Computacéo Grafica — efélio Global época Normal 2021-2022

Critérios base:

Q1: O estudante deve conseguir prever quais 0s pixels que acendem, sem
executar o algoritmo em, detalhe. A pontuacao decorre da correccao e
eficiéncia da resolucéo. A solugdo mais simples consiste em escrever a
equacao da recta e obter uma desigualdade paray.

1 valor pela equacgéo correcta da recta. 1,5 valores pela identificagéo correcta
das desigualdades em causa, justificando-as pela sua relacdo com o algoritmo;
0,5 valores pela identificacdo correcta dos pixels por resolucéo correcta das

desigualdades.

Q2: O estudante deve executar correctamente o algoritmo, indicando todos os
passos. A cotacao divide-se em tercos: Construcdo correcta das arestas da ET;
iterac&o correcta do algoritmo, com evolucdo da AET; identificacdo correcta
dos pixels a acender, e sua representacao grafica. Factores particulares: é

importante apontar porque ndo se acende a horizontal do topo.

Q3: Identificacdo da matriz de rotacdo na sua forma geral (0,5); Identificagéo
das matrizes de translacdo (0,5); Composicéo correcta das translacdes com a
rotacdo (1); particularizacdo correcta para o valor de angulo pretendido (0,5);
Céalculo da imagem do triangulo (1). Factores extra: o calculo ndo deve

envolver aproximagoes.

Q4: Chave: F, V, V, F.

Comentérios gerais na plataforma:

1) Na tabela de arestas ha uma aresta que tem 1/m=-1/3. Por algum motivo
estranho varios de entre vos insistem em dizer que € 1/m=0,3. Que diabos!
Meus caros, 1/3 € 1/3 e acabou-se; e as diferencas sucessivas relativamente
ao x inicial, que era 5, escrevem-se 5-1/3, 5-2/3, e 5-1 respectivamente, que é
4, e ndo 5-3*0,3, que € 4,1! E que 0,3 nem sequer é uma aproximacao decente
da dizima infinita, 0,(3)! Caros, 0s numeros racionais S0 N0Ss0s amigos, e

devemos usar expressdes exactas sempre que possivel. E se estdo a pensar



gue a precisdo do computador é finita, notem certamente nédo é 0,3, e que a
melhor expressao que tém para denotar essa aproximacéo (que dependera da
maquina) é precisamente escrever 1/3, que pode ser interpretado como a
operacéo de divisdo de 1 por 3, executada com a precisao que a maquina tiver.
Pelo contrério, 0,3 ndo faz sentido sob nenhuma interpretacédo razoavel.
Tenham cuidado com isto, que é um vicio de pensamento muito frequente e
gravissimo num engenheiro. E habitual as pessoas pouco familiares com a
matematica dizerem, ao ver um namero como 2/3, perguntarem "quanto é que
isso vale?". A pergunta é um disparate. Vale 2/3. 2/3 € um numero
perfeitamente legitimo, é um racional, e ndo precisa de ser "traduzido" para

uma dizima infinita para se saber "quanto vale". Vale exactamente 2/3!

2) Na questéo 1, dizer que sao 12 passos de uma variavel por cada passo da
outra € uma justificacdo demasiado fraquinha, até porque na verdade néo é
assim (e também nao é 12,5) mas vai-se alternando entre 12 e 13 passos.
Além disso a questao seria sempre justificar porque sdo 12 (se fossem) a partir
do algoritmo! Afirma-lo ndo basta! E preciso explicar porque é que o algoritmo
faria essa distribuicdo uniforme. Além de que teriam que dizer quais os valores
de y que aparecem, e ndo apenas o0 numero de pixels. Uma solucéo consiste
em escrever a equacao da recta e aplicar-lhe o critério do ponto médio, que
resulta numa inequacao que se resolve para obter os valores de y. As contas
sdo ao nivel do secundario, o importante é saber relacionar as coisas para

escrever essas mesmas contas.

Na pergunta do midpoint, uma forma simples de resolver era:

1) Obter a equacgéo exacta da recta, na forma ax+by+c=0

2) resolver em funcéo de x, ficando algo do tipo x=a'+b'y

3) resolver a desigualdade 15,5<=x<=16,5, portanto 15,5<=a'+b'y<=16,5 . Isto

vai dar uma desigualdade em y, que € o que pretendemos.

Agora, alguns de vocés resolveram em vez disso para 15<=x<=16.
Mas isto ndo respeita de todo o algoritmo do ponto médio...ndo ha nesta
condicao ponto médio nenhum. sorriso Lembrem-se que o pixel acende quando

a linha ideal cruza a fronteira acima do ponto médio...dai os ",5".



E preciso sempre perguntar o que estamos a tentar demonstrar. Tem que
haver uma ligagcao entre as equacdes que utilizamos e o algoritmo discreto que
estamos a tentar analisar ou cujo funcionamento tentamos prever.

Ja agora, a resposta correcta era que o pixels que acendiam eram 0s

correspondentes a y no intervalo [-81,-69].

Acerca do scanline, alguns de vés cometeram o seguinte erro de interpretacéo,
importante:

Quanto codificamos as arestas para a Edge Table, o X_min ndo é o menor X
dos dois pontos; € o x do ponto com menor y. Confundir os dois estraga tudo.
Em resumo: se a aresta tiver os pontos (x1,yl) e (x2,y2)

y_min=min(yl,y2)

X_min=x(y_min)

Dito de outra forma, se yly2 entdo Xx_min=x2.

Recordo ainda (outra coisa que alguns esqueceram) que nao existe o caso

yl=y2, porque nos descartamos a partida as arestas horizontais.



