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Resumo

Marques Almeida da Silva, Rodrigo; Feijo, Bruno. Simulacédo e
Visualizagdo de Oceano em Tempo Real usando a GPU. Rio de
Janeiro, 2010. 156p. Dissertacédo de Mestrado - Departamento de
Informética, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

A geracdo de cenas realisticas de fenbmenos naturais em tempo
real € uma das mais importantes areas de pesquisa para aplicacdes em
jogos e simuladores. No inicio da computacédo gréafica para tempo real, a
maioria das aplicacfes tratava a superficie da &gua como um plano com
uma textura. Essa abordagem produz uma visualizagdomuito pouco
realistica da superficie da agua, além de ndo reproduzir o comportamento
hidrodindmico correto da agua. Nesse contexto, muitos grupos de
pesquisa desenvolveram técnicas para a visualizacdo realistica da
superficie da agua, contudo, a maioria desses trabalhos foca no processo
off-line e poucos tratam da questdo em tempo real. No entanto, 0s
recentes avancos no desempenho do hardware permitiram a utilizacéo de
técnicas tradicionalmente usadas emoff-line para o escopo de tempo real,
porém ndao ha uma pesquisa-guia que descreva tais técnicas e faca uma
analise comparativa das mesmas. Sendo assim, sem tal pesquisa-guia é
muito dificil escolher a melhor técnica para um hardware especifico ou se
determinada técnica prové o controle de simulacdo necessario para uma
aplicacdo especifica.Nesse contexto, a presente pesquisa analisa as
técnicas mais importantes para visualizacdo e simulacdo de oceano em
tempo real, utilizando a unidade de processamento grafico como o
processador principal. Além disso, ela realiza uma analise comparativa de
desempenho de cada técnica e estuda os pros e contras delas. Ainda,

alguns métodos off-line classicos sado adaptados para uso na GPU.

Palavras-chave

CUDA; Simulacao; Transformada de Fourier; lluminacdo de agua;
Perlin Noise; Nivel de detalhe; Projected Grid; Radial Lod; GeoClipMap.
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Abstract

Marques Almeida da Silva, Rodrigo; Feij6, Bruno (advisor). Real-
time Ocean Simulation and Visualization using GPU.Rio de
Janeiro, 2010. 156p. MSc. Disertation - Departamento de
Informética, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

The synthesis of realistic natural scenes in real time is one of the
most important research areas for applications in games and simulators. In
the beginning of real-time computer graphics, most of the applications
treated water surface as a textured plane. This approach produces a very
low realistic rendering of the water surface and does not reproduce the
correct hydrodynamics behaviour of the water. So, a lot of research
groups developed techniques for realistic water rendering, most of them
for off-line processes and a few for real-time use. However, current
improvementson hardware performance allow the usage oftraditional off-
line techniques for real-time proposes, but there is no research work that
describesthese techniqgues and makes a comparative analysis of them.
Then, without this comparative analysis, it is very difficult to choose the
best technique for a specific hardware or to decide if a particular technique
provides the simulation control that a certain application needs.In this
context, the present research work analyses the most important
techniques for real-time ocean water simulation and visualization using the
graphics processor unit as a main processor. Moreover, it makes a
performance comparative analysis of each technique and analyses the
pros and cons of them. Furthermore, some classic off-line methods are

adapted for GPU use.

Keywords

CUDA; Simulation; Fourier Transform; Water lighting; Perlin Noise;
Level of Detail; Projected Grid; Radial Lod; GeoClipMap.
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Ha momentos em que a maior sabedoria é parecer ndo saber nada.

Sun Tzu, A Arte da Guerra.
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