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Abstract

เราจะกล่าวถึงการออกแบบเกมแบบ player-center โดยผ่านการใช้ adaptive game technology

(นอกจาก adaptive game technology แล้วยังจะพูดถึง player modeling และ ตัวลักษณะของผู้เล่นด้วย)
ซึ่งแม้ว่าในวงการวิจัยและวงการพัฒนายังคงถกเถียงกันอยู่ว่ามันจะดีจริงไหมก็ตาม
แต่เราเชื่อว่านี่น่าจะเป็นแนวทางที่ดี
(:/ คำว่า player-center game นั้นคิดว่าน่าจะหมายถึงเกมที่ถูกออกแบบมาเพื่อให้ถูกใจคนเล่นได้ทุกคน 
เกมที่ปรับตัวเองให้ถูกใจคนเล่น อะไรทำนองนั้น)
Introduction

คุณอาจจะบอกว่าเกมในปัจจุบันนั้นออกแบบมาดีแล้วโดนคนใจผู้เล่นอยู่แล้ว
เพราะพวกผู้พัฒนาเกมจะต้องมีการลงทุนจำนวนมากในการสำรวจตลาดและวิจัยก่อนผลิต
ผลิตเกมที่น่าจะมีคนซื้อและทำการตลาดเพื่อดึงดูดคนมาซื้อ ขั้นตอนเหล่านี้มันมีอยู่แล้ว
พวกเขาออกแบบเกมโดยให้มีคนเล่นทดสอบก่อนหลายรอบแล้ว (alpha, beta- test)

และแม้เกมจะออกมาแล้วก็ยังแถมส่งพวก MOD, SDK ตามไปให้คนเล่นได้ปรับเกมตามใจชอบด้วย (player-center?)

ซึ่งแค่ปัจจุบันก็น่าจะพออยู่แล้ว อย่างนั้นหรือ?

แต่ว่าทำแบบนี้แล้วดูเหมือนกับว่าเขาจะออกแบบเกมเพื่อผู้เล่นบางกลุ่มเท่านั้น (คนที่ร่วม test, คนที่นิยม MOD)

เราคิดว่าจริง ๆ แล้วเกมควรจะจับกลุ่มเป้าหมายได้มากกว่าเดิม, คนทุกกลุ่ม, ควรหาผู้เล่นกลุ่มใหม่ ๆ ได้ด้วย
แต่ถึงจะบอกว่าต้องการเกมแบบใหม่ ๆ ที่จับผู้เล่นกลุ่มใหม่ ๆ ได้เพิ่มขึ้นด้วยก็ตาม
แต่ว่าธุรกิจเกมนั้นมีความเสี่ยงสูง หลายเกมส่วนมากทำแล้วไม่ค่อยรุ่ง 
ดังนั้นเพื่อหลีกเลี่ยงความเสี่ยง ในการพัฒนาเกมแบบแปลกใหม่ ๆ 
พวกเขาจึงนิยมใช้วิธีการพัฒนาแบบเก่า สร้างเกมแบบเดิม ๆ ที่รับประกันว่าจะประสบความสำเร็จ ขายได้เสียเป็นส่วนใหญ่
แต่เราคิดว่าน่าจะสร้างเกมแบบใหม่ที่ทั้งพวกผู้เล่นเดิมและผู้เล่นกลุ่มใหม่ ๆ จะชอบทั้งคู่ได้
โดยการอาศัยสองสิ่งคือ player modeling และ adaptive game technology

