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O mercado de jogos digitais encontra-se em expansao, onde cada vez mais
empresas buscam métodos para expandir seus jogos de maneira mais eficiente.
Geracao procedural de contelddos é um tema de constante pesquisa pois ela
permite a criacao de grande quantidade de conteudo a partir de arquivos de
tamanhos minimos. Os algoritmos podem variar de diversas formas desde a
entrada ou saida de dados até mesmo o método de insercao dos componentes do
ambiente, como, system-L e mapas esquematicos. Utilizando alguns métodos ja
criados e previamente estudados como o system-L e os mapas esquematicos foi
possivel eliminar os problemas de interconexao que existiam entre os mapas, visto
que na base do algoritmo cada novo mapa era criado a partir da mescla dos dois
mapas anteriores. O paralelismo da GPU se torna imprescindivel no processo de
renderizacao geral do mapa. O contedudo criado requer um alto custo
computacional, o que torna o trabalho com um computador comum de hardware
simples se torne ineficaz no processo de criacao do conteudo. O principal objetivo
do trabalho foi criar um ambiente baseado na realidade mas que se tornasse
atrativo ao usudrio fornecendo uma melhor experiéncia de uma caverna. A
modelagem do ambiente foi realizada com um sistema de voxels, que consistem
em pixels agrupados que foram utilizados para criar as formas do ambiente. O
cendrio baseia-se em uma forma de caverna, que pode ser preenchida com
formas que sdao chamadas de metaballs. Essas formas 3D tém como caracteristica
a sua facil deformacao, o que se torna muito Util na criacdo dos objetos da caverna
como clives, declives, estalagmites e estalactites. O trabalho com a GPU acelerou
o tempo de processo de criacao em 300%. Esse trabalho permite criar diversas
aplicacdes que vao de projetos em jogos a projetos de mapeamento de locais e
criacao de ambiente virtual. Neste trabalho foi utilizado o aplicativo Blender com a
linguagem Python.
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