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Introdução

A geração de conteúdo em jogos sempre se dividiu entre duas frentes principais: a geração manual e a geração procedural. Cada método de geração tem suas vantagens e desvantagens, por exemplo, a geração manual costuma convergir mais rapidamente para resultados próximos ao objetivo do designer, mas quando existe a necessidade de gerar uma quantidade considerável de conteúdo, esse meio se torna bastante custoso, sendo mais interessante recorrer à geração procedural.
Essas duas formas de geração de conteúdo são comumente utilizáveis em diversos tipos de jogos, muitas vezes de forma simultânea, mas um tipo de jogo em particular tem uma grande dependencia da geração procedural: os jogos infinitos.

Jogos infinitos dizem respeito a jogos normalmente de partida única nos quais o jogador deve jogar até que seja derrotado. Nesse tipo de jogo o objetivo comum é superar a pontuação anterior, sem que haja um conceito bem definido de vitória. Um exemplo comum desse tipo de jogo é River Raid, no qual o jogador sobrevoa um rio em um avião e deve destruir obstáculos e inimigos pelo caminho enquanto se reabastece em pontos específicos.
Como esse tipo de jogo deve oferecer uma quantidade de conteúdo virtualmente infinita, é necessário que os designers recorram a técnicas de geração procedural para garantir a melhor experiência para os jogadores.
Motivação

Jogos baseados em níveis podem ter seus conteúdos gerados tanto de forma procedural quanto por designers, e ambas as formas já se mostraram suficientemente boas do ponto de vista da experiência do jogador. Entretanto, no caso de jogos infinitos há uma grande necessidade de recorrer à geração procedural como uma forma de evitar partidas repetitivas e que esgotem rapidamente o jogador.

Essa necessidade está diretamente associada a um dos grandes desafios presentes no design de jogos infinitos: oferecer um bom replay value. Como tais jogos não se baseiam em níveis, a motivação do jogador não é de terminar o jogo, mas sim de melhorar seu desempenho em novas partidas.
Dessa forma, com o objetivo de manter o interesse do jogador a curto e longo prazo, o jogo deve oferecer partidas diversificadas, mas que apresentem elementos familiares, de forma que o jogador possa se beneficiar das suas experiências anteriores com o jogo.
Como uma forma de auxiliar os game designers no desenvolvimento de jogos infinitos, é proposto um framework para a geração de partidas que leva em consideração essa série de limitações e pode ser utilizado em diversos tipos de jogos.
Objetivo

Este projeto tem como objetivo prover um framework para a geração de partidas em jogos infinitos. Tal framework deve ser utilizável em jogos de diversos gêneros, como plataforma ou shoot-them-up, e se utilizará de blocos criados previamente por designers como componentes básicos para montar as partidas.
Para realizar a geração de partidas, serão utilizados tanto algoritmos off-line quanto on-line. Os algoritmos off-line terão o papel de criar segmentos que respeitem determinadas regras especificadas pelos designers, enquanto os algoritmos online selecionarão estes segmentos durante a partida. As regras especificadas pelos designers podem dizer respeito a aspectos específicos dos blocos, como dificuldade ou recompensa.
Para validar o framework, serão implementados dois jogos de gêneros distintos, como uma forma de testar a sua capacidade de generalização.
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