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RESUMO

A integragdo da inteligéncia artificial (IA) na industria de jogos eletrénicos tem
transformado a experiéncia do jogador, especialmente para iniciantes. Este artigo
analisa o impacto da |IA na curva de aprendizado, na motivagdo e na retengao de
novos jogadores. Investigamos como a |IA é utilizada para adaptar a dificuldade do
jogo, oferecer tutoriais dindmicos e personalizar a jogabilidade. Através de uma
revisao bibliografica e de um estudo de caso com jogadores novatos, pretendemos
avaliar se essas tecnologias realmente facilitam a entrada no mundo dos jogos ou se
podem criar uma experiéncia superficial, comprometendo o desenvolvimento de
habilidades a longo prazo. Os resultados esperados apontam para a validagao da IA
como uma ferramenta eficaz na redugao da frustracao inicial, mas também destacam
a necessidade de um equilibrio para preservar a sensagao de conquista.
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ABSTRACT

The integration of artificial intelligence (Al) in the video game industry has transformed
the player experience, especially for beginners. This article analyzes the impact of Al
on the learning curve, motivation, and retention of new players. We investigate how Al
is used to adapt game difficulty, provide dynamic tutorials, and personalize gameplay.
Through a literature review and a case study with novice players, we aim to evaluate
whether these technologies truly facilitate entry into the world of games or if they can
create a superficial experience, compromising long-term skill development. The
expected results point to the validation of Al as an effective tool for reducing initial
frustration, but also highlight the need for a balance to preserve the sense of
accomplishment.
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1. Introdugao

A industria de jogos eletronicos testemunhou uma revolugao impulsionada pela
inteligéncia artificial (IA). Embora a |A tenha sido historicamente utilizada para criar
adversarios desafiadores, seu papel evoluiu para um elemento central na moldagem
da experiéncia do jogador. A |IA hoje é usada para personalizar a jogabilidade,
fornecer tutoriais dindmicos, e adaptar a dificuldade em tempo real, especialmente
para novos jogadores. No entanto, o uso dessas tecnologias levanta questdes sobre
seu verdadeiro impacto na curva de aprendizado e na retengdo de jogadores
iniciantes.

1.1 Problema de Pesquisa

O problema central desta pesquisa é entender como as aplicagdes de inteligéncia
artificial influenciam a experiéncia de jogadores iniciantes, especificamente no que diz
respeito a sua curva de aprendizado, motivacao e reteng¢ao no jogo. Questiona-se se
a |A realmente facilita a entrada de novos jogadores ou se, em certas
implementagdes, pode criar uma dependéncia excessiva ou uma experiéncia
superficial, comprometendo o desenvolvimento de habilidades a longo prazo.

1.2 Objetivo(s)

Objetivo Geral: Analisar o impacto da inteligéncia artificial na experiéncia de jogadores
iniciantes, avaliando seu papel na facilitagdo da aprendizagem e na retencgao.

Objetivos Especificos:
Identificar as principais estratégias de |IA empregadas em jogos para auxiliar novatos

Avaliar a eficacia da IA em adaptar a dificuldade do jogo para o nivel do jogador
iniciante.

Investigar a percepgao dos jogadores iniciantes sobre o uso de |A em tutoriais e na
jogabilidade adaptativa.

Discutir os desafios e as oportunidades na implementacao de |IA para aprimorar a
experiéncia do jogador novato.

1.3 Justificativa



A crescente competitividade na industria de jogos exige que os desenvolvedores
encontrem maneiras inovadoras de atrair e, mais importante, reter novos jogadores.
A 1A surge como uma ferramenta poderosa para resolver o problema da alta taxa de
abandono de jogadores que se sentem frustrados com a complexidade ou dificuldade
inicial. A relevancia deste estudo reside na necessidade de compreender se as
solucdes de IA atuais estdo, de fato, cumprindo essa promessa de forma ética e
eficaz. Analisar esse impacto ndo sé beneficia desenvolvedores que buscam
aprimorar seus produtos, mas também oferece insights valiosos sobre a psicologia do
aprendizado em ambientes digitais, contribuindo para o campo de estudo da interagao
humano-computador e da gamificagao.

2. REVISAO DE LITERATURA

A evolugéo da inteligéncia artificial em jogos remonta a adversarios nao-jogadores
(NPCs) com scripts simples, que seguiam padrdes previsiveis. Com o tempo, a IA se
tornou mais sofisticada, incorporando algoritmos de tomada de deciséo e aprendizado
de maquina. A literatura sobre o tema destaca o conceito de dificuldade dindmica,
onde a IA ajusta o desafio do jogo em tempo real com base no desempenho do
jogador. Estudos de Hunicke e Chapman (2004) ja discutiam a importancia de um
"gerente de experiéncia de jogo" (Al Director) que pudesse criar tensdo e drama
ajustando eventos e a dificuldade.

