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Seznamte se detailnŊ s metodou SPH (Smoothed Particle Hydrodynamics) pouģ²vanou pro simulaci kapalin [5] a prostudujte
literaturu [1-4] vyuģ²vaj²c² tuto metodu pro simulaci vodop§dŢ. ProveŅte reġerġi existuj²c²ch metod simulace vodop§dŢ v
poļ²taļov® grafice. Identifikujte nejdŢleģitŊjġ² fyzik§ln² procesy nutn® pro dosaģen² realistick® simulace vodop§dŢ a popiġte
zpŢsoby jejich implementace.
Na z§kladŊ prostudovan® literatury navrhnŊte model simulace vodop§dŢ pomoc² metody SPH v prostŚed² tvoŚen®m
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v Unity vytvoŚte aplikaci implementuj²c² navrģenĨ model.
Pro ovŊŚen² funkļnosti aplikace vytvoŚte alespoŔ tŚi testovac² sc®ny s rŢznĨmi typy vodop§dŢ (napŚ. kask§dovit®, pŚevisl®
ļi padaj²c²). Porovn§n²m vĨsledkŢ simulace s chov§n²m skuteļnĨch vodop§dŢ vyhodnoŠte, kter® fyzik§ln² procesy
implementovan§ simulace reprodukuje dobŚe a se kterĨmi m§ probl®my (napŚ. pohyb vody, interakce s ter®nem, vznik
vodn² tŚ²ġtŊ, atd.). Po dohodŊ s vedouc²m pr§ce zvolte vhodnou metodu prezentace vĨsledkŢ.
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Abstrakt

Tématem této diplomové práce je simulace
velkých vodopád·. Pro tyto vodopády je
speci�cký vysoký pr·tok a tvorba mlhy v
jejich bázi. Primárním cílem je navrhnout
model simulace takových vodopád·, který
vyuºívá metod Smoothed Particle Hyd-
rodynamics(SPH) pro simulaci dynamiky
vodní masy a eulerovské simulace dyna-
miky tekutin Stable Fluids pro simulování
mlhy, a otestovat moºnosti tohoto modelu
na t°ech scénách. Model je implemento-
ván v herním enginu Unity s vyuºitím
masivn¥ paralelního výpo£etního modelu
gra�ckých procesor· (GPU).

Klí£ová slova: vodopád, simulace,
dynamika tekutin, GPU, výkon, Unity

Vedoucí: Ing. Jaroslav Sloup

Abstract

The topic of this thesis is the simulation
of large waterfalls. These waterfalls are
characterized by a high �ow and the for-
mation of a mist at their base. The pri-
mary goal is to design a simulation model
of such waterfalls that uses Smoothed Par-
ticle Hydrodynamics (SPH) and Eulerian
�uid dynamics simulation Stable Fluids
to simulate water mass and mist respec-
tively, and to test the capabilities of this
model on three scenes. The model is im-
plemented in the Unity game engine uti-
lizing the massively parallel computing
model of graphics processors (GPUs).

Keywords: waterfall, simulation, �uid
dynamics, GPU, performance, Unity

Title translation: Waterfall simulation
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