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Introducao

« Paisagem da Terra em constante
mudanca (forcas enddgenas e exdgenas)

* Possiveis prejuizos sociais e econo0micos
* Interesse no estudo destes processos

* Representacao computacional dos
processos de dinamica de relevo




Objetivos

 Verificar a aplicacao de algoritmos
computacionais para a representacao de
processos de dinamica do relevo

 Visualizacao/edicao de uma paisagem
virtual

» Extracaol/visualizacao de informacoes da
paisagem




Fundamentacao Tedrica

e Estrutura do solo: solo residual/sedimentar
e rocha matriz

« Composicao do solo: acumulo de agua
» Superficies do solo

* Representacao computacional (mapa de
altura)




Trabalhos Correlatos

» Craftscape (WebGL)

« Simulacao de erosao hidraulica e acumulo
de agua

» Desgaste da rocha e transporte do solo




Trabalhos Correlatos

* From Dust (jogo)
» Simulacao de erosao hidraulica,
deslizamentos e vulcanismo

 Aplicacao ludica dos processos




Requisitos

» Criacao/edicaolvisualizacao de uma
paisagem virtual

» Simulacao em tempo real
» Exibicao de dados/estatisticas

* Desenvolvido em Unity para desktop




Especificacao

TerrainControl

A 4

TransformSet

<<Algoritmos>>

GameControl

A

<<LTelas>>




Implementacgao

* Transformacoes sobre o mapa de
altura

 Algoritmos de erosao térmica e
hidraulica

 Parametrizacao da rocha matriz,
superficie do solo e umidade do solo




Implementacao — Erosao Térmica

para cada ponto (x,V)
se houver diferenca de altura maior que T
transferir solo até diferenca ser igual a T;

 Formula da diferenca maxima T

T = (constante * superficie) - (umidade * constante / 2);

* Formula de distribuicao de solo

limitador = 1;
se estimativa > gtdeSolo

limitador = gtdeSolo / estimativa;
transferir = constante * (maiorDiferenca - T) *
(diferenca / somaDiferencas) * limitador;
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Implementacao — Erosao Hidraulica

para cada ponto da superficie (x,V)
se houver pontos mais baixos

transferir agua até as alturas equalizarem;

« Formula de distribuicao de agua

transferir = Min (gtdeAgua, superficie - médiaSuperficies)
* (diferenca / somaDiferencas) ;

* Precipitacao/absorcao da agua

para cada ponto da superficie (x,V)
adicionar/remover agua * superficie
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Operacionalidade da Implementacao
T
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Resultados - Estatisticas

* Mapas Split e Slope

 Visao geral, com
margem de erro

Estatistica Split Slope
Massa total do solo 166,3978 166,3978
Maior profundidade 0,01 0,01000001
Menor profundidade 0,00999999 0,00999999
Profundidade média 0,009999269 0,009999269

Maior inclinacao 0,5843138 0,01176473

Menor inclinacéo 0,4156862 0,003921568

Inclinacdo média 0,5 0,005269003
Altura média 0,500654 0,5109465




Resultados - Simulacoes

 Mapa Morro do Cachorro

* Resultados simples mas
compreensivels

Estatistica Inicial Erosao térmica | Erosao hidraulica
Massa total do solo 5267,897 5267,249 5113.614
Maior profundidade 0,02000001 0,05004317 0,020511866
Menor profundidade| 0,01999998 5,364418e-07 0,000664562
Profundidade média 0,02001716 0,0200147 0,01943091

Maior inclinacao 0,03529412 0,03535414 0,03532404
Menor inclinacao 0,003921568 7,450581e-09 7,450581e-09
Inclinacao media 0,005250997 0,00490757 0,00357193
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Resultados - Simulacoes

Carregar / Salvar.

| Configurar Simulagao Editar.

Carregar / Salvar... || Configurar Simulagéo. Editar...
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Resultados e Discussoes

Craftscape |From Dust | Nosso projeto
Importacdo de mapas de altura Nao Nao Sim
Deslizamentos de terra Nao Sim Sim
Dinamica de fluidos Sim Sim Sim
Erosé&o hidraulica Sim Sim Sim
Precipitacao/evaporacao Sim Nao Sim
Camada de rocha Sim Sim Sim
Tipos de superficie So visual S6 visual Sim
Umidade do solo Nao Nao Sim
Desgaste da rocha Sim Nao Nao
Processos ocorrem naturalmente Sim Limitado Sim
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Conclusoes e Sugestoes

» Atualizacao constante do relevo no Unity
tem alto impacto no desempenho

* Formato de algoritmo viavel, de facll
desenvolvimento, mas com limitacoes.

* Possivel extensao dos algoritmos ou
Integracao com outras aplicacoes




Apresentacao Pratica




