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Abstract. Introduction: Artificial intelligence (Al) plays a fundamental role
in building immersive experiences in digital games, enabling more dynamic
and adaptive interactions. However, there is still a lack of studies focused on
analyzing players’ perceptions regarding the performance of such Al systems.
Objective: To investigate how Al can be improved in digital games based
on the analysis of players’ perceptions and behaviors, using the game Final
Fantasy XV as an empirical reference. Methodology: Pre-test and post-test
interviews and gaming sessions, playtests, were conducted with 21 participants
in a controlled environment. Results: After data collection and analysis, it
was revealed that players desire greater realism in NPCs and adaptive Al
capabilities, but criticize predictable and often repetitive behaviors.

Keywords artificial intelligence, digital games, player experience, final fantasy
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Resumo. Introducao: A inteligéncia artificial (IA) desempenha um papel
fundamental na construcdo de experiéncias imersivas em jogos digitais,
permitindo intera¢oes mais dindmicas e adaptativas. Apesar disso, ainda hd
escassez de estudos voltados a andlise da percepgdo dos jogadores sobre a
atuacdo dessas IAs. Objetivo: Investigar como a IA pode ser aprimorada
em jogos digitais com base na andlise das percepcoes e comportamentos
dos jogadores, utilizando o jogo Final Fantasy XV como referéncia empirica.
Metodologia: Foram realizadas entrevistas pré/pos-teste e sessoes de jogatina,
playtests, com 21 participantes em ambiente controlado. Resultados: Apos
a coleta e andlise de dados, foi revelado que os jogadores anseiam por
maior realismo dos NPCs e capacidade adaptativa da IA, mas criticam
comportamentos previsiveis e, muitas vezes, repetitivos.

Palavras-Chave inteligéncia artificial, jogos digitais, experiéncia de jogador,
final fantasy XV, personagem ndo-jogdvel.

1. Introducao

A inteligéncia artificial (IA) tem desempenhado papel central na evolu¢do dos jogos
digitais, permitindo experiéncias mais personalizadas e imersivas por meio da adaptacao
dindmica da jogabilidade e de comportamentos complexos de personagens nao-jogaveis
(NPCs, do inglés Non-Playable Characters) [Leonardou et al. 2021]. Com mais de 2,7
bilhdes de jogadores no mundo, a industria de jogos supera até setores como cinema €
musica em receita [Saengduenchay e Thienmongkol 2024, Fachada et al. 2023].

No entanto, limitacdes persistem: muitos NPCs ainda exibem comportamentos
repetitivos e pouco realistas, prejudicando a imersdo e a naturalidade das interagdes
[Mehta et al. 2022].  Além disso, a falta de ambientes virtuais inteligentes que
reconhecam e se adaptem as preferéncias dos jogadores dificulta a personalizacio
[Mehta et al. 2022, Yannakakis e Togelius 2015, Prihatmanto et al. 2013]. Avancgos
como o uso de redes neurais (RNs), aprendizagem por reforco (AR) e gerag@o procedural
de contetido tém ampliado as possibilidades da IA nos jogos [Auxtero 2023].
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A industria de jogos digitais continua crescendo rapidamente, impulsionada
pelo uso de geracdo procedural de contetido (GPC) por meio de algoritmos de IA.
Essa abordagem permite a criacdo dindmica de mundos de jogos complexos, sendo
amplamente aplicada no design de mapas, criacdo de personagens e complexidade
de niveis [Auxtero 2023, Liu et al. 2020]. Além disso, a personalizagdo de desafios
baseada em IA ajusta a dificuldade do jogo em tempo real, adaptando-se as
habilidades e preferéncias do jogador, o que contribui para um maior engajamento
[Paraschos e Koulouriotis 2022]. A evolug¢do das intera¢des de NPCs utilizando métodos
avangados de tomada de decisdo também € crucial para criar experiéncias de jogo mais
imersivas e dindmicas [Abbas 2024, Carbone et al. 2020]. Esse crescimento do mercado
de jogos digitais reflete uma tendéncia global, consolidando o setor como um dos mais
competitivos e economicamente relevantes do entretenimento [Cheah et al. 2022].

