An Experimental Testbed to Enable Auto-Dynamic Difficulty in modern video games
(โดย Christine Bailey และคณะ)
เกมที่ปรับความยากให้เหมาะสมได้จะทำให้คนเล่น"ทุกคน"พอใจ
แม้เกมในปัจจุบันจะมีให้เลือกความยากง่ายได้ก็ตามแต่นั่นก็ยังไม่ค่อยพอสำหรับ"ทุกคน"
เกมที่ยากพอดี ๆ จะทำให้คนเล่นให้ความสนใจทุ่มเทและเกิดเป็นความสนุกขึ้นมา (ตามที่ flow ของ C… ว่าไว้)
แต่หากมันยากเกินไปจะกลายเป็นความน่าเบื่อ, ไม่สนุกและเลิกเล่นไปแทน
เราต้องคิดในส่วนของการที่ผู้เล่นจะได้การพัฒนาฝีมือของตัวเองไปด้วยให้เหมาะสม
Auto-Dynamic Difficulty หมายถึงระบบที่จะปรับความยากของเกมให้เหมาะกับ
ฝีมือและความอดทนของผู้เล่นทุกคน ซึ่งหากทำได้ดีจะทำให้คนเล่นพอใจและมีคนเล่นเกมมากขึ้น
ในเอกสารนี้เราจะเสนอ testbed (framework, engine, model) ในการทดลอง auto dynamic difficulty

เพื่อใช้อำนวยความสะดวกในการทดลองด้านนี้
ก่อนอื่นเราจะพูดถึงเรื่อง Auto-Dynamic Difficulty เพิ่มอีกหน่อย
ประเด็นสำคัญคือเราจะปรับความยากของอะไรบ้าง และเมื่อไรถึงควรจะปรับ
What to adjust มีอะไรในเกมให้เราปรับบ้าง
อย่างแรกก็คือตัว PC ตัวละครของผู้เล่น ปรับให้เก่งขึ้น, มีท่าใหม่ ๆ เพิ่มขึ้น
อย่างที่สองคือการปรับ NPC ปรับให้ศัตรูฉลาดน้อยลง มองเห็นแคบลง เดินแบบอ้อม ๆ อะไรทำนองนั้น
อย่างที่สามคือ game environment ด้วยเทคโนโลยีปัจจุบันทำให้ปรับสภาพแวดล้อมในเกม
แบบ dynamic ได้เช่นลดหรือขยายช่องว่างของเหวให้เหมาะสม เพิ่ม, ลดบริเวณที่กำบังในฉาก
เพิ่มลดจำนวน item ที่จะให้ผู้เล่นเก็บได้
อย่างสุดท้ายคือพวกปริศนาในเกม เช่นพวกปริศนาที่เราได้เจอกันในเกมต่าง ๆ เช่น tomb raider

จะต้องมีปริศนาให้เราแก้เพื่อที่จะผ่านฉาก หากปริศนาพวกนี้ยากเกินไปก็น่าจะปรับให้ง่ายขึ้นได้ในครั้งต่อไป
(:/ แต่อันนี้ค่อนข้างยากที่จะปรับให้เหมาะสม เพราะโครงสร้างปริศนาเหล่านี้มักจะเกี่ยวกับหลายส่วน
เช่นตัวฉาก item หรือเนื้อเรื่อง)
When and how to adjust

