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Orientacoes:

- Use a linguagem Java;

- Ao final devera criar um .jar idependente nomeado como TR1-P1-NOME_DOS COMPONENTES jar
- Compactar codigo fonte + jar com o nome TR1-P1-NOME_DOS_COMPONENTES.zip

TRABALHO:

1. Criar uma classe FrameBuffer que devera ter uma matriz de inteiros de tamanho 20 x 20;

2. Criar o método limpa que preencha toda a matriz com ZEROS.

3. Criar o método desenhaponto(x, y) que atribua o valor 1 na posi¢éo indicada por X e Y;

4. Criar o método desenha que mostre no console (texto) o conteudo do FrameBuffer usando as regras: Quando
o valor for zero, mostrar espago. Quando o valor for um, mostrar o caractere "™'. Reutilize o método
desenhaponto(x,y).

Exemplo quando o FrameBuffer estiver somente com dois pontos como 1:

(19,19)=1

(0,0)=1

5. Criar a Classe Primitivas
6. Criar o Método Reta_Horizontal com um paradmetro. Esse método devera preencher com 1 uma linha do
FrameBuffer e depois exibir o resultado. O algoritmo devera utilizar apenas uma estrutura de repeticdo FOR.

Execute Reta_Horizontal(0)
resultado:

*hkkkkkkkhkhkkhkhkhkkkkk

7. Criar o Método Reta_Vertical com um parametro. Esse método devera preencher com 1 uma coluna do
FrameBuffer e depois exibir o resultado. O algoritmo devera utilizar apenas uma estrutura de repeticdo FOR.

Execute Reta_Vertical(19)
resultado:
™
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8. Criar o Método Reta_ DDA
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Implemente o algoritmo 1 do arquivo 3-bresenham.pdf que esta disponivel no material didatico do Unifor On Line:
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Algoritmo 1Implementa o algotitmo DDA
if abs(zy — 21) > abs{yz — %) then
Tamanho = abs(xz — ;)
else
Tamanho = abs(ys — 1)
end if
{seleciona o maior dos valores entre Az e Ay como unidade rasterizagio}
Az = (2 — z)/Tamanho
Ay = (yz — 1)/ Tamanho
i=1
while | < Tamanho do
desenhaPonto(Round(x), Round(y)) {Round: valor arredondado de um dado na-
mero real. Inteiro(-8.6) = -9; Inteiro(-8.4) = -8 }
z=x+Az
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Execute Reta DDA ( 3, 12, 15,4)
compare seu resultando usando o applet:
http://www.cse.unsw.edu.au/~cs3421/slides/bres/DDA.html

9. Criar o Método Reta_Bresenham_Real
Implemente o algoritmo 2 do arquivo 3-bresenham.pdf:
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Algoritmo 2 Implementa o algoritmo de Bresenham para retas
T =1
Y¥=1t
Am =y — @y
Ay =1z—1m
m = Ay/Az
e=m-—1/2
for i = L to Az do
desenhaPonto(x,y)
while ¢ = 0 do
y=y+1
e=eg—1
end while
r=a+1
e=e+im
end for
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Execute Reta_ DDA (3, 12, 15, 4)

10. Criar o Método Reta_Bresenham_Inteiro
Implemente o algoritmo 4 do arquivo 3-bresenham.pdf:
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Algoritmo 4 Implementa o algoritmo inteiro de Bresenham para retas

®=x while > 0 do

¥y=iu if Troca =1 then

As = abs(zy — m1) =+ sl

Ay = abslys — y1) else

3l = Sinal(zy — ®1) Y=+ 52

32 = Sinallys — i) end if

if Az > Aythen Z=7—2Ax
Temp = Ax end while
Ax=Ay if Troca= 1 then
Ay = Temp y=py+s2 @
Troca=1 else

else @ =x+sl
Troca=0 end if

end if =+ Ax

T=2Ay— Az =T+ 2Ay

for i = 1 to Ax de end for
desenhaPonto(x,y)
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Execute Reta DDA ( 3, 12, 15,4)
compare seu resultando usando o applet:

http://www.cse.unsw.edu.au/~cs3421/slides/bres/Bresenham.html

Caso o resultado seja diferente identifique quais as diferengas no seu algoritmo.
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