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Sommario

L’obiettivo di questa tesi è analizzare una direzione in cui la disciplina del game
design può essere personalizzata per il singolo giocatore. In questo contesto con
personalizzazione si intende la possibilità di fornire a una persona un servizio o
esperienza modellata sulle proprie caratteristiche o preferenze. Questo concetto è
stato già applicato in diversi ambiti con risultati positivi ed è inoltre sempre stato
presente in molteplici forme anche all’interno del medium videoludico.

Partendo da questo proposito si è cercato di analizzare quali fossero i problemi
principali che un tale approccio avrebbe potuto risolvere ed è risultato evidente
come la difficoltà e il ritmo di gioco fossero elementi utili da personalizzare, ma
molto complessi da indagare e generalizzare.

In seguito all’analisi di esempi dell’industria e di studi precedenti sono state
individuate le caratteristiche chiave che un sistema di modifica dinamica dell’espe-
rienza di gioco avrebbe dovuto preferibilmente avere. Sono stati, quindi, ipotizzati,
sviluppati e verificati due prototipi che si basano su questi presupposti. Nel primo
caso è stata sviluppata una modifica ad un roguelike open source che aggiunge
al gioco una variazione dinamica della difficoltà a partire dall’andamento della
partita; i risultati sono stati raccolti attraverso le risposte che gli utenti hanno
dato ad un questionario posto loro alla fine dell’esperienza. Nel secondo prototipo
è stato costruito un sistema di misurazione dell’attività elettrodermica i cui dati,
comunicando attraverso un server, modificano dinamicamente il ritmo di gioco di
un doge ’em up; in questo caso alle risposte ricevute da un gruppo di questionari
sono state affiancate le letture del sensore.

I risultati mostrano che anche delle piccole modifiche dinamiche dell’esperienza
di gioco possono cambiare in modo sostanziale l’apprezzamento dell’opera da parte
degli utenti, nonostante questi, nella quasi totalità dei casi, non riescano a percepire
se sia presente o meno questa modifica e quali elementi interessi.
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Capitolo 1

Introduzione

Fin dalla nascita del medium la capacità di plasmare parti dell'opera in base alle
scelte del giocatore è stata considerata come positiva, se non essenziale, per la
sua fruizione. Poiché i videogiochi hanno come elemento fondante l'interazione
tra il medium e l'utente, si potrebbe a�ermare che ogni opera ha degli aspetti di
personalizzazione al suo interno, in quanto a meno di generi in cui gli input forniti
dal giocatore siano minimi, è di�cile pensare che due partite siano perfettamente
identiche.

La personalizzazione dell'esperienza di gioco può essere declinata attraverso
una varietà di approcci e mediante numerosi elementi, ma l'obiettivo di questa
funzionalità resta sempre il miglioramento dell'esperienza del giocatore.

Un esempio di questa varietà può essere riscontrata nei giochi di ruolo: questo
genere deriva direttamente dal suo corrispondente non digitale e pone come elemento
fondante dell'esperienza l'immedesimazione del giocatore nella vicenda narrata.
Risulta evidente, quindi, quanto in questo genere sia importante che l'utente possa
modi�care le caratteristiche, sia estetiche sia parametriche, del personaggio (o
personaggi) nei panni dei quali dovrebbe immaginare di vivere la storia. Allo
stesso tempo, la presenza di �nali alternativi in opere simili è un altro tipo di
personalizzazione che rende l'esperienza più interessante per il giocatore, in quanto
conscio del fatto che le proprie scelte possano portare a risultati diversi dalla
semplice vittoria o scon�tta. In questo caso il miglioramento dell'esperienza deriva
direttamente dalla maggiore immersività che tali modi�che comportano.

1.1 Scopo della ricerca

Questa tesi nasce con un duplice obiettivo: veri�care la possibilità di applicare al
game design un metodo per la personalizzazione dell'esperienza nei confronti del
giocatore, valutandone la validità e cerando di avere un approccio il più generale
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possibile nei confronti dei diversi generi videoludici, e sviluppare un plugin per un
game engine che permetta di applicare in modo semplice tale personalizzazione in
modo da fornire una base per coloro che vogliano aggiungere questa funzionalità
alla propria opera.

