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งานนี้เกี่ยวกับการอธิบายถึงความรู้สึกไม่สมหวัง (frustration) ที่จะถูกนำมาใช้ในการออกแบบ adaptive game
ซึ่งก็จะกล่าวเกี่ยวกับเรื่องการปรับความยากในเกมอีกเช่นกัน
ตัวอย่างหนึ่งทีเขายกมาแล้วน่าสนใจก็คือในพวก application program บางอันจะมีโหมดการใช้งานให้เลือกระหว่างผู้ใช้มือใหม่กับผู้ชำนาญ โดยพวกมือใหม่จะถูกซ่อน menu, interface บางส่วนเอาไว้ไม่ให้เขาเห็นความซับซ้อนมากเกินไป
ในการพัฒนา adaptive game เราต้องพยายามรู้ให้ได้ว่า ทำไมผู้เล่นถึงเล่นเกม ประสบการณ์และความสามารถในการเล่นเกมของเขา เพื่อที่จะไปรับเกมให้เหมาะกับเขา
ตัวอย่างของอารมณ์ความไม่สมหวังก็เช่น สู้แล้วแพ้บ่อย ๆ ไม่ชนะสักที หรือเดินปลงทางอยู่ในทางวงกตหาทางออกไม่ได้
ซึ่งเรื่องอารมณ์เหล่านี้คงยากที่ game จะรู้ได้ว่าผู้เล่นรู้สึกอย่างไร แต่ถ้าเป็นคนมองด้วยกันเองก็อาจจะพอมองลักษณะท่าทางกันออกหากรู้จักสนิทสนมกันก็พอจะมองพฤติกรรมออก
กล่าวถึง
At-game frustration คือปัญหาความไม่พอใจในเกมอันเกิดจากตัวผู้เล่นกระทำการอะไรบางอย่างไม่สำเร็จเอง
ตัวอย่างเช่นผู้เล่นที่เล่นเกม fighting ใหม่ ๆ มักจะมีปัญหากดท่าไม้ตาย (เช่น ฮาโดเคน) ไม่ติด ทำให้เล่นไม่สนุก

In-game frustration คือปัญหาความไม่พอใจในเกมอันเกิดจากตัวเกมไม่ได้บอกข้อมูลให้แก่ผู้เล่นอย่างเพียงพอ
ตัวอย่างเช่นเกม Metal Gear Solid ในฉากที่ต้องตามหาปืน rifle มาสู้กับ sniper wolf นั้น ในเกมไม่ได้บอกเลยว่าจะหาปืนกระบอกนั้นได้จากที่ไหน ทำให้ผู้เล่นต้องวิ่งพล่านไปทั่วโลกของเกมเพื่อตามหา (:/ จริง ๆ หมั่นติดต่อ operator บ่อย ๆ เดี๋ยวเขาก็บอกเองล่ะ)
เรากำลังจะศึกษา frustration ทั้งสองแบบนี้เพื่อทดลองความเกี่ยวข้องของมันกับ adaptive game
ข้อคิดเห็น
ก็เป็นอีกงานในกลุ่ม adaptive game ที่พูดถึงเรื่องอารมณ์ความไม่สมหวังของผู้เล่นเกม
ในงานนี้ก็ไม่มีอะไรน่าสนใจนัก นอกจากได้รู้จักการแนะนำ frustration ทั้งสองแบบนั้น