สองสิ่งนี้จะทำให้ตัวเกมสามารถปรับเปลี่ยนตัวเองได้หลังจากเกมถูกขายไปแล้วก็ตาม
ผู้เล่นแต่ละคนต่างก็มีความสามารถและวิธีการเล่นเกมแตกต่างกัน
จุดนี้หละคือประเด็นสำคัญที่สุดที่ adaptive technique จะเข้าไปมีประโยชน์ 
เช่นใช้ปรับความยากของเกมตามผู้เล่น, ปรับรูปแบบเกมให้เป็นไปตามที่ผู้เล่นชอบ
หรือค้นหาแผนการเล่นแบบที่ผู้เล่นชอบใช้ประจำ (exploit) เพื่อปรับเกมให้เหมาะสม
(เช่นเกม max payne2 มีระบบ auto-dynamic difficult ซึ่งเกมจะปรับความยากตามผู้เล่น)
(:/ จากข้อมูลที่หามาพบว่า sprinter cell 2 ก็มีระบบแบบเดียวกันที่ตั้งชื่อว่า ambient AI)
หรือใช้เพื่อทำระบบ guide, tutorial ให้แก่ผู้เล่นเมื่อเขาเล่นแล้วติด ตายในบางจุดบ่อย ๆ
เราคิดว่าหากระบบเหล่านี้ถูกใช้จริงจะทำให้การออกแบบเกมในอนาคตเปลี่ยนไป
Current Approaches to player-center game design

ตรงนี้ดูเหมือนจะพูดเกี่ยวกับแนวทางเรื่อง player-center game design ในปัจจุบันว่าทำอะไรกันบ้าง
โดยกล่าวถึงศาสตร์ software usability method นั้นว่าเป็นเรื่องที่ว่าเกี่ยวกับการออกแบบ software ให้ผู้ใช้พอใจ
(ซึ่งเกมก็เป็น software ประเภทหนึ่งเหมือนกันจึงน่าจะใช้วิธีการดังกล่าวช่วยออกแบบได้)
software usability method จะเกี่ยวกับการออกแบบพวก UI หรือวิธีใช้ทำให้คนใช้/คนเล่น
ใช้/เล่นผิดพลาดน้อยลง พอใจมากขึ้น 
ซึ่งการที่จะรู้ความพอใจของผู้เล่นได้ก็มักจะต้องทำการหาคนมา test แล้วก็เก็บข้อมูลสรุปผลอีกที
ต่อมาก็พูดถึงเกมนั้นควรปรับความยาก-ง่ายได้เอง
เพราะการที่ให้มาเลือก easy, normal, hard นั้นคงไม่เพียงพอ
(:/ เห็นด้วยว่าหลาย ๆ เกมนั้น easy ยังยากมาก ๆ เช่น bio hazard และ hard บางเกมก็ง่ายไปเช่น devil may cry)

พูดถึงความท้าทายของเกม เราจะอ้างถึงงานของ Csikszentmihalyi ที่กล่าวถึง flow

อันหมายถึงสิ่งที่จะนำมาซึ่งความสนุก มันมีจุดแบ่งระหว่างความท้าทายจากเกมที่ยาก
กับความน่าเบื่อเพราะเล่นไม่ผ่านจากเกมที่ยากเกินไป ดังนั้นเกมจึงควรจะปรับความยาก-ง่ายให้เหมาะสม
ผู้เล่นชอบเล่นเกมนั้นต่อเมื่อเขาเล่นแล้วรู้สึกว่าเขาเก่งเขาฉลาด มากกว่าการที่เขาได้อาวุธใหม่ ๆ ท่าใหม่ ๆ มาทำให้เกมง่ายขึ้น
(:/ อันนี้คิดว่าทั้ง 2 อย่างก็ทำให้เกมน่าเล่นทั้งนั้น แต่ความรู้สึกว่าตัวเองเล่นเก่งอาจจะมีผลมากกว่าจริง ๆ)
และอีกสิ่งที่น่าจะเป็นประโยชน์ก็คือการทำ player profiling เพื่อที่จะได้รู้ว่าคนเล่นคนนั้นชอบเล่นเกมแบบไหน
Understanding and Modeling Players and non-players