Nesse contexto, o presente estudo investiga aspectos da jogabilidade em que
IAs convencionais e ndao convencionais podem ser aplicadas ou ter sua aplicabilidade
melhorada, a partir da andlise do comportamento e das percepcdes dos jogadores sobre
IA em jogos digitais. O uso de Final Fantasy XV como referéncia se deu por sua 1A
avancada, com interacdes dinamicas entre NPCs, adaptagao comportamental de inimigos
e sistema de controle de trafego, além de sua disponibilidade e acessibilidade por parte
dos autores deste trabalho [Miyake 2020]. A partir de uma metodologia exploratéria com
entrevistas e sessdes de jogabilidade observadas, o estudo identifica aspectos a serem
aprimorados na IA dos jogos em geral, propondo melhorias baseadas na percep¢do dos
jogadores.

2. Trabalhos Relacionados

O trabalho de [Kedalo etal. 2023] apresenta um estudo comparativo entre duas
abordagens populares de IA em jogos de tiro: Behaviour Trees e Hierarchical Task
Network Planning. Os autores analisaram como cada técnica afeta a experiéncia e
a percep¢do dos jogadores, por meio de um protétipo em terceira pessoa testado por
63 participantes. Os resultados indicaram que os jogadores avaliam a IA mais pelos
resultados em jogo do que pela complexidade da sua implementacdo.

O trabalho de [Wittmann e Morschheuser 2022] realiza uma revisao sistematica
sobre padroes de design de NPCs voltados a cooperacdo eficaz entre humanos e IA. A
partir da andlise de 174 publicacdes, foram identificadas seis categorias que favorecem
a interacdo: resposta, aparéncia, comunicacdo, emog¢do, comportamento e estrutura de
equipe. O estudo reforca que conhecimentos de design de jogos podem aprimorar
sistemas de IA.

O trabalho de [Campos 2019] investigou o uso de gerac¢do procedural de contetido
(GPC) com técnicas de IA para dar suporte a realidade virtual (RV), propondo um sistema
adaptativo. Utilizando o HTC Vive para rastreamento de movimento, o estudo demonstrou
que a interacdo dos jogadores pode ser usada para ajustar dinamicamente o conteudo
gerado em tempo real, aprimorando a imersao e a personaliza¢do da experiéncia.

O trabalho de [Yannakakis e Togelius 2015] oferece uma visdo abrangente das
areas de IA e inteligéncia computacional (IC) em jogos digitais a partir de varios artigos
resultantes do semindrio Dagstuhl, dos quais 10 dreas foram identificadas e abordadas.
O trabalho delineia como diferentes subareas do campo interagem entre si, destacando
tendéncias e oportunidades para pesquisas futuras.

Em resumo, enquanto os trabalhos anteriormente citados abordam a IA em jogos
sob pontos de vista técnicos, comparativos ou de design, este estudo se diferencia por
investigar especificamente a percep¢ao dos jogadores sobre o comportamento das IAs nos
jogos digitais, tendo Final Fantasy XV como caso de estudo, analisando questdes como a
adaptabilidade e as respostas dos NPCs, e de que forma essas caracteristicas influenciam
a imersao, o engajamento e as estratégias de jogo. Ao focar nas experi€ncias subjetivas
dos jogadores, a pesquisa contribui com insights importantes para o desenvolvimento de
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[As mais impactantes e personalizadas para os jogos digitais, complementando assim as
abordagens existentes na drea.

3. Referencial Teorico

3.1. Experiéncia de Jogador e Inteligéncia Artificial

A experiéncia do jogador (PX, do inglés Player Experience) diz respeito as percepgoes
subjetivas antes, durante e apds a interacdo com um jogo, abrangendo aspectos
como imersdo, desafio, engajamento emocional e diversdo [Rienzo e Cubillos 2020,
Nacke e Drachen 2011]. Avaliar a PX envolve compreender como elementos como
mecanicas, narrativa e interface influenciam sentimentos, motivagdes e decisdes dos
jogadores [Isbister e Schaffer 2008]. Para isso, sdo utilizados instrumentos como 0s
questiondrios: satisfacdo das necessidades na experiéncia do jogador (PENS, do inglés
Player Experience of Need Satisfaction), inventario de motivacdo intrinseca (IMI, do
inglés Intrinsic Motivation Inventory) e escala de afeto positivo e negativo (PANAS, do
inglés Positive and Negative Affect Schedule), que permitem quantificar ou qualificar
a experiéncia em estudos empiricos [Wang et al. 2016]. Além de aspectos técnicos e
narrativos, fatores sociais como o senso de pertencimento a comunidades virtuais também
impactam a PX, sendo determinantes para a aceitacdo e rejogabilidade de um jogo
[Gajadhar et al. 2008].

