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1. INTRODUCAO

Jogos eletrdnicos, nos ultimos anos, tém se destacado como uma das
principais formas de entretenimento. Com o constante crescimento do mercado
destes jogos e a facilidade no acesso a esse tipo de conteludo, tentar manter o
engajamento dos jogadores por mais tempo em seus jogos tornou-se um dos
principais problemas entre as produtoras de jogos eletronicos (GUALA, 2014).

Entre os muitos géneros existentes, 0s jogos classificados como casuais
estdo entre os principais afetados por este problema, mais especificamente jogos
do género Puzzle Match-Three, o qual é foco deste trabalho. A jogabilidade deste
género consiste em que o jogador, dado um tabuleiro tipicamente quadrado ou
retangular, realize movimentos trocando o conteudo das células conforme as
regras especificas de cada jogo. Conhecido também como Tile-Matching, o
objetivo € combinar o conteldo das células, que normalmente pode variar de
quatro a sete tipos, em grupos iguais de trés ou mais, de forma que essas
combinagcfes estejam dispostas nas linhas ou colunas do tabuleiro (GUALA,
2014).

Segundo THINKGAMING (2016) um dos jogos mais famosos nesse género
€ Candy Crush Saga, no qual esta entre 0s cinco jogos mais rentaveis para iOS.
E segundo a GOOGLEPLAY (2016) Candy Crush Saga, Candy Crush Soda e
Candy Crash Jelly, somam aproximadamente 800 milhGes de instalagbes
realizadas em dispositivos com o sistema operacional Android, da Google.

Este género de jogo tem atraido diversos jogadores, sendo eles novatos ou
experientes e, além disso, feito com que estes joguem com uma frequéncia
consideravelmente alta, terminando todas as fases oferecidas, com isso, 0
interesse em continuar jogando por consequéncia acaba diminuindo. Tendo em
vista os efeitos causados essa falta de engajamento dos jogadores, parte das
produtoras de jogos deste género passaram a fornecer novas fases em seus
jogos frequentemente, assim mantendo os jogadores e fazendo com que estes
tenham um acesso diario ao jogo (HASENGARD, 2015).

Devido a essa demanda de fases novas com frequéncia para os jogos do
género Puzzle Match-Three, este trabalho visa usar a técnica de geracao
procedural de conteudo buscando como resultado automatizar a criacdo destas
fases para os jogos do género.

A geracédo procedural de conteddo € um conjunto de técnicas capazes de
gerar conteudos de variados tipos em softwares e jogos de forma
pseudoaleatdria. Os algoritmos usados nesta técnica, com um conjunto de regras
e dados de entrada necessarios predefinidos, respeitando estas regras, geram
estruturas diferentes com os dados do conjunto fornecido. Sendo frequentemente
usada em jogos eletronicos, pois, potencialmente cada experiéncia do usuario
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sera Unica, visto que quanto maior o conjunto de dados, maior serd as
possibilidades combinatérias para gerar as estruturas (TOGELIUS, 2011).

Em jogos eletronicos de modo geral, a geracao procedural pode ser usada
para criacdo de texturas, estradas, caminhos, mundos completos, masmorras,
posicionamento de objetos em um ambiente, efeitos sonoros, didlogos, trilhas
sonoras e muitas outras opc¢des (HENDRIKX, 2013).

2. METODOLOGIA

Ao iniciar o trabalho aqui proposto, e ja tendo em vista compreensao do
problema, por meio de uma revisdo na literatura da area de geracao procedural
de conteudo, busca-se encontrar ao menos uma técnica que potencialmente
possa ser aplicada ao problema proposto.

Em seguida, com a técnica escolhida, sera desenvolvido um jogo com as
principais caracteristicas do género de interesse que funcionara como ambiente
de testes, onde ocorrerd a implementacdo desta técnica, possibilitando assim
gerar as fases neste ambiente. Busca-se neste momento encontrar meétricas na
geragdo das fases, tais como definir os tipos de elementos, quantidade e
estruturas no momento da criacdo, sistema de pontuacédo entre outras, de forma
gue possa ser ajustado e refinado a criacédo destas fases.

Um grande numero de fases sera gerado previamente por este ambiente.
Em paralelo com a etapa anterior, o desenvolvimento do algoritmo de inteligéncia
artificial de busca, e.g. Best-First Search ou A* Search, de forma que, ao
selecionar uma fase gerada, estes algoritmos verificardo todas as possibilidades
de jogadas e verificardo se ha solu¢do no caso de teste especifico baseado em
critérios definidos como profundidade da arvore de decis6es por exemplo, afim de
permitir o teste automatico das fases geradas previamente. Uma fase sera
considerada solucionavel quando a profundidade da arvore de busca da fase
testada for igual ao um numero de movimentacdes a ser definido.

Junto a esse ambiente, sera desenvolvido também um sistema avaliativo
para as fases geradas e provadas serem solucionaveis, de forma que seja
possivel coletar informacges fornecidas pelos jogadores que testaram a fase,
como por exemplo: se aprova a fase e o0 quanto a fase foi divertida para esse
jogador. Este sistema também coletara de forma automatica informa¢des como:
namero de jogadas realizadas, se conseguiu completar a fase ou desistiu, tempo
total da fase e numero de tentativas. Serdo incluidas outras métricas, caso seja
necessario.

Por fim, com o conjunto de dados coletados a partir dos testes das fases
previamente criadas e testadas com jogadores em potencial, sera realizado um
estudo nos dados, buscando compreender se a técnica de geragao procedural de
conteudo é viavel para solucionar o problema proposto. A seguir, sera realizada
toda a documentacdo necessaria para relatar os resultados do trabalho.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No presente momento este trabalho esta em execucgdo, assim ainda néo
possuindo resultados concretos; contudo, como resultados parciais, ja estao
definidos algoritmos que possivelmente podem atender a necessidade do
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problema proposto. Ainda, ao transcorrer deste trabalho, busca-se encontrar
variaveis, refinar métricas e possiveis padrdoes na criacdo das fases. Com essas
regras, caso encontradas, serao realizadas melhorias no ambiente de teste e nos
algoritmos de criacdo. Com isso, visa-se encontrar uma melhor solucédo para a
concepgao das fases, tentando, assim, provar a viabilidade da utilizagdo das
técnicas escolhidas como meio de solucionar o problema.

4. CONCLUSOES

Ao fim deste trabalho, espera-se encontrar pelo menos uma técnica de
geracao procedural de contetudo capaz de conceber fases para jogos eletrénicos
do género Puzzle Match-Three automaticamente. Isso permitird a facil criacao de
uma grande quantidade de fases solucionaveis, buscando satisfazer os critérios
de entretenimento de quem as joga.
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