ตอนนี้เราจะมาดูข้อมูลกลุ่มคนเล่นเกมกัน (ข้อมูลจาก CESA 2001 สำรวจจากคนญี่ปุ่น)
คนที่เล่นแบบจริงจังเล่นเสมอ 27% อายุเฉลี่ย 23 ปี
คนที่ไม่ได้เล่นแล้วแต่อยากจะเล่นอีกหากมีเกมน่าสนใจ 28% อายุเฉลี่ย 31 ปี
คนที่ไม่เคยเล่นเกมเลยแต่หากเกมน่าสนใจก็อยากลอง 8% อายุเฉลี่ย 33 ปี
คนที่ไม่เคยเล่นและไม่คิดจะเล่นเลย 35% อายุเฉลี่ย 34 ปี
ข้อมูลเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าเกมควรจะมีอะไรใหม่ ๆ มาดึงดูดกลุ่มคนเล่นเพิ่มขึ้น
ซึ่งจากผลสำรวจแล้วสิ่งที่สำคัญที่จะดึงดูดคนเล่นได้ดีก็คือตัว content เนื้อหาภายในเกม
พูดถึง adaptive game แล้วหากมองในแง่ที่จะให้เกมสามมารถเลือกให้คำแนะนำที่ดีกับผู้เล่นได้
แปลว่าก่อนเราจะให้คำแนะนำผู้เล่นได้ถูก ในแต่ละสถานการณ์เราจะต้องรู้ความเป็นไปทั้งหมดของการเล่นทุกสถานการณ์ก่อน
แต่หากมองในแง่ game play แล้วหากเราต้องการให้เกิดความเป็น emergent ขึ้นมาในเกมของเรา
แปลว่าเกมของเราต้องไม่สามารถคาดเดาความเป็นไปได้ (ถึงจะเรียกกว่า emergent)
ดังนั้นสองประเด็นนี้จึงขัดแย้งกัน (:/ ฟังดูไม่ค่อยจะเกี่ยวกันเลยนะตรงนี้)
แม้ว่าเทคโนโลยีปัจจุบันจะยังไม่สามารถทำให้เกมสามารถปรับตัวเองได้ตามที่ผู้เล่นต้องการแบบสมบูรณ์ก็ตาม
แต่เรายังต้องการนำเสนอการสร้างเกมที่สามารถ adaptive ได้ เพื่อให้ได้เกมที่ดีขึ้น
Adaptive Game Design

การทำให้ AI ในกมสามารถเรียนรู้เพื่อพัฒนาตัวเองได้นับว่าเป็นสิ่งที่ดีเยี่ยม
เพราะจะทำให้ผู้เล่นต้องคอยคิดวิธีการใหม่ ๆ ในการเล่นกับ AI เสมอจะได้ไม่เบื่อ
ในเกมเราจะมีสิ่งที่จะสามารถ adapt ได้สามกลุ่มคือ PC, NPC, environment

(ตัวอย่างที่ชัดเจนของการ adaptive ก็คือการปรับ NPC ให้ฉลาดขึ้นหรือโง่ลง 
และการเปลี่ยนพวก environment อย่างเช่นจำนวนกระสุน, อาวุธที่ใช้เป็นต้น)
ปัจจุบันยังมีตัวอย่างน้อยมากเกี่ยวกับงานที่ทำด้าน adaptive game นี้ 
(:/ ซึ่งในที่นี้เขาจะ ref ถึงงานสองอันคือของ sponck และ learning to fight

ซึ่ง sponck นี่ตรงตัว แต่ learning to fight มันเรียนรู้แบบ offline นี่นา)
นอกจากนั้นที่เกี่ยวกันแบบอ้อม ๆ ก็มีพวก intelligence interface, intelligence tutorial

เป้าหมายในอุดมคติของเราคืออยากสร้างระบบ adaptive game ที่ทำให้ถูกใจคนเล่นทุกคนบนโลก
"หากผมมีลูกค้า 2 ล้านคน ผมก็อยากจะมีร้านค้า 2 ล้านร้านเพื่อให้ถูกใจเฉพาะลูกค้าแต่ละคนเลย"
นั่นเป็นคำพูดเชิงเปรียบเทียบของ Amazon.com ที่เราอยากจะให้เกิดกับเกมด้วยเช่นกัน
(:/ อันนั้นมันเป็น e-commerce web ซึ่งอาจจะทำได้จริงนะ เพราะการปรับพวก web พวกนั้นคงไม่ยากมาก)
ต่อมาจะกล่าวถึง adaptive framework ของเรา (มีภาพประกอบ)
ส่วนแรกที่สำคัญคือตัว Model of Player type (:/ น่าจะหมายถึงผู้เล่นแบบไหน ตัวบุคคล ตัวคนเล่น) และ 
Player preference (:/ อันนี้น่าจะหมายถึงวิธีการเล่นของผู้เล่นแต่ละคน)
สองสิ่งนี้จะแทนตัวผู้เล่น ซึ่งจะต้องมีการปรับเปลี่ยน update ข้อมูลเสมอด้วย feedback loop

