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1. Introducéo

Em computagéo, geracdo procedural € um método de criago de dados que utiliza algoritmos
paraa criacdo de contelido de forma contréria ao da criacdo manual. Na &rea de jogos e computacdo
gréfica, esta metodologia € muito utilizada para a criagdo de texturas, mapas, objetos utilizaveis por
jogadores ou objetos que compdem uma cena de forma estética.

Os primeiros jogos de computadores que utilizavam recursos gréficos eram muito limitados
guanto ao uso de memdria. Estas restri¢cdes forcaram a criagdo de contelido, como mapas, a serem
gerados de forma automética por algoritmos em tempo de execucdo[1]. A geracdo procedural de
contelido era utilizada para se gerar salas, corredores, inimigos e outros demais el ementos que
formassem a base do jogo e aumentavam a sua complexidade sem que se perdesse muito tempo
criando um mundo gigante de formamanual e exaustiva [2]. Sendo assim, areducéo do tamanho dos
arquivos, uma vez que estes s precisam guardar os algoritmos responsaveis por gerar o contelido,
foi uma arma poderosissima para aindustria naguela época

Por conta da alta demanda atua de jogos com graficos super-realistas e mundos cada vez
maiores, empresas de desenvolvimento de jogos necessitam crescer cada vez mais paraincorporar a
grande quantidade de profissionais para produzir todo o contelido necessério. Entretanto, conte(ido
feito de forma manual pode matar a dinamicidade da jogabilidade, uma vez que para cada possivel
combinagdo de elementos que compdem um mapa ou objetivo, € necessaria a producdo de um
contetido especifico para aquela situagdo. A geragdo deste contelido de forma automética pode
introduzir aeatoriedade, criando elementos e comportamentos menos previsiveis dentro de um
determinado jogo e entdo reduzindo a necessidade da producdo excessiva de contelido de forma
manual[3]

Algumas empresas estéo elevando 0 patamar da geracdo automatica de contetido. O jogo
Elite: Dangerous, por exemplo, simula um cenério de aventura e exploragéo espacial que possui um
universo de 400 bilhGes de sistemas criado de forma procedural em uma escala real. O jogo foi
lancado em 2014 e ndo € o Unico deste género que busca quebrar os limites da geracdo automatica de
elementos incorporaveis ajogos em tempo real.

A geracdo de todo esse contelido de forma automética pode também gerar problemas.
Dependendo dastécnicas utilizadas, pode ser muito dificil de garantir que todo contelido gerado possa
ser utilizado no jogo em questdo, ou até mesmo gque 0s mapas e mundos criados possuam um nivel
de dificuldade adequado além de existir a possibilidade de que o material construido de forma
procedural ndo corresponda aos requisitos de qualidade impostos pelo time [3]. Também deve-se
prestar atencdo de que a utilizacdo de técnicas complexas pode estar atrelada a um ato custo
computacional que pode impactar diretamente a experiéncia do jogador.

Um grande problema ao incorporar estes tipos de técnicas em um jogo é a de que a
programacdo dos agoritmos é feita por um time, e os resultados, geralmente graficos, devem ser
validados por um time diferente. A conversa entre estes dominios, se ndo feita de forma eficaz, pode
causar mais danos para o projeto do que beneficios em questéo de tempo e esforgo. Sendo assim, este
traba ho propde uma ferramenta que possa melhorar a interacdo entre profissionais de agumas das
&reas distintas que trabalham neste mesmo processo de criagdo de contelido de forma procedural .



2. Objetivo

O objetivo principal deste trabalho € o de criar uma interface para que profissionais da &rea
de design e artes possam interagir diretamente com algoritmos de criacéo procedural de terrenos. A
solucdo serd desenvolvida através da participacdo ativa de um grupo seleto de designers e artistas
paraacriacdo de par@metros definidos como essenciai s parao processo de criacdo deterrenosdigitais.

Com a parametrizac8o de biomas e outros efeitos climaticos feita, € necessaria a introducdo
dessas informacfes em um al goritmo que gere um terreno que possa ser validado pelo mesmo grupo.
Sendo assim, este trabalho apresentara um algoritmo de criag8o procedural de terrenos que utiliza
técnicas comuns naindustria de jogos atual mente e que serd modificado para atender as necessidades
do processo de parametrizacdo citado previamente.

O algoritmo utilizarduma estrutura de grafo paramodelar o terreno e um conjunto de texturas
para gerenciar informagdes climaticas. Através do uso de poligonos que seguem a estrutura do
diagramade Voronoi, sera possivel criar regidesirregulares, diferente da utilizagéo de tiles regulares
que sdo muito utilizados em técnicas de geracéo de terrenos de forma procedural e que ainda possam
se enquadrada nos demais algoritmos utilizados na industria como os de pathfinding.

Este projeto adotard uma implementacdo de jogabilidade especifica para determinar alguns
dos elementos do terreno que devera ser gerado automaticamente. As demai s informagdes necessérias
para o agoritmo, como humidade em determinados tiles, posicionamento de lagos ou a altitude
customizada de uma regido, deverdo ser preenchidas pelo o usuério através dainterface proposta.

Por fim, serafeito o estudo da possibilidade daincorporacdo deste projeto dentro de um motor
de jogos como a Unity3D ou Unreal Engine 4 e a posterior disponibilidade para a comunidade de
formaaintroduzir um ponto de partida para times que estejam interessados na utilizagdo de técnicas
e ferramentas de geracéo de contelido de forma automética.
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