1.1.1 Modi�che dinamiche

Uno dei modelli sperimentali che si avvicina di più a quanto si vorrebbe realizzare
è quello della modi�ca dinamica della di�coltà. La maggior parte dei videogiochi
consente agli utenti di scegliere tra diverse di�coltà: questo è spesso visto come
una caratteristica positiva, in quanto permette loro di decidere quanto impegno
e tempo dedicare al gioco e su quali aspetti preferiscono concentrare la propria
attenzione (ad esempio un giocatore molto esperto di un genere potrebbe scegliere
una di�coltà maggiore perché più attratto dal gameplay e dalle meccaniche, mentre
chi è maggiormente interessato alla parte narrativa potrebbe preferire un'esperienza
sempli�cata).

La creazione, il bilanciamento e la selezione dei livelli di di�coltà generano però
non pochi problemi per l'utente, come anche per gli sviluppatori: spesso i game
designer immaginano l'esperienza ottimale ad un determinato livello di di�coltà e
poi derivano gli altri da questo mediante un semplice scalamento di variabili come
danno e vita; se invece si sceglie un metodo che vada a generare i livelli di di�coltà
in modo più complesso, viene a crearsi il problema di dover testare il bilanciamento
in modo più approfondito, spendendo più risorse; dalla parte del giocatore, uno dei
problemi principali di questo modello è il fatto che l'utente debba essere conscio
della propria competenza in un gioco che spesso non ha ancora provato.

I modelli di di�coltà dinamica sono una soluzione che permette di coprire almeno
le criticità che riguardano il giocatore, in quanto se scegliesse una di�coltà diversa
da quella coerente con la propria competenza, questa verrebbe modi�cata non
appena il gioco ha abbastanza informazioni per individuare il livello di esperienza
dell'utente.

La di�coltà dinamica non è però l'unica possibilità per quanto riguarda una
modi�ca in tempo reale del gameplay: un'altra opzione è rappresentata dal ritmo
di gioco dinamico. A di�erenza del modello precedente questo non modi�ca la
di�coltà, ma adatta comunque l'esperienza allo stato della partita in corso. Sebbene
questo approccio sia meno studiato e applicato in un numero minore di videogiochi,
sembra comunque essere un'ipotesi valida.

1.1.2 Plugin

Sulla base dello studio di questi approcci e delle loro caratteristiche si è ipotizzato
lo sviluppo di un prototipo e di un plugin di semplice applicazione e modi�ca.
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Poiché solitamente i team di sviluppo dei giochi commerciali che fanno uso di questi
modelli tendono a generare delle soluzioni fatte su misura per l'opera che stanno
creando, si è ritenuto che questa idea sarebbe stata d'aiuto per quei game designer
che non disponessero di un team specializzato per sviluppare queste funzioni o
anche solo per permettere loro di provare se nel loro gioco abbia senso introdurre
un modello simile.

Purtroppo, a causa della grande varietà di generi videoludici, gli approcci possibili
per la creazione di un tale plugin sono ridotti a due: uno speci�co per un singolo
genere, che prenda in considerazione sia cause sia e�etti, e uno generale che possa
essere applicato a qualunque gioco, ma che lasci allo sviluppatore la decisione di
cosa cambiare una volta superate determinate soglie. Nonostante in questo progetto
siano state valutate entrambe le ipotesi, sembra che la seconda sia preferibile in
quanto non sempre i generi sono ben de�niti e distinti e anche all'interno dello
stesso ci possono essere di�erenze tali da rendere di�cile la generalizzazione degli
e�etti.

1.2 Situazione attuale

Gli studi legati ai modelli di modi�ca dinamica dell'esperienza sono numerosi e si
concentrano principalmente su come questi debbano essere sviluppati per avere
una percentuale di successo maggiore o una più alta vicinanza al livello desiderato.
Nonostante questo, il problema di come questi modelli debbano funzionare in
relazione agli elementi di gioco è poco indagato, come anche il legame tra questi
cambiamenti e il miglioramento dell'esperienza provata dal giocatore. Per questo
motivo all'interno del progetto ci si è principalmente concentrati su tali questioni,
lasciando da parte i diversi modelli più performanti, in quanto anche soggetti alle
di�erenze tra giochi e generi diversi.