การ update ข้อมูล Player model นั้นเราคิดจะใช้วิธี population shift, concept drift 

(:/ 2 คำนี้ท่าทางจะสำคัญแต่ไม่มีรายละเอียดบอกแต่อ้างจาก ref เท่านั้น...)
สำหรับเราแล้วตัว adaptation algorithm นั้นจะเป็นแบบ learning หรือไม่ก็ได้
ขอแค่ให้สามารถจับรูปแบบการเล่นของผู้เล่นได้ก็พอ 
จากนั้นก็สามารถวัดผลได้ไม่ยาก โดยดูว่าเมื่อเกม adapt แล้วผู้เล่น ๆ ได้ง่ายขึ้นหรือยากขึ้นเหมาะสมไหม
(ดูได้ไม่ยากเช่นถ้าจะปรับให้ง่ายลง ก็ตรวจสอบข้อมูลเกมพวกอัตราการตาย, อัตราการกดปุ่ม ซึ่งแสดงอารมณ์ผู้เล่นได้)
วิธีหนึ่งของการทำ Player modeling คือเราเสนอให้ลองแบ่ง player model ออกเป็นหลายส่วนตามการกระทำต่าง ๆ ของเกม
เช่นตัวอย่างในเกม adventure นั้นเราจะพิจารณา 4 ส่วนคือ
การลอบแฝงตัว (stealth), แก้ปริศนา (Puzzle solving), ต่อสู้ (Combat) และวางแผน (tactic) 

เราจะคอยให้คะแนนการเล่นแต่ละส่วนว่าผู้เล่นทำแบบไหนได้ดี
ซึ่งทำแบบนี้จะรู้ได้ว่าผู้เล่นคนนั้นชอบการเล่นแบบไหน
(เราจะต้องพยายามหามาให้ได้ว่าการกระทำใด, ตัวแปรใดในเกมหมายถึงข้อมูลกลุ่มไหน 
ซึ่งแม้จะยากแต่อาจจะทำได้โดย เหล่า game designer ผู้ชำนาญ หรือใช้วิธีทาง data mining, factor analysis มาช่วย)
อาจจะมีผู้เล่นที่ไม่ชอบเกมแบบ adaptive นี้เพราะว่าผู้เล่นแต่ละคนจะได้เจออะไรที่ไม่เหมือนกัน
ไม่สามารถแชร์ประสบการกันได้ ไม่สามารถภูมิใจในความสำเร็จของตัวเองได้
แต่ก็จะมีคนอีกกลุ่มอื่นที่น่าจะชอบเกมแบบนี้เพราะว่ามีพวกคนทีชอบเกมที่มีอะไรแปลก ๆ ใหม่ ให้เล่นได้มาก ๆ 
และยังพวกผู้เล่นหน้าใหม่ที่เล่นเกมไม่ค่อยเก่งน่าจะชอบเพราะเกมจะถูกปรับเป็นแบบที่พวกเขาถนัดได้
อีกประเด็นหนึ่งคือเรื่อง game save เพราะเราต้องใช้ game save เพื่อเก็บ profiling ของผู้เล่นแต่ละคน
ปัญหาที่ตามมาก็คือหากมีการนิยมแบ่งกันใช้ game save ก็จะทำให้วิธีการ adaptive นี้ไม่เป็นผล
ซึ่งเราคิดว่าเรื่องนี้ไม่น่าจะมีปัญหามากเพราะปัจจุบันเกม PC นั้นผู้เล่นไม่นิยมใช้ save ร่วมกันอยู่แล้ว
ส่วน game console ก็มีแนวโน้มจะเหมือน PC มากขึ้นเรื่อย ๆ ดังนั้นอีกหน่อยคนเล่น console ก็คง
ไม่นิยมใช้ save ร่วมกัน และอนาคตระบบ network จะเข้ามามีบทบาทกับเกมไม่ว่า PC, console

