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Introdução

Desde a antigüidade, jogos de estratégia fascinam pessoas de diferentes culturas. O Xadrez , por exemplo, desde o ano de 600 d.c. foi passatempo obrigatório de monarcas e tinha como objetivo simular o confronto entre exércitos. O advento do computador e o avanço de tecnologias de processamento estenderam os horizontes desse tipo de jogo, possibilitando simulações realistas das batalhas, com gráficos acurados e implementação de novos fatores que influenciam no desempenho dos jogadores.
A existência da Internet também contribui para a popularização de jogos de estratégia, permitindo que usuários ao redor do mundo se digladiem entre si, independente de distância, cultura ou idioma.

Os cenários onde as batalhas se realizam são de fundamental importância para o jogo. O cenário é a fonte de recursos utilizados pelo jogador para desenvolver o exército, é o palco das batalhas e o principal elemento na elaboração de táticas. Estes ambientes são criados por level designers de maneira coerente quanto à geologia para simular ambientes reais.
Motivação

Depender da pré-construção de cenários que são criados pelos designers e fornecidos juntamente com o jogo restringe as possibilidades do usuário, limitando o replay value (vontade do jogador de voltar a jogar) destes jogos.
Ferramentas para a construção de cenários disponíveis para o usuário são uma boa alternativa para a extensão do jogo, mas não é a solução ideal, já que nem todo jogador é necessariamente um level designer em potencial.
Uma ferramenta que gerasse mapas aleatoriamente seria uma melhor opção para a criação de cenários, dando ao jogador infinitas possibilidades de mapas criados a partir de poucos parâmetros (tamanho do mapa, clima, proporção terra/oceano). Para suprir esta necessidade, tal ferramenta deveria respeitar uma série de regras físicas e geológicas para uma correta construção de ambientes naturais.
Objetivo
Este projeto tem como objetivo formular uma solução para a criação de mapas para jogos que sejam geologicamente coerentes. Isto seria feito analisando-se o comportamento de cada tipo de terreno no ambiente real e implementando-se estas regras no software. Como exemplo um rio se propagaria uniformemente de uma região de altitude maior para uma região de menor altitude, enquanto uma floresta se espalharia em todas as direções em regiões preferencialmente próximas a um rio.
A combinação de todas as regras será implementada e apresentada ao final do projeto, recebendo como entrada parâmetros fornecidos pelo jogador e tendo como saída o terreno criado.

Cronograma

	
	Mês

	Atividade
	Dezembro
	Janeiro
	Fevereirro
	Março

	Pesquisa em editores de cenários de diversos jogos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Estudo do comportamento dos elementos do cenário
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Formalização das regras e implementação.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementação da interface gráfica para a exibição do terreno
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Escrita do relatório.
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