Nesse cendrio, a Inteligéncia Artificial (IA) emerge como um elemento central
na constru¢do da PX, especialmente por seu papel na mediagdo entre jogador e
ambiente. A IA ¢é responsdvel por controlar NPCs, adaptar desafios ao perfil do
usudrio e criar interagdes dinadmicas, promovendo maior personaliza¢do e engajamento
[Harika et al. 2022, Tang et al. 2020]. Como campo da computacdo, a [A busca
simular capacidades humanas como raciocinio, aprendizagem e tomada de decisdo
[Zhu e Guan 2022]. Seu uso nos jogos amplia a complexidade das experiéncias
digitais, embora ainda enfrente desafios como viés algoritmico, limita¢des nas interacdes
naturais e exigéncia de infraestrutura robusta para processamento em tempo real
[Duan e Dong 2023]. Mesmo assim, seu potencial € reconhecido por empresas que
investem em IA para aumentar a eficiéncia e simplificar tarefas complexas, impulsionando
a demanda por profissionais com competéncias na drea [Ma 2023].

3.2. Personagem Nao-Jogavel e Ambiente Virtual

Personagens ndo controldveis pelo jogador, os NPCs, exercem fungdes coadjuvantes ou
antagonistas, contribuindo para a construcio de mundos mais verossimeis € imersivos
[Colon 2024, Silva e Ribeiro 2021].  Tradicionalmente baseados em regras fixas e
comportamentos deterministicos, esses personagens muitas vezes apresentam respostas
repetitivas e previsiveis [Wittmann e Morschheuser 2022]. Com o avanco da IA, contudo,
ha esforcos para tornd-los mais criveis e responsivos, simulando comportamentos
humanos mais complexos e naturais [Silva e Ribeiro 2021]. Ainda assim, o design
de NPCs permanece um campo fragmentado, e sua eficicia depende ndo sé do
comportamento individual, mas também de como interagem com o ambiente a sua volta,
revelando a importancia dos espagos digitais na PX.

Ambientes virtuais (AVs), nesses termos, sao cendrios computacionais interativos
que combinam gréficos, sons e controles em tempo real, permitindo aos usudrios explorar
e interagir com objetos e entidades simuladas [Loomis et al. 1999, Flavian et al. 2019].
Esses espagos promovem a sensagdo de presenca, essencial a imersao [Taha et al. 2012].
Quando integrados com IA, os AVs se tornam ainda mais ricos, dando origem aos
chamados ambientes virtuais inteligentes (AVIs), capazes de incluir agentes com
comportamentos autdbnomos e adaptativos. Essa integracdo € especialmente relevante nos
jogos digitais, onde a coeréncia entre elementos visuais e respostas dos agentes virtuais €
fundamental para a constru¢do de mundos interativos e convincentes [Barella et al. 2007].
Por isso, AVIs tém ganhado destaque no entretenimento, ampliando o potencial
expressivo e imersivo dos jogos [Jia e Zhenjiang 2007].
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3.3. Final Fantasy XV

Final Fantasy XV é um jogo eletronico de interpretacao de papéis (RPG, do inglés Role-
Playing Games) de acdo lancado em 2016 pela Square Enix, sendo o décimo quinto
titulo principal da franquia Final Fantasy. O jogo se passa no mundo ficticio de Eos e
acompanha Noctis, herdeiro do trono de Lucis, em sua jornada com trés aliados em meio
a uma guerra contra o Império de Niflheim. Sua narrativa é apresentada em uma estrutura
transmidia, envolvendo outras midias como um filme, Kingsglaive € uma série animada,
Brotherhood [Bjarnason 2021, Imamura et al. 2016].

O jogo combina mecanicas de mundo aberto com um sistema de combate
em tempo real e progressio baseada em vinculos interpessoais entre personagens.
Destaca-se pelo uso de técnicas avancadas de IA aplicadas a movimentagdo de NPCs,
adaptagdo tatica de inimigos durante os combates e controle de trafego em tempo real no
ambiente de jogo [Miyake 2020].