ดังนั้นน่าจะมีการฝาก save เอาไว้บน network ทำให้ผู้เล่นสามารถย้ายเครื่องเล่นได้ โดยยังได้ใช้
profiling เดิมของตัวเองอยู่เสมอ
ประเด็นสุดท้ายที่น่าห่วงคือเรื่องการ test game เพื่อหา bug เนื่องจากเกมจะเปลี่ยนรูปแบบไปเรื่อย ๆ
ดังนั้นการ Test ให้ครอบคลุมอาจจะทำไม่ได้ หรืออาจะยากมากขึ้นกว่าเดิมอีก
ซึ่งเกมคงจะหมดค่าทันทีหากมี bug เกิดขึ้น นี่เป็นสิ่งที่ต้องระวังให้มาก แต่ว่ามันไม่ควรจะเป็นสาเหตุ
ที่จะมาหยุดเราไม่ให้พัฒนา adaptive game ทุกอย่างย่อมต้องมีการเริ่มต้นเสมอ... (:/ ประโยคนี้ ใช้ได้เลย...)
Conclusion

โดยทั่วไปแล้วนักออกแบบเกมจะต้องมีการคิดเรื่อง player modeling อยู่ในใจอยู่แล้วว่าผู้เล่น
จะเล่นแบบไหน เขาถึงจะสามารถออกแบบเกมได้ แต่เราจะนำเสนอเรื่อง player model นี้ให้เห็นเด่นชัดขึ้น
และนำเสนอ frame work ของเราเผื่อจะนำไปใช้ประโยชน์ได้ (:/ พูดถึง frame work นิดเดียวเอง)
เราว่าประโยชน์ของ adaptive technology นั้นชัดเจนสำหรับเกม แต่การนำไปพัฒนาใช้จริงนั้นอาจจะยาก...
อนาคตเราจะพยายามทำความเข้าใจเหล่าผู้เล่นให้มากขึ้นเพื่อจะได้สร้าง Player model

ที่เหมาะสมสำหรับ adaptive game technology เพื่อที่จะทดลองนำไปใช้จริงต่อไป
ขอคิดเห็นมทีเข่รับพวกเว








































































































้อคิดเห็น
งานนี้ออกจะคล้ายกับงานที่สนใจอยู่มาก
มีการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ adaptive game เอาไว้มากทีเดียว มี ref น่าสนใจเยอะมาก (มี ref ที่รู้จักอยู่ด้วยเช่น sponck และ learning to fight ซึ่งจากตัวอย่างที่เขาบอกมาว่ามีอยู่เพียง 2 อันนี้ ก็น่าจะแปลว่าปัจจุบันยังไม่ค่อยมีงานแบบนี้ออกมามากนัก)
แต่ตัวงานนี้เองดูเหมือนเป็นการพูดรวม ๆ กว้าง ๆ เรื่อง adaptive game เสียมากกว่า
ว่ามีงานไหนทำอะไรเอาไว้บ้าง
ประเด็นสำคัญของเขาคือการทำ player-modeling เพื่อใช้เก็บข้อมูลผู้เล่นแล้วก็ปรับเกมให้เข้ากับผู้เล่น
แต่จากตัวอย่างที่เขาบอกนี้จะเน้นเรื่องการปรับความยากของเกม เพราะเห็นกล่าวถึงบ่อยมาก
(รองมาก็คือเรื่องการทำ tutorial, help ของเกม) แต่ออกจะแตกต่างกับงานอื่น ๆ ตรงที่เขาไม่ได้เน้นว่าจะปรับความยากของเกมโดยการพัฒนา AI ให้แก่ agent ของศัตรูเท่านั้น อาจจะปรับความยาก-ง่ายโดยการเปลี่ยนพวก NPC ฝ่ายทีช่วยผู้เล่นให้ฉลาดขึ้น หรือเปลี่ยนที่ตัวละครของผู้เล่นให้เก่งขึ้น หรือเปลี่ยน environment เช่นเพิ่มกระสุนให้เล่นง่ายขึ้น
คือเหมือนกับว่าเขาจะบอกว่าการปรับเกมนั้นทำได้หลายทางไม่ใช่แต่ปรับ agent เท่านั้น
ส่วนที่เขาบอกว่าให้ทำ player modeling โดยการพิจารณาเป็นส่วน ๆ (ที่ยกตัวอย่างเกม adventure ให้แยกพิจารณา 4 ส่วนนั้น) สงสัยว่าหลังจากนั้นแล้วข้อมูลที่ได้จะนำไปทำอะไรได้บ้างนะ
การปรับเกมทีเขาว่าจะออกมาเป็นแบบไหนนะ เปลี่ยนจาก action เป็น puzzle เลยหรือ?