Lo stato attuale di queste caratteristiche nei giochi commerciali non può però
essere completamente indagata, in quanto non è inusuale che gli sviluppatori evitino
di parlare dei dettagli interni del gioco, soprattutto in caso di progetti più grandi,
se non dopo alcuni anni dal rilascio. Non è un caso, infatti che si sia scoperto
solo recentemente della presenza di questi modelli all'interno di giochi rilasciati da
diversi anni. Un motivo che spinge chi ha lavorato ad un gioco a non di�ondere
questo tipo di informazioni, oltre alla comune segretezza riguardante le informazioni
interne di un qualsiasi prodotto, è la possibilità che i giocatori si sentano in un
qualche modo ingannati dalla presenza di una di�coltà che si abbassa quando loro
non performano bene. Per questo motivo i principali giochi che verranno presi ad
esempio per spiegare le caratteristiche di questi modelli sono quelli rilasciati da
tempo, che sono stati, quindi, analizzati in profondità, o quelli in cui è espressa nel
gioco stesso la presenza di queste funzioni.
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1.3 Metodologia generale

Per quanto riguarda la metodologia utilizzata per la realizzazione del progetto,
si sono analizzati in prima battuta i contributi esistenti sull'argomento, facendo
particolare attenzione alle caratteristiche ritenute più importanti per il successo
di un modello di modi�ca dinamica dell'esperienza. In seguito a questo studio, si
è poi individuato un campo di indagine su cui basare lo sviluppo dei prototipi,
considerando quali elementi sarebbero stati più indicativi da misurare e quali
variabili più adatte alla modi�ca. Si è proceduto alla ricerca di giochi open source
su ci applicare le modi�che ideate e, dopo lo sviluppo, attraverso una fase di
testing iniziale si è osservata la correttezza del bilanciamento e l'assenza di errori.
Successivamente si è svolta un'ulteriore fase di valutazione, questa volta più estesa
della precedente, in cui è stato chiesto agli utenti di provare i prototipi e giudicarli
attraverso dei questionari, le cui risposte sono state in�ne analizzate attraverso
programmi di analisi dei dati.

A partire da questi risultati sono state poi tratte delle conclusioni che nel caso del
primo prototipo hanno portato alla necessità di orientare diversamente la ricerca,
mentre nel secondo caso alla conferma di alcune ipotesi e all'individuazione di
possibili prospettive future per questi studi.

1.4 Organizzazione del progetto di tesi

Il corpo di questo progetto di tesi è organizzato in quattro parti:

ˆ La prima parte comprende lo studio dei videogiochi più noti che presentano
sistemi di modi�che dinamiche complessi.

ˆ La seconda parte consiste nell'analisi dei presupposti che hanno portato
all'ideazione di una prima ipotesi di progetto e e al conseguente test di una
versione ridotta di tale prototipo. In questa sezione verranno anche analizzati
i risultati prodotti da questa versione di prova e le conclusioni a cui si è giunti.

ˆ La terza parte si concentra su una direzione alternativa presa in seguito
all'analisi dei risultati restituiti dal prototipo della sezione precedente. Vengono
analizzate in questo contesto diverse tecnologie per l'acquisizione di dati
biometrici e viene ideato e sviluppato un prototipo per valutare le nuove
ipotesi che verranno valutate alla luce dei risultati forniti in seguito al test di
questo nuovo progetto.

ˆ Nell'ultima parte verranno esposte le conclusioni a cui si è giunti attraverso
questo lavoro di tesi e verranno esposte possibili nuove direzioni di ricerca o
approfondimenti su quanto trattato in questa sede.

4



Parte I

Stato dell'arte

5



Capitolo 2

Stato dell'arte

Il primo passo utile nella scelta degli aspetti da indagare in relazione allo sviluppo
del prototipo è stata l'analisi delle esperienze precedenti, sia nell'industria sia in
letteratura. Questo ha permesso di selezionare gli elementi migliori delle varie
modalità con cui sono stati creati questi modelli.

