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Resumo

Os fluidos séo, ja ha muito, vastamente utilizados em
jogos. No entanto o seu uso raramente é como parte da
jogabilidade. Neste documento é apresentado o
Lagoon Crossing, um jogo que possui uma jogabilidade
inovadora baseada na interac¢gdo com fluidos. Todas as
acgbes do jogo sdo efectuadas indirectamente através
da criagdo de ondas que tém impacto no cenario de
jogo e no personagem.
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Abstract

Fluids are widely used in videogames. However, its use
rarely makes part of gameplay. In this document it is
presented Lagoon Crossing, a game that possesses an
innovator gameplay based on the interaction with fluids.
All the game actions are done indirectly through the
creation of waves that impact the game scenario and
character.
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Os fluidos sdo cada vez mais utilizados por videojogos com o intuito de tornar o ambiente

do jogo mais credivel e imersivo. No entanto, a sua utilizacdo € tipicamente limitada a

interacgdes simples como a flutuacdo de veiculos e personagens, ¢ a uma simulacio

grafica visualmente atractiva. Neste sentido, o objectivo deste trabalho foi expandir a

utilizagcdo de fluidos nos videojogos, explorando o uso da interac¢do e perturbacdo de

fluidos como forma de jogabilidade.

2 — Conceito e jogabilidade

Lagoon Crossing ¢ um jogo que utiliza a simula¢do de fluidos como forma de interac¢ao

com o mundo virtual. O jogo consiste num personagem que flutua em agua e o objectivo

do jogador ¢ atirar pedras a 4gua, criando ondas que empurram o personagem através do
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cenario, de modo a leva-lo ao seu objectivo evitando os perigos que se encontram a sua

espera.
3 - Implementagio

A simulagdo de fluidos ¢ executada de formas distintas para as componentes visuais €
fisicas da simulagdo. A simulagdo visual consiste num mapa de alturas que representa uma
discretizagdo da superficie da 4gua. Quando o jogador atira uma pedra ao charco, ¢
aplicado ao ponto de impacto do mapa de alturas um movimento vertical harménico
baseado num modelo simples de molas. Este movimento ¢ depois iterativamente
propagado aos pontos vizinhos do mapa de alturas, criando um efeito de ondulagdo
circular [1]. O mapa de alturas perturbado ¢ depois convertido para um mapa de normais

que ¢ utilizado para calcular os efeitos visuais de reflexdo e refraccdo da luz na agua [2].

A simulagao fisica baseia-se no conceito de campos de for¢a. Sempre que o jogador atira
uma pedra ao charco, a respectiva onda ¢ simulada através da criagdo de um campo de
repulsdo no ponto de impacto que repele todos os objectos flutuantes nas redondezas. O
efeito de expansao da onda ¢ simulado através do aumento gradual do alcance do campo

repulsivo e da atenuagdo da sua forga.
4 — Resultados

Apesar de o comportamento de fluidos ser um fenémeno complexo, 0s nossos testes com
utilizadores demonstraram que a sua utilizagdo pratica ¢ bastante intuitiva. A jogabilidade
baseada neste principio revelou-se bastante atractiva e original, e demonstra que os fluidos

podem ter um papel mais relevante nos videojogos.

Video em: http://voltaico-engine.net/files/videos/LagoonCrossing.wmv
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