แบบนั้นคงแปลก ๆ นะ เพราะปรกติก็มีเกมหลายแบบให้เลือกซื้ออยู่แล้ว
ถ้าอย่างนั้นอาจจะเป็นการปรับแบบที่จะเน้นรูปแบบเกมไปทางด้านใดด้านหนึ่งเป็นพิเศษมากกว่า
อาจจะเช่นหากเป็นเกม metal gear นั้นซึ่งมีส่วนของการลอบเข้าฐาน (stealth), การต่อสู้ (combat), การแก้ปริศนา (Puzzle)
แล้วผู้เล่นทำได้ดีในส่วนของการต่อสู้เป็นพิเศษ เกมอาจจะถูกปรับให้ต่อมามีการต่อสู้บ่อย ๆ มาก ๆ แล้วลดส่วน stealth, puzzle ลงอย่างนั้นหรือเปล่า? แต่ถึงเป็นแบบนั้นก็ยังแปลก ๆ อยู่ดี เพราะผู้เล่นก็จะไม่ได้เล่นครบทุกรูปแบบตามที่ผู้ออกแบบเกมตั้งใจเอาไว้ 
หรือนี่คือความหมายตามที่เขากล่าวไว้ตอนแรกสุดว่าหากทำแบบนี้ (adaptive game) แล้วจะมีความเปลี่ยนแปลงในการออกแบบเกม
ในส่วนของการทำ player modeling มีการกล่าวถึงคำสองคำที่อาจจะเป็นวิธีที่ใช้ทำคือ population shift และ concept drift ซึ่งคงต้องลองตามดูก่อนว่ามีความหมายว่าอย่างไร ใช้ในการทำ player modeling จริงหรือไม่
ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเรื่อง adaptive game, AI
Michael van Lent: Game Developers Conference 2005 (GDC 2005)
http://www.cmpevents.com/GD05/a.asp?option=G&V=3&id=123515
กล่าวถึง abstract เกี่ยวกับเรื่อง AI For Adaptive Opponents, Teammates and NPCs เอาไว้คร่าว ๆ
(เนื้อความเต็ม ๆ เขาจะเป็นการบรรยายในงาน GDC 2005 และดูเหมือนยังไม่มี paper ประกอบออกมาให้อ่าน)
มีใจความน่าสนใจเกี่ยวกับ adaptive AI คือ
1 เราต้องออกแบบก่อนว่าพฤติกรรมใดของผู้เล่นและของ agent บ้างที่จะถูกพิจารณา, สนใจ, บันทึก, ประมวลผล ในการทำให้ AI พัฒนาได้ระหว่างเล่น
2 ระบบ AI จะต้องมี parameter หรืออะไรสักอย่างที่จะทำให้เราสามารถใช้ปรับ พัฒนา พฤติกรรมของ agent ให้เก่งขึ้นได้
3 สุดท้ายเราต้องใช้ เทคนิคต่าง ๆ ในการนำข้อมูลจากข้อ 1 มาปรับปรุง AI ให้ดีขึ้น

ซึ่งเมื่อดูแล้วก็เข้าทางว่าจะต้องมี player modeling มาใช้ประกอบด้วย ดังนั้นหลาย ๆ ทางที่กล่าวถึง adaptive ai มักจะกล่าวถึง palyer modeling ด้วยเสมอ (ทั้ง sponck และ Darryl Charles ก็ด้วย) และส่วนตัวอล้วก็คิดว่าเป็นเรื่องที่น่าสนใจและน่าจะใช้ร่วมกันจริงทังคู่
