
Bruno Baère Pederassi Lomba de Araujo

Um estudo sobre adaptatividade dinâmica de
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do Departamento de Informática da PUC–Rio
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Orientador
Departamento de Informática — PUC–Rio
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Resumo

Araujo, Bruno Baère Pederassi Lomba de; Feijó, Bruno (Orienta-
dor). Um estudo sobre adaptatividade dinâmica de di-

ficuldade em jogos. Rio de Janeiro, 2012. 107p. Dissertação de
Mestrado — Departamento de Informática, Pontif́ıcia Universidade
Católica do Rio de Janeiro.

As áreas de modelagem de jogador e sistemas adaptativos são relev-

antes para jogos ao permitir que o jogo se adapte ao ńıvel de habilidade

do jogador, procurando oferecer um desafio cont́ınuo e de acordo com sua

evolução de modo que o jogador se sinta motivado a continuar jogando

pelo desafio proporcional ao seu desempenho. O presente trabalho realiza

um estudo em modelagem de jogador e ajuste dinâmico de dificuldade,

levantando dados sobre jogos que utilizam tais conceitos. Um sistema ad-

aptativo baseado em modelagem de jogador é implementado e testado com

jogadores para analisar a efetividade e relevância do uso de tais sistemas na

manutenção do interesse do jogador, sob as óticas da teoria de fluxo (flow

theory) e do modelo de elementos centrais da experiência de jogo (CEGE).

Palavras–chave

Inteligência Artificial ; Modelagem de Jogador ; Jogos ; Adaptatividade

Dinâmica de Dificuldade ; Ajuste Dinâmico de Dificuldade.
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Abstract

Araujo, Bruno Baère Pederassi Lomba de; Feijó, Bruno (Advisor).
A study on dynamic difficulty adaptivity in games. Rio
de Janeiro, 2012. 107p. MsC Dissertation — Departamento de
Informática, Pontif́ıcia Universidade Católica do Rio de Janeiro.

The areas of player modeling and adaptive systems are relevant to

games by allowing the game to adapt itself to the player’s skill level, trying

to offer a continuous challenge to the player, relative to its evolution in a

way the player feels motivated to keep playing by the challenge proportional

to his performance. The present work is a study on player modeling and

dynamic difficulty adjustment, collecting data about games that use such

concepts. An adaptive system based on player modeling is developed and

tested with players to analyze the effectiveness and relevance of using such

systems for maintaining the interest of the player, from the perspectives of

the flow theory and the core elements of the gaming experience (CEGE)

model.

Keywords

Artificial Intelligence; Player Modeling; Games; Dynamic Difficulty

Adaptivity; Dynamic Difficulty Adjustment.
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5.5 Diagrama de classes UML do AIManager 63
5.6 Sobreposição de partes da implementação ao framework de Charles

e Black 64
5.7 Elementos centrais da Experiência de Jogo 70
5.8 Relacionamento entre as variáveis do questionário CEGE 73
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. . . e todos sentiram que a aventura era muito

mais perigosa do que haviam imaginado, que,

o tempo todo, mesmo que conseguissem pas-

sar por todos os perigos da estrada, o dragão

estaria esperando no fim.

J. R. R. Tolkien, O Hobbit.
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