La personalizzazione dell'esperienza di gioco a partire dalle prestazioni di un
giocatore è un argomento che è stato in parte già esplorato dalla letteratura e
anche diversi giochi, commerciali e non, hanno avanzato una varietà di applicazioni
di gestione del gameplay in base all'andamento della partita. Le modalità con
cui questo avviene sono molteplici e riguardano l'oggetto del cambiamento, le
informazioni fornite dal gioco stesso relativamente a queste modi�che e come queste
ultime sono integrate nell'opera; si può inoltre proporre un'ulteriore distinzione tra
giochi prodotti dall'industria (che generalmente presentano formulazioni pensate
appositamente per quel singolo prodotto) o esperimenti condotti in letteratura (in
cui, invece, è maggioritaria una tendenza a presentano soluzioni più generali).

2.1 Industria

I giochi prodotti dall'industria sono senza dubbio i più noti e i loro risultati possono
essere dedotti dalle opinioni dei giocatori stessi, così come anche dalla loro di�usione
e da quanta importanza sembrano dare gli sviluppatori a questo tipo di esperienza
dinamica. Alcuni dei giochi più noti che fanno uso di tale approccio e lo usano in
modo più incisivo sono Left 4 Dead e Resident Evil IV [1][2]. Senza dubbio un
numero nutrito di videogiochi propone un modello simile, ma non sempre questo
viene alla luce. Da una parte infatti il modello in questione può non essere il fulcro
dell'esperienza o in�uisce in maniera leggera sul gameplay, oppure, come vedremo
in seguito, questo sistema non è sempre ritenuto positivo dai giocatori. D'altra
parte gli sviluppatori preferiscono a volte aggiungere al loro prodotto solo minimi
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elementi derivati da questi modelli. È il caso di quei giochi dove in seguito alla
morte viene presentato al giocatore un potenziamento per poter superare la sezione
con cui ha appena avuto di�coltà. Poiché la ricerca che si sta svolgendo è più
a�ne a quei giochi che hanno un sistema completo di di�coltà dinamica, sarà
proprio questa categoria a essere trattata come principale esempio nel corso di
questo capitolo.

2.2 Letteratura

Un grande merito degli studi in letteratura è quello di cercare di proporre soluzioni
di carattere generale per uno o più generi videoludici. Un approccio comune a
più articoli è l'utilizzo di modelli di intelligenza arti�ciale (di solito reti neurali)
per mettere a confronto l'abilità del giocatore con il livello di s�da proposto dal
gioco e abbassare o aumentare la di�coltà �no a trovare una di�coltà per cui
idealmente le possibilità di vittoria del giocatore siano pari al 50%. Un altro
approccio interessante proposto è l'assegnazione di un punteggio al giocatore e
il collegamento tra lui e gli elementi di gioco adatti alla sua abilità attraverso
un meccanismo di matchmaking [3]: questo consentirebbe anche di valutare se
un giocatore ha appreso o meno l'utilizzo di una nuova meccanica e troverebbe
applicazioni interessanti in videogiochi suddivisi in livelli [4]. Poiché l'approccio
suggerito dagli studi scienti�ci è prettamente tecnico e riguarda più che altro i
metodi con cui un videogioco può implementare tali modelli, si è deciso di tenere
in considerazione le strategie intraprese da coloro che li hanno scritti per inserirle
sebbene in modo sempli�cato all'interno dei prototipi realizzati.

2.3 Caratteristiche

Un fattore importante nell'ambito delle modi�che dinamiche è quello delle ca-
ratteristiche legate ad ogni approccio. Nelle sezioni seguenti verranno elencati i
principali aspetti che possono essere approfonditi anche attraverso l'uso di esempi
ed è stato valutato quanto questi possano in�uire in maniera positiva o negativa
sull'esperienza di gioco, sia attraverso studi, sia attraverso il feedback dei giocatori.

