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Efficiency of particle search methods in Smoothed Particle
Hydrodynamics: A comparative study(Part I).

PROBLEMA

Las ecuaciones que gobiernan la dinamica de fluidos no tienen soluciones analiticas para la mayor parte de los casos, lo que
hace necesario la utilizacion de métodos numeéricos para su discretizacion. El método de Smoothed-particle hydrodynamics
(SPH) o suavizado hidrodinamico de particulas, propone un tipo de discretizacion basado en conocer las posiciones de
elementos de volumen de fluido, y pesando a través de una funcion llamada kernel, la influencia de los vecinos sobre la
particula de estudio, convirtiendo a las ecuaciones de conservacion de momento (Ecuacion de Navier Stokes) y continuidad
en una forma discreta. La convergencia del método requiere la utilizacion de un elevado numero de particulas, lo que
incrementa el costo computacional, haciendo necesario la optimizacion de los algoritmos, y el estudio de métodos de
busqueda de particulas mas eficientes.

OBJETIVO GENERAL

En este trabajo presentamos una comparacion de la eficiencia de los métodos de busqueda de vecinos mas utilizados en la
literatura, con el fin de proporcionar una referencia de su uso en SPH. Las comparaciones han sido realizadas para el
método de Brute force (BF), el Cell Link List (CLL), el BF vectorizado (VBF), la CLL vectorizada (VCLL) y la KDT vectorizada
(VKDT)

PROPUESTA

Para el trabajo se disenaron codigos computacionales para la simulacion de SPH empleado diversos
meétodos de busqueda de vecinos, con el fin de comprar las velocidades de computo y definir el
meétodo mas rapido
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CONCLUSIONES

Se hicieron comparaciones entre los métodos de fuerza bruta (BF), (CLL), el BF vectorizado (VBF), el CLL vectorizado (VCLL) y
el KD-tree vectorizado (VKDT). Para simulaciones de SPH con mds 10° particulas nuestros resultados muestran que el VKDT es
el algoritmo de busqueda mas eficiente en términos de velocidad y estabilidad.
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