การที่เราจะรู้ว่าเมื่อไรถึงควรจะปรับเกม เราต้องรวบรวมข้อมูลการเล่นของผู้เล่นมาวิเคราะห์ก่อน
วัดความสามารถในการเล่นเกมของผู้เล่น ผู้เล่นต้องเล่นกี่ครั้ง, ใช้เวลาเท่าไรกว่าจะผ่านจุดนั้น
หรือในแต่ละฉากผู้เล่นสังหารศัตรูไปจำนวนเท่าไร ตัวอย่างเหล่านี้วัดได้ไม่ยาก
แต่บางทีจำนวนครั้งการตายก็วัดได้ยากหากผู้เล่นชอบ load/save มาเล่นบ่อย ๆ
หรือถ้าจะนับจำนวน load/save ก็อาจจะผิดพลาดได้เพราะบางคนอาจจะมีเวลาเล่นทีละน้อยเลยต้อง load/save บ่อย ๆ
อีกวิธีคือวัดอารมณ์ของผู้เล่นโดยการตรวจจากการกดปุ่ม ความถี่ ความแรงในการกด
อาจจะบอกได้ว่าผู้เล่นกำลังมีอารมณ์แบบใด และควรจะปรับเกมหรือยัง 
แต่ก็ยังมีความผิดพลาดเกิดขึ้นได้อยู่ดีในการตรวจด้วยวิธีนี้
แต่ไม่ว่าจะวัดข้อมูลอย่างไรบ้างก็ตามสุดท้ายเราก็ต้องนำมาวิเคราะห์ต่อว่าจะปรับเกมอย่างไร
(ซึ่งคงต้องมีการทดลองผิดลองถูกก่อนหลายครั้งกว่าจะวิเคราะห์ได้ตรงกับความเป็นจริง)
ผู้เล่นบางคนชอบความท้าทาย เมื่อเขาเจอสิ่งยาก เขาอยากจะพยายามเล่นนาน ๆ จนผ่าน
เขาอาจจะอยากผ่านด้วยตัวเองโดยไม่ต้องการการปรับเกมก็เป็นได้
(:/ 100 ทั้ง 100 พวกนี้พอเล่นไม่ผ่านนาน ๆ เข้าก็ต้องอยากให้ปรับอยู่ดี... ไม่เช่นนั้นก็ติดไปตลอด)
Auto-Dynamic Difficulty Experimental Testbed

เพื่ออำนวยความสะดวกในการทดลองการทำ auto dynamic difficulty กับเกมต่าง ๆ 
เราเลยออกแบบ testbed architecture นี้ขึ้นมา 
(:/ ซึ่งโดยสรุปแล้วมันก็คือ engine ทำเกมอันหนึ่งที่สามารถใส่ระบบ auto difficulty ลงไปได้นั่นเอง เอาไว้ให้คนที่สนใจนำมันไปลองทดสอบเรื่อง auto difficulty ได้สะดวกขึ้น)
ส่วนแรกคือ game engine core ซึ่งเป็น Unreal Engine นั่นเอง เอามาทำตัวเกม engine

เนื่องจาก engine นี้เป็น engine ทีมีประสิทธิภาพสูงมาก และยังจะใช้ได้ดีในอนาคต เราเลยเลือกใช้
ส่วนต่อไปคือ monitor, analysis, control

monitor เอไว้ควบคุมการทดลองและสถานการณ์ในเกม
analysis ไว้เป็นส่วนวิเคราะห์ข้อมูลการเล่นของผู้เล่น
control เอาไว้สั่ง เริ่ม, หยุด, พัก, ดำเนินเกมต่อ เพื่อให้สะดวกต่อการทดลอง
ทั้งสามส่วนนี้เราทำโดยใช้ unreal script (คืออิงทั้งหมดจาก unreal engine เลยสินะ)
(:/ อธิบายไม่ค่อยกระจ่างเลย)
ในการทดลองของเรา เราทำโดยสร้างสถานการณ์จำลองของเกมขึ้นมาอย่างละนิดหน่อย
เช่นสร้างฉากสั้น ๆ ที่เอาไว้ให้ผู้เล่นสู้กับศัตรูจำนวนมาก, ฉากสั้น ๆ ให้ผู้เล่นลองกระโดดไปมา เป็นต้น
ฉากสั้น ๆ ที่เป็นทางวงกต และนำฉากสั้น ๆ เหล่านี้มาใช้ทดลอง
และนอกจากนี้เรายังใช้ project เกมทดสอบ Neomancer (project เกมทดลองทำของ DIGRA 2005)

