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1
Introducao

Desde ha muito tempo, a humanidade dispoe de mapas. Os mapas
tém diversos usos, como localizar regioes, planejar itinerarios, fazer divisoes
territoriais, etc. Com a evolucao da humanidade, é cada vez maior a
necessidade de detalhamento dos mapas, havendo portanto uma demanda
crescente por informagoes.

Com a evolugao da informatica e dos componentes graficos, surgiu a
possibilidade de representar mapas em 3 dimensoes. Esses mapas, também
chamados de terrenos, sao usados em aplicacoes taticas militares, sistemas
de informagoes geograficas (GIS), sistemas de visualizacdo de desastres
naturais, jogos virtuais, entre outros. Entretanto, devido a necessidade de
obter uma visualizacao fiel e gracas ao avanco de satélites de coleta de
informagoes de altura e imagens, a quantidade de dados para a visualizagao
tem se tornado muito grande. Por exemplo, existe uma representagao
do planeta marte que contém aproximadamente 1 bilhao de amostras.
Visualizar diretamente um terreno com essa quantidade de dados é invidvel
com o hardware existente atualmente. Surge, portanto, a necessidade de se
utilizar algoritmo de multi-resolucao para que a visualizacao seja possivel.
Utilizando uma quantidade menor de triangulos para representar o terreno,
um bom algoritmo de multi-resolucao é capaz de gerar uma imagem final
bem préxima da imagem gerada com o uso de todas as amostras.

Este trabalho propoe uma solucao simples e escalavel para visualizar
a geometria de grandes terrenos, apresentando uma estrutura de dados
para representar o terreno em multi-resolugdo, um sistema eficiente de
visualizacao e um sistema de paginacao e predicao dos dados. A estrutura
de dados utilizada é uma quadtree, cuja implementagao é feita em vetor.
Cada né da quadtree representa um ladrilho do terreno.

A implementagao é dividida em duas linhas de execugao (threads), uma
para o gerenciamento dos ladrilhos e outra para a visualizagdo. A linha de
execugao de gerenciamento de ladrilhos é responsédvel por carregar/remover

ladrilhos para/da memoria. Ela utiliza um mecanismo de predigao de
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movimento da camera para carregar ladrilhos que possam ser utilizados
em um futuro préximo e remover ladrilhos que provavelmente nao serao
necessarios. A linha de execugao de visualizacao é responsavel por visualizar
o terreno sem falhas, podendo ser limitada pela quantidade de poligonos
processados. E apresentada uma solucao para o desenho de cada ladrilho

que minimiza o uso de meméria e a transferéncia de dados para a GPU.

1.1
Organizacao do Texto

Esta dissertacao procura estudar, investigar e propor uma solucao para
a visualizacao interativa da geometria de terrenos armazenados em memoria
secundaria, sendo dividida em 5 capitulos.

O Capitulo 2 aborda trabalhos relacionados que foram importantes
para as decisoes e o projeto deste trabalho, apresentando de forma sucinta
suas caracteristicas, vantagens e desvantagens.

Os dois capitulos seguintes apresentam a solucao aqui utilizada para
a visualizacao de terrenos. No Capitulo 3 é mostrada a estrutura de dados
utilizada, assim como alguns aspectos de sua implementacao e a etapa de
pré-processamento necessaria para sua construcao. O Capitulo 4 apresenta
os algoritmos de visualizagao. Na primeira secao é apresentado o algoritmo
de visualizacao em memoria principal. Em seguida sao apresentadas as
modificagoes para que a visualizacao possa ser feita utilizando o acesso aos
dados em memoria secundaria.

No Capitulo 5 sao apresentados os resultados obtidos, fazendo analises
e comparacoes de alguns aspectos apresentados nos capitulos anteriores.

O capitulo 6 conclui o trabalho, analisando o que foi desenvolvido e

propondo novas diregoes para trabalhos futuros.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0321109/CA