Nonostante la di�coltà dinamica, di cui si è già accennato, non sia l'unico
modello di modi�ca dinamica dell'esperienza di gioco, i principali esempi che
verranno proposti in questo capitolo, ad eccezione della sezione riguardante proprio
il ritmo di gioco, si riferiscono a questo tipo di approccio. Esso è infatti utilizzato
nella maggior parte dei casi e permette quindi di dare riferimenti più puntuali
su ogni caratteristica analizzata, fermo restando che ciò che viene espresso nei
confronti della modi�ca della di�coltà dinamica resta valido, per quanto possibile,
anche verso altri tipi di modi�ca dinamica dell'esperienza di gioco.
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2.3.1 Visibilità

La prima e forse più controversa caratteristica che si andrà ad analizzare è la
visibilità dei modelli di modi�ca dinamica.

Al centro del dibattito vi è la questione se rendere o meno il giocatore consapevole
di questa opzione, attraverso prompt testuali (come è più comune) oppure attraverso
elementi diegetici. Da una parte i sostenitori della visibilità sostengono che un
giocatore potrebbe trovare ingiusto venire a sapere che il gioco modi�ca il suo
comportamento in base all'andamento della partita (un giocatore hardcore potrebbe
ad esempio non apprezzare il fatto che l'opera diventi più semplice dopo aver
commesso qualche errore), ma d'altro canto nella maggior parte dei videogiochi
sono comunque presenti variabili nascoste al giocatore che in�uenzano la partita,
anche se non in modo così importante [5]. D'altra parte, se non informati, i
giocatori potrebbero non accorgersi mai che il gioco presenta una modi�ca dinamica
e potrebbero così godere dei bene�ci di questi modelli senza che si ritengano
ingannati dal gioco.

Figura 2.1: Questa sezione di Resident Evil IV cambia in base alle performance
del giocatore: se la sessione di gioco ha buoni risultati, come in questo caso, si
presenteranno dei nemici aggiuntivi al piano superiore, che invece sono assenti nel
caso di una partita più imprecisa [6]

Un argomento a favore della non visibilità è che un giocatore che conosce
l'esistenza di tali modelli all'interno dell'opera può essere sempre in dubbio circa
la sua e�ettiva competenza nel gioco: il suo successo potrebbe essere dovuto alla
modi�ca dell'esperienza e non alla sua acquisizione di capacità.

8



Stato dell'arte

Nonostante la visibilità e la selezionabilità di queste opzioni siano spesso congiun-
te, nel caso in cui non lo siano un utente contrario all'applicazione delle modi�che
dinamiche si troverebbe di fronte ad un'esperienza non piacevole e non modi�cabile.

Dal momento che i punti a favore della non visibilità sono validi solo �nché
il giocatore non nota la presenza delle modi�che all'interno del gioco, bisogna
veri�care se e quanto gli utenti riescano a riconoscere la di�coltà dinamica in un
gioco che la prevede a priori (infatti se il modello non è visibile allora non è mai
selezionabile). Nonostante in numerosi casi i giocatori non si siano accorti dei
modelli di modi�ca dinamica �nché gli sviluppatori non l'hanno esplicitamente
dichiarato, questo è possibile solo nel caso in cui le modi�che siano ben bilanciate
e non troppo evidenti, elementi che vanno gestiti dal team di sviluppo.

In sintesi la visibilità è una caratteristica chiave dei sistemi di personalizzazione
dinamica dell'esperienza di gioco. Sebbene gli argomenti della non visibilità siano
spesso più in�uenti rispetto a quelli opposti, è necessario essere consapevoli che
questa decisione ricade anche sulle scelte delle meccaniche di gioco, dal momento
che non si possono avere modi�che troppo incisive, altrimenti il giocatore potrebbe
notare la presenza del sistema di modi�ca. La scelta della visibilità è senza dubbio
un'opzione più sicura che permette di non dover rendere impercettibili le di�erenze
che intercorrono tra i cambiamenti ma potrebbe non dare dei risultati altrettanto
validi.

2.3.2 Selezionabilità

Un'altra caratteristica importante, che, però, spesso dipende direttamente dalla
scelta della visibilità, è la selezionabilità. La possibilità di far scegliere all'utente
la presenza o meno di un modello dinamico deriva infatti dalla scelta di darne
visibilità al giocatore. Restano quindi validi i punti trattati a proposito di quella
caratteristica.

