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BILGISAYAR PROGRAMLAMA-II- 7.ders

3D GRAFIK CiZIM-(Yiizey Boyama ve Gizleme) Notlar daha diizenlenecek

Yapilacaklar (Mantik)

1. Kenarlar yerine yiizeyler (faces) tanimlanacak

Her yiizey poligon olarak gizilecek (FillPolygon)

2
3. Hangi yiizey 6nde / arkada - Z-derinlige gére siralama (Painter’s Algorithm)
4

(Opsiyonel ama 6nemli) Back-face culling = arkadaki ylizeyleri gizmemek

Kip 6 ylzeyden olusur, her yiizey 4 noktadan olusur:
int[,] DiziYuzey = new int[,]
{
{0,1,2,3}, // Arka
{4,5,6,7}, // On
{0,1,5,4}, // Alt
{2,3,7,6}, // Ust
{1,2,6,5}, // Sag
{0,3,7,4} // Sol
L

2. OnPaint iginde Solid Cizim

Mevcut OnPaint metodunu asagidaki gibi degistir:

Wireframe - Solid doniisiimii

e Drawline yerine - FillPolygon kullandik

Painter’s Algorithm (COK KRITiK)

float zOrtalama = zToplam / 4f;

e Her yiizeyin ortalama Z’sini aldik
e Uzak olan yiizey 6nce cizildi

e Yakin olan Ustiine gizildi = dogru goriinim

Neden gerekli?
Eger siralamazsan:
e Arkaylz 6ne gelir

e  Gorintd “bozulur”
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4. istersen Daha ileri Seviye

Bunu daha da gelistirip:
e 4, lsiklandirma (Lambert shading)
e (% Back-face culling (gériinmeyen yiizleri cizmemek)
e {5 Z-buffer (gercek 3D motor mantig)

yapabiliriz.

Kritik Not
Bu sistem:
e Gercek 3D motor DEGIL

e Ama temel grafik pipeline’i 6gretir:

o Model - Transform - Projection - Rasterization

Kipdi isiklandirmali (gélgelendirmeli) hale getirelim
(cok guizel oluyor, direkt oyun motoru hissi verir)

85! Form1 - o X

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Drawing;

using System.Windows.Forms;

namespace Uygulama_2
{
public partial class Forml : Form
{
Timer Zamanlayici = new Timer();
float Aci = 0;

float CisminBoyu = 1000; //Cismin en uzak iki noktasi arasinin uzakligi, yani

ekrana sigacak uzaklik



Karabiik Universitesi, MURENdislik FAKUIEESI.........cccceiiverieeiieeieeeieeeceeee e eeessee s seese et ettt esssaesessssenesnenes www.ibrahimcayiroglu.com

Nokta3D[] DiziNokta3D = new Nokta3D[]

{
//0rijin Kiipiin Tam Ortasinda
new Nokta3D(-500, -500, -500),
new Nokta3D( 500, -500, -500),
new Nokta3D( 500, 500, -500),
new Nokta3D(-500, 500, -500),
new Nokta3D(-500, -500, 500),
new Nokta3D( 500, -500, 500),
new Nokta3D( 500, 500, 500),
new Nokta3D(-500, 500, 500)

b

int[,] DiziYuzey = new int[,]

{
{0,1,2,3}, // Arka
{4,5,6,7}, // On
{0,1,5,4}, // Alt
{2,3,7,6}, // Ust
{1,2,6,5}, // Sag
{6,3,7,4} // Sol

3

public Form1()

{
InitializeComponent();
this.DoubleBuffered = true;
Zamanlayici.Interval = 30;
Zamanlayici.Tick += (s, e) =>
{

Aci += 0.05f;
this.Invalidate(); //Formun OnPaint olayi tetiklenir

}
Zamanlayici.Start();

}

//A-- ON PAINT OLAYI - CizIMIN GERCEKLESTIGI OLAY
protected override void OnPaint(PaintEventArgs e)

{

Graphics g = e.Graphics;

Nokta3D[] DonmusNoktalar = new Nokta3D[DiziNokta3D.Length];
PointF[] DiziIzDusumNokta2D = new PointF[DiziNokta3D.Length];

// 3D déniis + projeksiyon
for (int i = 0; i < DiziNokta3D.Length; i++)

{
var p = DiziNokta3D[i];
p = DondurY(p, Aci);
p = DondurX(p, Aci * 0.5f); // biraz X déniisii de ekledik
DonmusNoktalar[i] = p;
DiziIzDusumNokta2D[i] = PerspektifIzDusur(p);
}

// Yiizeyleri Z derinligine g6re sirala (Painter's Algorithm)
var yuzeylListesi = new List<(float z, int i)>();

for (int i = 0; i < DiziYuzey.GetLength(Q); i++)
{
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float zToplam = 0;

for (int j = 0; j < 4; j++)
{

}

zToplam += DonmusNoktalar[DiziYuzey[i, j11.Z;

float zOrtalama = zToplam / uf;
yuzeylListesi.Add((zOrtalama, i));
}

// Uzak olan o6nce ¢izilir
yuzeylListesi.Sort((a, b) => b.z.CompareTo(a.z));

// Renkler

Brush[] fircalar = new Brush[]

{
Brushes.Red,
Brushes.Green,
Brushes.Blue,
Brushes.Yellow,
Brushes.Orange,
Brushes.Purple

3

// Yizeyleri c¢iz
foreach (var yuzey in yuzeylListesi)
{

int i = yuzey.i;
PointF[] poly = new PointF[4];
for (int j = 0; j < 4; j++)

{
poly[j] = DiziIzDusumNokta2D[DiziYuzey[i, j11;

g.FillPolygon(fircalar[i], poly);
g.DrawPolygon(Pens.Black, poly); // kenar ¢izgisi (istede bagli)
}

/[ *xxkxkkkkkx Y ETRAFINDA DONDUR %% %%k kkkxx
Nokta3D DondurY(Nokta3D p3, float Aci)

{
float cos = (float)Math.Cos(Aci);
float sin = (float)Math.Sin(Aci);
float x = p3.X * cos + p3.Z * sin;
float z = -p3.X * sin + p3.Z * cos;
return new Nokta3D(x, p3.Y, z);

}

// X ETRAFINDA DONDUR %% sk sk s ok sk e ke ok e
Nokta3D DondurX(Nokta3D p3, float Aci)

{
float cos = (float)Math.Cos(Aci);
float sin = (float)Math.Sin(Aci);
float y = p3.Y * cos - p3.Z * sin;
float z = p3.Y * sin + p3.Z * cos;
return new Nokta3D(p3.X, y, z);

}

PointF PerspektifIzDusur(Nokta3D p3)
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{
// Eger kiip © noktasindaysa ve biz de 0 noktasindaysak diizgiin géremeyiz.
// Kiipii kameradan biraz uzaga itmemiz lazaim (Z ekseninde &teleme)
float KameraUzakligi = 2500f;
float z_derinlik = p3.Z + KameraUzakligi;
// 0dak uzakliga (Ekranin derinlik hissi)
float Odak = 800f;
// Perspektif formiilii: Koordinat / Derinlik
float KucultmeFaktoru = Odak / z_derinlik;
float x = p3.X * KucultmeFaktoru;
float y = p3.Y * KucultmeFaktoru;
// Ekran ortasina hizalama
X = x + this.wWidth / 2;
y = y + this.Height / 2;
return new PointF(x, y);
}
}
public class Nokta3D
{
public float X, Y, Z;
public Nokta3D(float x, float y, float z)
{
X = x;
Y =y,
Z = z;
}
}



