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7
Conclusao e trabalhos futuros

Pelos resultados apresentados na secao 6.3, nossa hipétese apresentada
na secao 5.6.2 de que jogadores dedicados teriam maior facilidade em assimilar
a experiéncia de jogo com a versao adaptativa foi confirmada. Esse fato é
coerente com a teoria de fluxo apresentada na se¢ao 2.3, uma vez que espera-
se que os jogadores dedicados tenham uma maior inclinacao a alcancarem o
estado de fluxo.

Os jogadores casuais apresentaram uma preferéncia maior pela versao
nao-adaptativa. Embora os motivos por essa preferéncia nao tenham ficado
muito evidentes, consideramos um dos fatores ser o género do jogo implemen-
tado, reconhecido por ser um género de nicho de jogadores dedicados, como

enunciamos na se¢ao 5.3. Como Schell afirma em relagao aos jogadores e difi-
culdade:

“Mas é raro o jogador que é persistente o suficiente para vencer
o jogo, dominando todos os niveis. A maioria dos jogadores acaba
alcancando um nivel em que eles passam tanto tempo na zona de

frustracao que desistem do jogo.” (Schellll, p. 121).

Consideramos os jogadores casuais importantes para estudos académicos
e de industria por ser um publico recentemente introduzido ao cenario dos jogos
e que possui grande representatividade nos jogos por download (Fortugno08,
p. 144). Acreditamos que técnicas de adaptatividade de dificuldade sejam
interessantes para manter os jogadores casuais, além dos dedicados, em contato
com o jogo por mais tempo ao reduzir a chance do jogador entrar na zona de
frustracao, porém nossa escolha de género de jogo para os testes nao atendia
as especificidades deste publico, o que impactou na avaliacdo da experiéncia
dos casuais com a versao adaptativa.

Poucos jogadores notaram a diferenca na dificuldade ao jogar as versoes
adaptativa e nao-adaptativa (jogadores P, 12 e 29, sendo assim dois jogado-
res dedicados e um casual, identificados na figura B.1) representando 8% da
populacao de testes, como relatado na entrevista pos-teste. Essa baixa porcen-
tagem ¢é vista como um resultado positivo ja que essa percepcao nao é desejada

por levar a quebra da imersao, conforme visto na se¢ao 5.4.
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Realizar apenas um teste com cada versao prejudicou a avaliacao de
jogadores que tinham pouco ou nenhum contato com jogos do género imple-
mentado. Como visto na Figura 6.4, apenas doze de trinta e cinco participantes
estavam familiarizados com o género Shoot’em Up. Embora o niimero de co-
nhecedores do género Arcade seja de vinte participantes e o jogo implementado
também pertenca a este género, nao é um tipo de jogo muito conhecido ou di-
fundido. Uma sugestao para trabalhos futuros seria permitir que os testadores
pudessem se familiarizar com o jogo por mais tempo e executar mais sessoes

de testes com cada jogador.

7.1
Principais contribuicoes

Como principais contribuicoes desse traballho temos: a implementagao
e caso de uso do framework de adaptatividade dinamica de Charles e Black
(Charles04, Charles05); implementagao eficiente de jogo adaptativo com apren-
dizagem online; a avaliacao do uso de adaptatividade dinamica com diferen-
ciacao de jogadores entre casuais e dedicados, mostrando que jogadores dedi-
cados sao mais receptivos a métodos adaptativos por definicao; o conceito de

jogos parcialmente adaptativos, como enunciamos na sec¢ao 3.1.

7.2
Trabalhos futuros

Para trabalhos futuros, pretendemos: ampliar as opgoes de jogo; refinar
o game-play e o level design considerando as observacoes realizadas durante os
testes e pelos comentarios dos jogadores; revisitar a modelagem de jogador para
incluir caracteristicas que detectamos com os testes e uma maior granularidade
de modelos considerando mais niveis de dificuldade intermediarios; reavaliar e
modificar a avaliacdo das caracteristicas ja implementadas, como por exemplo
a preferéncia por determinada posicao na tela por wave e o modo tiro continuo
em que alguns jogadores mantiveram o botao de tiro pressionado mesmo
quando nao havia inimigos em tela, prejudicando a avaliacao da caracteristica
taxa de tiro.

Pretendemos também: implementar outras avaliagoes e técnicas de mo-
delagem de jogador, como as usando redes neurais de (Yannakakis08a); investi-
gar a aceitacao e vantagens do uso de modelagem de jogador e adaptatividade
dinamica de dificuldade com outros géneros de jogos, usando a biblioteca im-
plementada AIManager, em especial com géneros voltados ao ptblico casual.

Como analisamos na se¢ao 6.3, o género shoot’em up , em especial o subgénero
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bullet hell, nao é muito conhecido por jogadores casuais dadas suas idiossin-
crasias que sao voltadas a jogadores dedicados.

Em relacao a metodologia, pretendemos explorar outras técnicas para
avaliar a experiéncia de jogo, procurando identificar se o jogador atingiu o
canal de fluxo. Como Schell afirma (Schellll, p. 122), algumas complica¢oes
sao a necessidade de um tempo maior de observacao do jogador, a diferenca
de resposta dos jogadores ao fluxo, no tocante a externalizacao de fatores
fisiolégicos e emocionais que possam identificar o fluxo e a propria possibilidade
do jogo se tornar entediante ou frustrante com o tempo mesmo para o jogador
que atinge o canal de fluxo.

Constitui ainda objeto de futuros trabalhos o uso de estatisticas mais ela-
boradas com os dados obtidos para mostrar qualidade, estabilidade e robustez
dos resultados (t-student, p-value, standard deviation, ... ). Correlagoes entre
fatores também devem ser elaboradas, no futuro, para ajudar a entender ainda
mais a experiéncia do jogador.

Uma melhoria imediata no algoritmo de jogo adaptativo seria considerar
mais de uma caracteristica de desempenho na regra de aprendizado (i.e., aplicar
integralmente a regra de Widrow-Hoff). Esta melhoria também abriria novas
direcoes de investigacao buscando algoritmos online de aprendizagem mais
elaborados. Neste sentido recomendamos averiguar o uso do modelo M5P
(Wang97, Witten11) e testes com o software Wekal.

Como meta de longo prazo, colocamos o interesse de buscar implementar
adaptabilidade e entender a experiéncia de jogadores em jogos que automa-
ticamente criem descri¢oes semanticas de jogabilidade, de maneira que novos
contetudos (quest, plots, desafios, ...) possam ser automaticamente gerados.
Esta é uma meta ambiciosa, também perseguida por pesquisadores de story-

telling interativo.

"http://www.cs.waikato.ac.nz/ ml/weka/
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