi cizerek her bir iinitenin giris ve ¢ikisim belirterek
fonksiyonlarini agiklayimz.(GENIS OLARAK ACIKLANMASI YAPILMALI; Modelling
Coordinate(Modelleme Kordinatlari):Her bir nesneye ait ayr1 ayr1 modelin olusturuldugu
kordinatlar(3-boyutlu cisimin dlg¢iileri) , World-Coordinate(Diinya Kordinatlari): Modelleri
olusturulan cisimlerin ortak bir kordinatta birlestirilmesi , Viewing Coordinate(Goriintiileme
Kordinatlari): Tiim resim i¢inden istenilen Pencereye(Window) ait kismin se¢ilmesi(Clipping),
Normalized Viewing Coordinate: Se¢ilmis imgenin biitiin kordinat degerlerinin belirli sinirlar
arsina getirilmesi(Orn:OpenGL [-1,1]), Device Coordinates :Aygit Kordinati: Normalize
edilen resimin goriintii aygitinda gosterilecegi(Viewport) yere aktarilmast. (Orn:Frame
Buffer’da uygun hafiza noktalarina aktarilmasi)

Clipping, Window, Viewing, Viewport terimlerini agiklayiniz.

Projeksiyon Nedir?
Perspektif ve Orthographic projeksiyon nedir? agiklayiniz.
Viewing Volume nedir?

Geometri ve Transformasyon Matrisleri:
2-boyutlu imgeler i¢in Translational(Oteleme), Rotational(Ddndiirme) ve
Scaling(Olgeklendirme) Matrisleri nasil olusturulur. Temel geometriyi vererek agiklayiniz.

Homojen(Homogeneous) kordinat nedir? Ne amagla kullanilir?
Istenilen bir noktaya gére dondiirme yapilacak imge i¢in hangi islemler gereklidir?

Yansima:(Reflection)X eksenine ve Y eksenine gore dondiirmede M matrisi nasil olmalidir?
Makaslama, Kaykilma(Shear): Makaslama matrisini sekiller ¢izerek agiklayimniz.



OPENGL

OpenGL hakkinda bildiklerinizi yaziniz.

OpenGL kiitiiphanelerini agiklayiniz.

GL MODELVIEW’de hangi islemler yapilabilir.(Bu moda girdikten sonra kullanilan
komutlara bakarak ¢ikartabilirsiniz.)

GL PROJECTION’de hangi islemler yapilabilir.

Matrisler Hakkinda:

OpenGL’deki 3 matris modu:
— GL_MODELVIEW

— GL_PROJECTION

— GL_TEXTURE

Matrisler glMatrixMode(...); ile segilir.

glMatrixMode(GL MODELVIEW);
glLoadldentity();

glTranslatef(10.5, 0, 0);
glRotatef(45, 0, 0, 1);

—glFrustrum (...);

—gluPerspective (fovy,aspect, near, far);
—glOrtho (...);

—gluLookAt (...);

—glViewport(0, 0, 400, 400)

Asagidaki fonksiyonlar1 aciklayimiz:

glutlnit(&argc, argv);

glutInitDisplayMode (GLUT DEPTH | GLUT DOUBLE |GLUT RGBA);
glutSwapBuffers();

glShadeModel(GL FLAT); /GL_SMOOTH

//CALLBACK fonksiyonlar1
glutDisplayFunc( Display );
glutKeyboardFunc( Keyboard );
glutReshapeFunc( Reshape );
glutMouseFunc( Mouse );
glutPassiveMotionFunc( PassiveFunc );
glutMotionFunc( MouseDraggedFunc );
glutldleFunc( Idle );

glutMainLoop();

glVertex3f (2.0, 4.1, 6.0);
glVertex2i (4, 5);



glColor3£(0.0, 0.0, 0.0);

Nasil Kullanmilir:

_ GL_POINTS individual points

_ GL_LINES pairs of vertices interpreted as individual line segments
_ GL_LINE STRIP series of connected line segments

_ GL_LINE_LOOP same as above, with a segment added between last
and first vertices

_ GL_TRIANGLES triples of vertices interpreted as triangles

_ GL _TRIANGLE STRIP linked strip of triangles

_ GL_TRIANGLE FAN linked fan of triangles

_ GL_QUADS quadruples of vertices interpreted as four-sided polygons
_ GL_QUAD_STRIP linked strip of quadrilaterals

~ GL_POLYGON boundary of a simple, convex polygon