Pesquisas mais recentes, como as de Yannakakis e Togelius (2018), focam na |A
adaptativa, que n&o apenas ajusta a dificuldade, mas também personaliza outros
elementos do jogo, como a narrativa, os tutoriais e a disposi¢ao dos itens. A aplicagao
de tutoriais inteligentes é outro ponto-chave. Em vez de tutoriais fixos e longos, a IA
pode identificar as dificuldades especificas de um jogador e oferecer ajuda
direcionada no momento certo. Isso se alinha com a teoria de aprendizagem
construtivista, onde o aprendizado é mais eficaz quando o individuo é ativamente
guiado para a descoberta, em vez de ser passivamente instruido.

No entanto, a literatura também aponta para os riscos. A IA pode tornar a experiéncia
de jogo excessivamente facil, removendo o senso de realizagdo do jogador. Além
disso, a implementacio inadequada da IA pode levar a comportamentos previsiveis
ou "falsos", que quebram a imerséo. A relagdo entre a autonomia do jogador e a
intervencao da IA é um tema de debate, destacando a necessidade de um equilibrio
delicado para garantir que a ajuda nao se torne uma muleta.

3. METODOLOGIA



Para alcancgar os objetivos propostos, este estudo empregara uma abordagem mista,
combinando métodos qualitativos e quantitativos. A pesquisa sera dividida em duas
fases principais:

Revisdo Sistematica da Literatura: Na primeira fase, sera realizada uma revisao
aprofundada de artigos cientificos, livros e publicagbes de conferéncias sobre
inteligéncia artificial em jogos e design de experiéncia do usuario. A busca se
concentrara em termos como "IA em jogos", "dificuldade dinamica", "tutoriais
adaptativos”, "experiéncia de jogadores iniciantes" e "curva de aprendizado em
jogos". O objetivo € mapear as principais estratégias de IA e os resultados de
pesquisas anteriores, servindo como base tedrica para a analise empirica.

Estudo de Caso com Analise Empirica: Na segunda fase, sera conduzido um estudo
de caso com um grupo de jogadores iniciantes em um jogo que faz uso explicito de
IA adaptativa.

Selecdo de Participantes: Serdo recrutados 30 jogadores que se consideram
iniciantes no género de jogo selecionado.

Coleta de Dados: O grupo sera submetido a uma sessao de jogo controlada, onde
seu progresso, tempo de aprendizado e interagdes com a IA serdo registrados (dados
quantitativos). Apds a sessado, os participantes responderdo a um questionario
estruturado (dados quantitativos) e participardo de entrevistas semiestruturadas
(dados qualitativos). O questionario abordara a percepcado sobre a dificuldade, a
clareza dos tutoriais e a sensacao de autonomia. As entrevistas aprofundarao essas
percepcoes, explorando as emocdes e os desafios enfrentados.

Analise de Dados: Os dados quantitativos serdo analisados utilizando estatisticas
descritivas para identificar padrées de comportamento. Os dados qualitativos das
entrevistas serdo submetidos a analise de conteudo para extrair temas e narrativas
sobre a experiéncia dos jogadores com a IA.

4. RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se que este estudo revele uma relagdo complexa e multifacetada entre a
inteligéncia artificial e a experiéncia de jogadores iniciantes. Os resultados esperados
incluem:

Validagao da Efetividade da IA: A pesquisa devera mostrar que, quando bem
implementada, a |IA adaptativa e os tutoriais inteligentes sdo eficazes na reducéo da
curva de aprendizado e na diminuicao da frustragao inicial dos jogadores. A hipotese
€ que a IA que ajusta a dificuldade de forma sultil e progressiva contribui positivamente
para a retencao.

Identificagdo de Limitagbes: Espera-se também identificar os pontos fracos da IA em
jogos para iniciantes. E provavel que alguns participantes sintam que a intervencéo



da IA excessiva compromete sua sensagao de conquista, enquanto outros podem
achar que a ajuda é superficial e ndo resolve problemas fundamentais de mecanica
de jogo.

Oportunidades de Design: Os resultados deverdo apontar para oportunidades de
design de jogos mais eficazes. Por exemplo, a pesquisa pode sugerir que a IA nao
deve apenas guiar, mas também explicar o "porqué" de certas mecanicas,
transformando a ajuda em aprendizado real.

5. CONCLUSAO

Em suma, os resultados esperados contribuirdo para um melhor entendimento de
como a tecnologia pode ser utilizada de forma ética e eficaz para criar experiéncias
de jogo mais acolhedoras e inclusivas para novos jogadores, garantindo que o desafio
seja uma fonte de engajamento, e nao de abandono.
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