QUESTAO 1 (3 valores)

Recorra ao algoritmo Bresenham para calcular as coordenadas de todos os pixels que representam a
reta entre A(20, 10) e B(30, 18). Elabore uma tabela que mostre os ciclos interativos do inicio ao final
do calculo. Mostre graficamente o resultado final (grelha de pontos).

Solugdo:

dx=10, dy=8, P;=2dy-dx=6

k P (X1, Yi1)
0 6 (21, 11)
1 2 (22, 12)
2 -2 (23.12)
3 14 (24,13)
4 10 (25.14)
5 6 (26.15)
6 2 (27,16)
7 -2 (28,16)
8 14 (29.17)
0 10 (30,18)
QUESTAO 2 (3 valores)

Calcule com o algoritmo do Ponto Médio as coordenadas de todos os pixels necessarios para
representar uma circunferéncia com os seguintes valores: Raio (r) = 10 e Centro = (3, 4). Elabore uma
tabela com todas as etapas de interagdo e respetivos resultados. Mostre graficamente o resultado.

Solugao:



Pi=1-=-2 . pontoinicial (X ¥o) = (0,10}

k| B Gl autros quadrantes outros octantes a1
09 | @loy | (1, 1000, -10)(-1, -10) (Eiﬁﬁ&Egjﬂﬁ’ﬁ}.}lj {4’lgﬂjgﬂgfﬁfﬁ?'ﬁ"
1] 6 | 1o | 2,100, 1002, -10) ‘ﬂﬁ‘ﬂ‘igﬁi‘f&‘j}‘iﬁ% i

2| 1| @I (-3, 103, -109(-3, -10) ':ﬂln‘;?:{igjﬁi‘f'&'j}‘if’g‘?

36| @m (4, 94, 94, -9) O o oy

43| 659 (-5, 9X3, 9)(5, 9) (5’9’%%:2:?%(?:5?55; e

5 [ 60 | wveoes | COSOENEAE

6| 3 .7 7, T -THA,-T) (T T-TH-T-T)

QUESTAO 3 (6 valores)

Codifique em JOGL um programa que desenhe circulos de cores e tamanhos diferentes com proje¢ao

ortografica. Na apresentagdo do programa devera minimamente:

o Especificar a fungdes init(), display() e reshape(), definindo todas as linhas de codigo
necessarias para defini¢do de janela-visor, projecdo espacial, configuragdo da cor, entre outras,

que julgue serem necessarias para conseguir que o programa execute o solicitado;

¢ Identificar as bibliotecas (import) necessarias para o cédigo compilar;

o Especificar a fungdo main(), definindo os comandos necessarios para a instanciagdo do objeto e

criacdo da visualizagdo;

e Comentar o cddigo, explicando o que ele faz em cada linha;



