A viz viselkedésének, mozgasanak, munkajanak szimuldldsa régdta népszerii téma az
informatika teriiletén. A legvalosaghlibb megoldast a részecskealapi rendszerek jelentik,
ugyanakkor ezeknek van a legmagasabb szédmitasigénye is. Ez olyan nagy teljesitményt,
koltséges hardware-t igényel, ami a mindennapi felhasznalok szamara nem érheté el. Sok
megoldas sziiletett a viz er6zidos munkajanak bemutatasara, viszont ezek elérése nehézkes,
valamint a felhasznal6 csak korlatozottan tud beavatkozni a program miikodésébe.

Célom a mar létez0 modellezd programokkal szemben a felhasznaldbarat feliilet
kialakitasa, az egyszerii alkalmazhatosag, akar a koz-, fels6-, és tavoktatasban, valamint
kutatasok teriiletén is, interaktiv framerate mellett.

A TDK dolgozat egy, a viz er6zidos €és depozicids munkéjanak valdsideji, 3D
kornyezetben vald szimulalasat mutatja be. A viz viselkedését a hydrostatic pipe-model irja le.
Ez a modell 2D-ben dolgozik az adatokkal O(n?) futasidével. A szimulalt teriiletet rektilinearis
oszlopokba rendezi, egy oszlop tarolja a talaj és a viz fizikai jellemzdit, a szomszédos oszlopok
kolesonhatdsa valosaghti viselkedést eredményez. Ezek a szamitdsok jol paralellizalhatok, ezért
a modell GPU-n koénnyen implementalhaté. A szimulacid6 HLSL nyelvii computeshaderek
kernelén fut. Ez a megvaldsitas lehetévé teszi, hogy régebbi szamitogépeken is hasznalhatd
legyen a program. A teljesen elkiilonitett a szimulacios rétegnek koszonhetéen megfeleld
foldrajzi-matematikai (és minimalis informatikai) ismeretek birtokédban a program bdvithetd,
modosithato.

A hardware kovetelményeken tul fontos, hogy a program kiilonboz6 rendszereken is
futtathato legyen. Ezért esett a valasztds a Unity Engine-re. Ez egy valosidejii fejlesztoi
kornyezet, rugalmas, platformfiiggetlen, a fejlesztés gyors, minden sziikséges eszkozt egy
helyen biztosit.

A megvalosult program egyszerlien kezelhet, kiillonboz6é hardware-software
architekturakon futtathatd, tovabbi fejlesztési €s integracios lehetdségeket is magaban rejt.



