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Resumo

Silva Neto, Algemiro Augusto da; Celes, Waldemar. Uma abordagem
baseada em SPH para animação interativa de águas rasas em jogos.
Rio de Janeiro, 2008. 40p. Dissertação de Mestrado — Departamento
de Informática, Pontifícia Universidade Católica do Rio do Janeiro.

Neste trabalho, é apresentada uma abordagem para animação de águas rasas em
aplicações interativas baseada em um modelo físico. Para a simulação, foi em-
pregado o método Lagrangeano conhecido como Smoothed Particle Hydrody-

namics (SPH). Com base no trabalho de Muller et al. (Muller et al., 2003), que
utilizou SPH em Computação Gráfica, e no trabalho de Rodriguez-Paz e Bonet
(Rodriguez-Paz; Bonet, 2005) que propõe uma variação deste método para a si-
mulação de águas rasas em aplicações de engenharia, propomos uma abordagem
simples e eficiente para a simulação de águas rasas em jogos sob a influência de
terrenos acidentados.

Palavras–chave
SPH. Animação. Simulação de Fluidos. Águas rasas. DFC.
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Abstract

Silva Neto, Algemiro Augusto da; Celes, Waldemar. A SPH based
approach to interactive animation of shallow-water on games .
Rio de Janeiro, 2008. 40p. MSc. Dissertation — Departamento de
Informática, Pontifícia Universidade Católica do Rio do Janeiro.

In this work is presented an approach to shallow-water animation on interactive
applications based on a physic model. For the simulation, was employed a
Lagrangian method known as Smoothed Particle Hydrodynamics (SPH). Based
on the work of Muller et al. (Muller et al., 2003), which applied SPH in
Computer Graphics, and on the work of Rodriguez-Paz (Rodriguez-Paz; Bonet,
2005), which proposes a variation of this method to shallow-water simulation on
engineering applications, we have proposed a simple and efficient approach for
shallow-water simulation on games under the influence of irregular terrains.

Keywords
SPH. Animation. Fluid Simulation. Shallow-waters. CFD.
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