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Mais sobre a arquitetura da serie 400



Mais sobre a arquitetura da serie 400



512 núcleos
Hierarquia de cache

8x mais rápido que Teslas
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Projeto em colaboracao com PUC-Rio

Limitações das GPUs:
-Comunicacao com a CPU
- arquitetura da memoria
- operacoes custosas: random, modulo
- impossibilidade de uso de ponteiros



Projeto em colaboracao com PUC-Rio

•Cada busca é implementada por uma thread

•Utiuliza-se o codigo de Morton para codificação da
tabela de Hash

•Otimização estatística para gerar código de busca



Projeto em colaboracao com PUC-Rio

•Cada busca é implementada por uma thread

•Utiliza-se o codigo de Morton para codificação da
tabela de Hash

•Otimização estatística para gerar código de busca
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SPH Hashed Grid
Atualizada a cada frame

Static RB Hashed Grid
- Atualizada somente 1
vez na GPU com as
posições absolutas das
partículas dos corpos
rígidos estáticos

Dynamic RB Hashed Grid
-Atualizada somente 1
vez na GPU com as
posições relativas das
partículas dos corpos
rígidos dinâmicos.

- A cada frame, é
atualizado somente o
array de posição dos RB.

Projeto em colaboracao com DCC/UFMS



CPU GPU
Init_scene();

Update_static_objects_to_GPU();
Update_dynamic_objects_to_GPU();

Calculate_neighborhood_particles_SPH();
Calculate_neighborhood_static_particles_RB();
Calculate_neighborhood_dynamic_particles_RB();

CPU GPU
Broad_phase_collision();
Generate_collision_works();

Calculate_density();
Calculate_SPH_rigid_body_collisions();

Calculate_rigid_body_forces_from_collision_works();

[In parallel]
Dynamic_Rigid_Body_Integration();
Update_dynamic_objects_to_GPU();

Calculate_SPH_internal_forces();
Integration();
Calculate_neighborhood_particles_SPH();

Calculate_neighborhood_dynamic_particles_RB();





Projeto em colaboração com Petrobras/CENPES



• O problema:

• Domínio: 

• Condição inicial:  

• Condição de contorno (Dirichlet):

• Segunda ordem no tempo e no espaço e utiliza o método explícito 
no tempo:









Grau de fidelidade da 
modelagem

Eu acredito

Eu não acredito

Necessidade 
de animação
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Projeto em colaboração com Camera Culture – MIT , PUC-Rio, Unirio e DCC UFSM

Trecho onde chapeuzinho encontra o Lobo no bosque 



Álgebra de Intervalos de James Allen









Eventos Chapeuzinho Vermelho Lobo

Felicidade Tensão Felicidade Tensão

Início 10 0 0 5

CV Meets LM --- 5 --- 10

CV Go-to cv --- 0 --- ---

LM Go-to cv --- --- --- 5

LM Eats VV --- --- 5 10

Tell “eat(F)” 0 10 --- ---

... ... ... ... ...

CC Kill LM 5 5 -- ---

CC Take-out
VV

10 0 --- ---





video



• A checagem sobre quais partículas influenciam as outras (vizinhança) 
geralmente implica em complexidade seqüencial O(n2);

• Nesta proposta não se usa uma subdivisão espacial para o ambiente

– As entidades são diretamente armazenadas em uma grid que 
representa uma vizinhança topológica aproximada

– Uma ordenação sobre os três eixos mantém a organização da 
vizinhança  

– O comportamento de um boid é modelado na base de um agente



• Passo 1: ordenação

– Coloca a grid de vizinhança de forma correta

• Passo 2: atualização da simulação

– Aplica as regras de comportamento da multidão e executa os 
agentes baseado em modelagem de threads

• Passo 3: renderização

Resultados com até 1,000,000 entidades interativas em tempo real [video]









trailer
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www.unity3d.com



www.unity3d.com




