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Introducao

* Relacao homem x relevo;
» Estudo do relevo;

» Uso de simuladores;

« Construcao de editores.
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Objetivos

* Objetivo geral:

— desenvolver um editor de superficies 3D para
criacao de terrenos virtuais.

* Objetivos especificos:

— Importar o relevo de um terreno real para o
terreno virtual;

— simular terrenos virtuais com caracteristicas
oroximas a de terrenos reais:;

— permitir adicionar edificacoes e
pavimentacoes.
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Fundamentacao Teorica
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Fundamentacao Teorica

 TraillRenderer.
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Fundamentacao Tedrica

» Raycasting.

=

1 vold Update () 8
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3 Bay ray = Camera.main.ScreenPointIoRay (Input.mousePosition) ; 8
4 RaycastHit hit; =
=_ | | | =1
0 if (Physics.Raycast(ray, out hit, 1) =
7 Debug.Drawline (ray.origin, hit.point): %
L) o
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Trabalhos Correlatos

* Terrain.party (2015).

i The easiest way to get real-world height maps for Cities: Skylines Discuss
terrain.party

Bl

Resize Output
Grid

ey

10 qINy JUrnpadayy]



http://tecedu.inf.furb.br/

Trabalhos Correlatos

« Editor de cenarios do jogo Age of Empires
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Trabalhos Correlatos

» Craftscape (BOESCH, 2011).
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Implementacao

» Criacao da malha de agua:
— Determinar regiao com uso do Raycast;

— Rotaco do objeto no eixo Y disparando raios 2
no eixo Z utilizando Raycast; 3

— Ordenacao de valores nos vetores de vértices %
e triangulos; =

— Atribuir os vetores a referéncia Mesh do =
objeto.
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Implementacao

» Criacao de estradas via TrailRenderer e
aplicacao do NavMesh:

— Desenho da estrada atraveées do
TrallRenderer:

— Transformacao do rastro em um objeto
estrada;

— Aplicacao da malha de navegecéao;
— Disposicao de um veiculo.
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Implementacao

« Simulacoes de fluxo de agua, inundacoes
e evaporacao.

— Chuva e nascentes como fontes geradoras de =
agua; §

— Inundacéo atraves do monitoramento das %
particulas; 2

— Evaporacéao de acordo com a mudanca de 2‘,
temperatura.
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Visao Geral

o ) s—

10 QN JUT NPaday//-any

‘ Grupo de Tecnologias de Desenvolvimento [=] 2N [w]
de Sistemas Aplicados a Educacao
do Departomento de Sistemos e Computaocdo -



http://tecedu.inf.furb.br/

Resultados
* Cenario controlado.

Relevo e
Ambiente
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Resultados
e Cenario nao controlado.
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Conclusoes

E possivel Importar terrenos reais necessitando
tratamento de imagem;

» E possivel posicionar elementos no cenario, porém
sem adaptar o terreno;

« Malhas de agua se adaptam as margens, porém nao
para todas as depressoes;

« Estradas atingem os objetivos, com falhas visualis;
« O fluxo da agua respeita o relevo;

 Criacao de regioes hidricas por meio de particulas
somente atinge o proposito em ambientes
controlados;

« Se hainundacao correta a evaporacao ocorre
corretamente.
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Sugestoes

« Otimizacao na tecnica de hole fill;

« Assentamento de terreno na disposicao de objetos e
construcao de estradas;

« Correcao da textura de estradas;
* Criacao de sentido de fluxo de veiculos nas estradas;

 Enriguecer a paleta de objetos com a opcao de
Importacao de objetos;

« Criar funcoes de edicao de terreno;

« Melhorar o monitoramento da velocidade das
particulas;

« Pesquisar a construcao de fluidos atraves do sistema
de particulas.
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Apresentacao Pratica
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