Wat is dynamische gameplay?

Je kent vast wel de menuutjes waarin je de moeilijkheidsgraad van een game kan instellen. Easy, medium, hard zijn vaak de keuzes waar de speler uit kan kiezen. Iedere speler wil vaak een andere moeilijkheidsgraad. Hier kunnen verschillende reden voor zijn. De ene speler heeft zwakke fysieke vaardigheden, zoals reactiesnelheid, waardoor een spel te moeilijk kan zijn. Of de speler heeft veel ervaring en wil graag uitdaging, en kiest voor de moeilijkste graad. Een andere speler wil weer op ontdekkingstocht in het spel, en wil weinig uitdaging. Mijn punt is dat elke speler iets anders verwacht van een spel, voor verschillende redenen. Drie moeilijkheidsgraden zijn te weinig om dat allemaal te kunnen uiten. Games zouden moeten afstappen van het easy/medium/hard schema, en uit moeten gaan van de speelstijl van spelers.

Het is ook moeilijk om, als je een game voor de eerste keer opstart, te kunnen zeggen wat je verwacht. Je wilt eigenlijk eerst wat proeven van de game, voordat je een keuze maakt, maar veel games willen al een keuze van de speler het moment dat de game als eerst opgestart wordt. Stel dat je een roleplaying game speelt, eigenlijk wil de speler bijvoorbeeld eerst weten welke vaardigheden en krachten een magiër heeft, en weten hoe de wereld in elkaar steekt. Om vanaf het begin al een keuze te moeten maken limiteert de speler enorm, en zorgt niet voor de meest optimale beleving voor de speler. En bovendien, zelfs als de speler de perfecte keuze heeft gemaakt aan het begin van de game, misschien wil de speler ook wel eens variëren, afhankelijk van de stemming waarin de speler zich op dat moment bevindt. 

De meest ideale manier om dit op te lossen, is de gameplay dynamisch, dus tijdens het spelen, aan te passen, gebaseerd op de keuzes en waarneming van de speler, en niet een simpele keuze aan het begin van de game. Door de speler te monitoren, kan de game zien waar de speler een voorkeur voor heeft. Door te kijken waar de speler bijvoorbeeld veel tijd aan besteed, en welke beloningen de speler verdient. Dynamische games, ook wel adaptive games genoemd, kunnen, verschillend met traditionele games, zich aanpassen aan de ervaring van een individuele speler, en niet een specifieke groep zoals dat met traditionele games het geval is. Vroeger had je dus de easy/medium/hard moeilijkheidsgraad, maar men vergeet dat de mens ook dynamisch is. Tegenwoordig is de technologie krachtig genoeg om dynamic gameplay op grote schaal mogelijk te maken, maar het is een nog vrij onbekend gebied in de gamesindustrie. 

In het volgende hoofdstuk ga ik in op de manieren die al bestaan, en in het laatste hoofdstuk bespreek ik manieren die voor ons project mogelijk zouden zijn.

Manieren van dynamische gameplay in huidige games

Er bestaan gelukkig al games die dynamische gameplay bevatten. Er zijn verschillende manieren om dynamische gameplay te implementeren in een game. In dit hoofdstuk zal ik een paar manieren toelichten, en een voorbeeld er bij zoeken. 

Schema’s

Een game kan schema’s gebruiken die regels omschrijven wanneer de gameplayregels aangepast moeten worden. Meestal pas je dit toe om het spel toegankelijker te maken (voor bijvoorbeeld meer verschillende soorten mensen, zoals jong, oud, onervaren en ervaren etc).

Gameplay schema’s zijn een sequentieel script. Je kan de speler zijn acties controleren bij elke stap.

Voorbeeld:

1.Speler komt dichte deur tegen.

2. Check health van speler.

Als health < 50, spawn 2 monsters die uit een ventilatieschacht springen.

Anders spawn 3 monsters die uit een ventilatieschacht springen.

Enzovoort.

Gameplay schema´s kan je gebruiken om te controleren of de speler tevreden is. Doordat een schema meerdere punten heeft waar de speler beloont kan worden, kan je je afvragen wat de speler het leukst vind om te doen. Verschillende spelers hebben verschillende voorkeuren, en zullen daarom andere beloningen kiezen en verdienen. Je kan ook zien wanneer de speler het spel niet leuk genoeg vindt, door bijvoorbeeld te kijken naar de geschiedenis van de speler en de intensiteit waarmee de speler speelt. Dit kan zijn doordat de speler het te makkelijk vindt, of te moeilijk. Dit kan je verhelpen door de schema´s die de moeilijkheid bepalen van het spel, aan te passen.

Het kan ook zijn dat de speler bepaalde elementen nog niet ontdekt heeft, die nodig zijn om het schema positief af te ronden. Dit kan bijvoorbeeld zijn door het level aan te passen, of het introduceren van instructiegevend materiaal, bijvoorbeeld NPCs die je de weg wijzen of je een training laten doorlopen. Dit kan beter zijn als een vaste routine, omdat je hulp kan geven aan alleen de spelers die het nodig hebben.

Je kan ook testen op emergent game play. Wanneer de speler keuzes maakt die slecht correleren met elkaar, kan je van emergent game play uitgaan. Je kan je gamedesign zo maken dat het veel verschillende keuzes toe laat, zodat de game geschikt is voor verschillende manieren van spelen, en dus een breed publiek.

Je kan dit soort schema´s ook toepassen voor therapeutische of pedagogische redenen, bijvoorbeeld bij een militair programma. Je kan de keuzes van de spelers monitoren in bijvoorbeeld een tactisch oefeningsgame in een virtueel oorlogsgebied. De vaak genomen keuzes kan je zo gebruiken om zo zelf een tactisch plan op te stellen. Gameplay schema´s kan je aanpassen zodat er een gewenst resultaat uitkomt, zij het plezierig, leerzaam , effectief etc.

Praktijkvoorbeelden

Voorbeeld: System Shock 1