La possibilità di scelta può avvenire in fase iniziale del gioco, in casi di eventi
particolari (ad esempio un numero elevato di scon�tte nella stessa sezione di gioco),
all'interno di menù di pausa o anche come elementi diegetici.

Questa caratteristica porta con sé alcuni bene�ci, come la possibilità da parte
dell'utente di decidere se accettare o meno la presenza delle modi�che e questo
permetterebbe, quindi, di ovviare a molte delle critiche mosse alla visibilità. Infatti
gli utenti che si sentirebbero ingannati o non sicuri dell'e�ettiva competenza
acquisita possono in questo caso disattivare l'opzione, mentre i giocatori che non
ritengono che questi fattori siano importanti possono decidere di attivarla.

Se però la scelta è posta all'inizio si ripropone il problema della scelta della
di�coltà senza avere provato il gioco: sebbene l'utente possa avere una maggiore
consapevolezza sul volere o meno che l'esperienza di gioco venga modi�cata, non
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Figura 2.2: In ScourgeBringer, la di�coltà dinamica è selezionabile dal menù di
pausa o all'inzio del gioco e, se attivata, non modi�ca comunque alcune parti del
gioco che sono state evidentemente pensate per essere giocate ad una sola di�coltà
[7]

può sapere quanto l'opera assuma caratteristiche diverse in base alla modalità
scelta.

Se, invece, dopo un numero di tentativi falliti viene proposto al giocatore di
provare una versione facilitata o di cambiare la di�coltà, si espone ad un altro
tipo di critica. Se e�ettivamente in questi casi al giocatore è spesso lasciata la
scelta sulla possibilità di e�ettuare o meno questa variazione (e quindi quanto
qui detto resta valido per la sezione relativa alla selezionabilità), questa porta
comunque a diversi problemi: il giocatore potrebbe sentire giudicata la propria
competenza nel gioco e ciò potrebbe portarlo ad un senso di frustrazione e far
risultare quella sezione ancora meno piacevole di quanto già non lo fosse per gli
ostacoli non superati; non è detto, inoltre, e anzi alcuni dati sembrano indicare
il contrario, che l'utente davanti ad una tale scelta accetti pensando che le sue
capacità siano su�cienti: potrebbe infatti continuare a riprovare la sezione con la
possibilità di non riuscire comunque a superarla per poi abbandonare il gioco.

Un modello simile è ad esempio usato in alcuni platformer di casa Nintendo, dove
dopo alcuni tentativi falliti viene proposto al giocatore di lasciare che sia il gioco
a superare una certa sezione. Solitamente il giocatore può riprendere il controllo
del personaggio in qualunque momento, ma questo non rende meno signi�cativi
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gli argomenti contrari all'uso di questo sistema. Se però il problema è causato da
sezioni dove siano richiesti principalmente ri�essi sul controller, questa soluzione
può essere positiva per i nuovi giocatori.

Figura 2.3: La modalità Super Guide all'interno di New Super Mario Bros Wii
lascia che sia il gioco a continuare la partita e permette al giocatore di riprendere
il controllo in qualsiasi momento [8]

Nonostante siano presenti queste criticità la selezionabilità delle modi�che
dinamiche sembra essere generalmente vantaggiosa nei giochi che vogliono rendere
esplicita la presenza di questi sistemi. Renderli espliciti ma non selezionabili, infatti,
ridurrebbe di molto il gradimento tra diversi tipi di giocatori e potrebbe rendere
un'esperienza videoludica spiacevole in partenza.

2.3.3 Diegesi

Il tema degli elementi diegetici all'interno dei videogiochi ha sempre avuto un ruolo
importante nelle discussioni riguardanti la User Experience. Con questo termine si
indica la proposta di elementi facenti parte della User Interface o di altri elementi
che comunicano informazioni al giocatore all'interno dell'ambiente di gioco e non
separati, come potrebbe avvenire in un menù di pausa o in un'interfaccia che mostra
la salute del proprio personaggio. L'uso degli elementi diegetici è importante per
non alienare l'utente con informazioni che farebbero perdere l'immersività della
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