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Introducao

O calculo de intersecdo entre segmentos e tridngulos é um
procedimento muito importante no campo da geometria
computacional, visto que serve de sub-rotina para diversos
algoritmos, como o cdlculo de interse¢ao entre malhas 3D.

Entretanto, obter robustez e performance em tal processo
ainda é um desatio, em decorréncia da grande quantidade de
casos especiais, de erros de arredondamento de nimeros de
ponto flutuante e do tamanho dos conjuntos de dados
utilizados atualmente.

Com base nisso, propoe-se o uso de GPUs para acelerar
calculos de intersecao de forma exata.

Objetivos

e Adaptar e aprimorar a eficiéncia de um algoritmo de
intersecdo 3D, desenvolvido pelo orientador do projeto [1].
e Avaliar o potencial das GPUs para o calculo de predicados
geométricos de forma exata.

e Aprimorar algoritmos geométricos ja existentes, por meio
de tais estratégias.

Material e Métodos

e O algoritmo desenvolvido foca no célculo de intersecao
entre segmentos e tridngulos 3D e utiliza as seguintes
estratégias para obter performance:

o Usar uma grade cartesiana como indice geométrico para
evitar testes desnecessarios entre objetos.

o Usar a GPU para calcular as intersecdes de varios pares
de objetos em paralelo, visto que esses calculos sdo
independentes uns dos outros.

o Uso de aritmética intervalar na GPU, ao invés de
nameros racionais, o que impacta menos na eficiéncia.

o Uso de processamento paralelo na CPU para recalcular
resultados ambiguos da aritmética intervalar da GPU,
utilizando ntmeros racionais exatos.
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e O conjunto de testes do algoritmo foram os dados
geologicos de uma mina [2], representados por segmentos
e triangulos tridimensionais.

e Os resultados dos testes foram comparados com um
algoritmo de intersecao 3D sequencial.

Resultados e Discussao

e Testes preliminares indicaram que algoritmo em GPU foi
cerca de 14 vezes mais rapido do que a versao sequencial.

¢ Quando apenas o tempo de calcular intersecOes &
considerado, o algoritmo desenvolvido é cerca de 30 vezes
mais rapido do que a outra versao.

e Foi necessario realizar um balanceamento de threads na
GPU, de modo a obter um ganho sobre a CPU.

e Apenas 7 resultados, de um total de cerca de 15 milhdes,
precisaram ser recalculados, o que indica que a aritmética
intervalar é bastante precisa.

Conclusoes

O algoritmo desenvolvido apresentou um aumento de
performance significativo em relacdo a implementacdo em
CPU. Portanto, é possivel concluir que GPUs sao capazes de
calcular predicados geométricos de forma exata e eficiente, o
que permite que diversos algoritmos da geometria
computacional possam ser aprimorados por meio de seu uso.
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