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1 Introducao

Visualizacao de terrenos é de grande utilidade para dados geolégicos e urbanos
que precisam ser mostrados de uma maneira facil e simplificada. Nao s6 para
a area de ensino como para geologia, geofisica e engenharia de petrdleo, mas
também para visualizar uma area a ser explorada.

1.1 Objetivo

Nosso objetivo é gerar uma visualizacao tridimensional de um terreno e suas
camadas. Pare descrevé-las, usaremos primitivas simples, por agora:

e terreno: um bitmap em tons de cinza onde cada tom corresponde a uma
altura

e cilindros: um raio e uma seqiiéncia de pontos por onde o cilindro passa.
Deve representar tuneis, gaseodutos, etc

e Esferas: centro e raio. Deve representar pedras, lengois freaticos e outros
objetos do tipo

Possiveis camadas a serem visualizadas sdo lengois freaticos, gasodutos, ro-
chas, sitios arqueoldgicos, metros, tuneis, fosseis e outras estruturas. As cama-
das s@o sobreposas e a visualizagao de cada uma delas deve poder ser ligada e
desligada. Deve ser possivel ajustar a transparéncia de cada camada.

O programa deve fornecer controles para rotacionar o terreno e visualizéa-lo
por diferentes adngulos.
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