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Introdução

• Relação homem x relevo;

• Estudo do relevo;

• Uso de simuladores;

• Construção de editores.
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Objetivos

• Objetivo geral:

– desenvolver um editor de superfícies 3D para 
criação de terrenos virtuais.

• Objetivos específicos:

– importar o relevo de um terreno real para o 
terreno virtual;

– simular terrenos virtuais com características 
próximas a de terrenos reais;

– permitir adicionar edificações e 
pavimentações.
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Fundamentação Teórica

• Mesh.
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Fundamentação Teórica

• TrailRenderer.
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Fundamentação Teórica

• Raycasting.
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Trabalhos Correlatos

• Terrain.party (2015).
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Trabalhos Correlatos

• Editor de cenários do jogo Age of Empires

II (ENSEMBLE STUDIOS,1999).
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Trabalhos Correlatos

• Craftscape (BOESCH, 2011).
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Implementação

• Criação da malha de água:

– Determinar região com uso do Raycast; 

– Rotação do objeto no eixo Y disparando raios 

no eixo Z utilizando Raycast;

– Ordenação de valores nos vetores de vértices 

e triângulos;

– Atribuir os vetores a referência Mesh do 

objeto.

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


h
ttp

://te
c
e
d
u
.in

f.fu
rb

.b
r

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


h
ttp

://te
c
e
d
u
.in

f.fu
rb

.b
r

Implementação

• Criação de estradas via TrailRenderer e 

aplicação do NavMesh:

– Desenho da estrada através do 

TrailRenderer;

– Transformação do rastro em um objeto 

estrada;

– Aplicação da malha de navegeção;

– Disposição de um veículo.
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Implementação

• Simulações de fluxo de água, inundações 

e evaporação.

– Chuva e nascentes como fontes geradoras de 

água;

– Inundação através do monitoramento das 

partículas;

– Evaporação de acordo com a mudança de 

temperatura.
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Visão Geral
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Visão Geral
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Resultados
• Cenário controlado.
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Resultados
• Cenário não controlado.
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Resultados
• Cenário não controlado.
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Conclusões

• É possível importar terrenos reais necessitando 
tratamento de imagem;

• É possível posicionar elementos no cenário, porém 
sem adaptar o terreno;

• Malhas de água se adaptam as margens, porém não 
para todas as depressões;

• Estradas atingem os objetivos, com falhas visuais;

• O fluxo da água respeita o relevo;

• Criação de regiões hídricas por meio de partículas 
somente atinge o propósito em ambientes 
controlados;

• Se há inundação correta a evaporação ocorre 
corretamente.
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Sugestões

• Otimização na técnica de hole fill;

• Assentamento de terreno na disposição de objetos e 
construção de estradas;

• Correção da textura de estradas;

• Criação de sentido de fluxo de veículos nas estradas;

• Enriquecer a paleta de objetos com a opção de 
importação de objetos;

• Criar funções de edição de terreno;

• Melhorar o monitoramento da velocidade das 
partículas;

• Pesquisar a construção de fluídos através do sistema 
de partículas.
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Apresentação Prática
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