มาใช้ร่วมทดสอบด้วย (:/ คงประกอบเข้าไปในระบบที่สร้างด้วยวิธีอะไรสักอย่าง)
เราเริ่มให้ผู้ทดลองเป็นพวกเพื่อหรือญาติของทีมงาน ซึ่งเป็นแค่คนกลุ่มเล็ก ๆ แต่ก็ให้ผลออกมาที่ดี
เราสามารถปรับระบบของเกมให้เป็นที่พอใจได้ (แต่กลุ่มผู้ทดสอบังเล็กอยู่)
(:/ ไม่ค่อยอธิบายวิธีการทดลองและผลการทดลองเท่าไรเลย พูดนิดหน่อยเท่านั้น)
และการประกอบระบบ auto dynamic difficult ของเราลงไปไม่ทำให้เกมช้าลง
อนาคตต่อไปเราคิดว่าน่าจะใช้ player model เข้ามาร่วมด้วย
ข้อคิดเห็น
อย่างที่ว่าคือตัว testbed ของเขาก็เสมือนเป็น game engine อันหนึ่งที่ให้คนใช้นำไปลองสร้างเกมได้
โดยแถม function สำหรับการทำ auto difficulty เข้าไปให้ด้วย ก็คงจะมีประโยชน์หากจะลองทำงานด้านนี้
ส่วนตัวเกมก็ต้องทำเองและตัววิธีการในการเลือกข้อมูลมาประมวลผลและการปรับเกมก็ต้องทำเองอยู่แล้ว
จะว่าไปแล้ว engine ที่เขาทำจะช่วยอำนวยความสะดวกแบบไหนกันนะ เนื่องจากตัวเกมก็เอามาจาก Unreal engine อยู่แล้ว และผู้ที่สร้างเกมแต่ละแบบก็ต้องสร้างเกมเองอยู่ดี และส่วนการปรับความยากก็ต้องทำเอง แต่ engine เขาอาจจะช่วยในขั้นตอนการดึงข้อมูลการเล่นออกมาจากเกม (ซึ่งส่วนนี้ไม่น่าจะยากเท่าไร) และส่วนวิเคราะห์ข้อมูลก็น่าจะต้องทำเองอยู่ดี เลยดูเหมือนว่า engine นี้คงช่วยแค่การดึงข้อมูลออกมาแล้วก็มีระบบ monitor game คือสามารถสั่งเริ่ม, หยุดเกมได้ ตลอด
(ซึ่งจริง ๆ ระบบแบบนี้ก็น่าจะมีเวลาพัฒนาเกมใด ๆ อยู่แล้ว)

สิ่งที่เขาบอกว่าสามารถปรับได้ในเกมมีอยู่ 3 กลุ่มคือ PC, NPC และ environment ซึ่งมีเพียงเท่านี้จริงหรือ
จริง ๆ แล้วน่าจะมีอีกนะ แต่คำว่า environment ของเขาดูมีความหมายกำกวมกว้าง ๆ เลยอาจจะครอบคลุมหมดเลยก็ได้
แต่ไม่เป็นไร ส่วนตัวคิดว่าสิ่งที่น่าจะปรบได้นอกจากตัวละครของผู้เล่น (ท่าใหม่, อาวุธ - item ใหม่, status ใหม่) ก็มี NPC ในเกมทั้งศัตรูและผู้ช่วยซึ่งปรับให้ฉลาด-โง่, ปรับจำนวน, ปรับความสามารถ (ท่า, อาวุธ, item, status เหมือนตัวผู้เล่นเลย) ต่างกันได้เหลายระดับ นอกจากนี้ก็มีสภาพฉากในเกม, ดนตรี (แต่ดนตรีไม่น่าจะเกี่ยวกับความยาก-ง่ายของเกม), กฎของเกมก็อาจจะเป็นอีกสิ่งที่ปรับได้ (แต่น่าจะยากนะเรื่องการปรับกฎนี่)
ส่วนความเห็นอื่น ๆ เรื่องเกี่ยวกับการปรับความยากของเกมจะขอกล่าวในเอกสาร l58_ เนื่องจากมีหัวข้อคล้าย ๆ กัน