4. Metodologia

Definigdo de
meétricas e variaveis

Analise de

Coleta de dados e 2
padroes e

avaliagao da PX

comportamentais melhorias nas IAs

Avaliacdo dos
Interpretagdo resultados e
dos resultados propostas de
melhoria

Figura 1. Metodologia da pesquisa

A metodologia adotada neste trabalho foi dividida em cinco etapas principais:

* Definicio de métricas e varidveis para a andlise do comportamento dos
jogadores: consistiu na selecdo de aspectos observdveis durante a jogatina
utilizando o jogo selecionado, Final Fantasy XV, como escolha de equipamentos
e vestimentas, estilo de combate, explora¢do do inventdrio, padrdes de interacao
com a IA e preferéncias de jogo.

* Coleta de dados e avaliacdo da experiéncia do jogador: foram realizadas
entrevistas prévias com os participantes, seguidas de sessdes de playtest
observadas presencialmente, além de entrevistas pds-teste, com o objetivo de
capturar tanto comportamentos quanto impressdes subjetivas dos jogadores.

* Andlise de padrées de comportamento e identificacao de pontos de melhoria
nas IAs: os dados coletados foram categorizados e analisados de forma quanti-
qualitativa, permitindo identificar padrdes recorrentes e comportamentos pouco
explorados.

* Avaliacio dos resultados e propostas de melhoria: foram reunidos os achados
para elaborar sugestdes concretas de aprimoramento das IAs, com foco em
personalizacdo, engajamento e adaptabilidade.

* Interpretacao dos resultados e conclusoes: compilaram-se os dados obtidos,
oferecendo recomendacdes direcionadas a desenvolvedores de jogos sobre como
a A pode ser aplicada ou melhorada para enriquecer ainda mais a PX.

Este estudo adotou uma abordagem exploratéria com métodos qualitativos e
quantitativos para investigar a percepcao dos jogadores sobre a IA em jogos digitais. A
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coleta de dados foi dividida em trés etapas principais: entrevistas pré-teste, sessoes de
playtest e entrevistas pds-teste. A pesquisa foi executada em um ambiente controlado, na
sala de observacdo do campus da Universidade Federal do Ceard (UFC), em Quixada.
Reservada durante as tardes de segunda-feira, terca-feira, quarta-feira e quinta-feira,
foram separadas 2 horas de pesquisa na sala para cada participante.

Na primeira etapa, as entrevistas pré-teste foram conduzidas com o objetivo
de identificar experi€ncias anteriores dos participantes, expectativas quanto ao
comportamento e sugestdes de melhorias a A em jogos digitais. Em seguida, na etapa
de playtest, os participantes realizaram sessoes de jogatina supervisionadas com Final
Fantasy XV em Xbox One. Optou-se por utilizar o primeiro mapa do jogo, chamado Eos,
como cendrio onde os participantes pudessem jogar. Apods isso, foram criadas quatro
atividades principais para os participantes realizarem: batalhar contra a Midgardsormr;
visitar a cidade de Lestallum, a fim de observar e interagir com NPCs; batalhar contra
0 Deadeye; e acampar. Durante as sessdes, foram observadas métricas como estilo de
combate, uso de inventdrio, padrdo de interacdo com as [As do jogo e preferéncias de
exploracdo, para analisar o grau de imersdo e engajamento.

Por fim, as entrevistas pds-teste buscaram avaliar a percepcao dos jogadores apds
a experiéncia prética, abordando temas como responsividade e previsibilidade das IAs,
naturalidade dos NPCs, impacto das [As em suas decisdes e sugestdes de aprimoramento.
As respostas foram registradas em forma de dudio, transcritas e analisadas por categorias
temadticas, permitindo a identificacao de padrdes de comportamento e pontos de melhoria.
A triangulacdo dos dados obtidos nas diferentes etapas fundamentou as propostas
apresentadas para o aprimoramento da IA em jogos digitais.

5. Resultados

A coleta de informacdes foi realizada entre os dias 2 e 19 de dezembro de 2024. O tempo
dedicado a cada etapa de avaliacdo variou entre os participantes: de 11 a 26 minutos na
primeira etapa; de 1 hora e 19 minutos a 1 hora e 39 minutos na segunda; e de 10 a 15
minutos na terceira etapa.

Ao todo, participaram 21 voluntdrios com experi€ncia prévia em jogos digitais.
Eles foram convidados pessoalmente pelos autores, todos pertencentes ao campus da UFC
em Quixadd — local escolhido por concentrar um grande nimero de jovens entre 17 e 28
anos e por facilitar o deslocamento dos responséveis pela pesquisa.

O estudo seguiu as diretrizes da Resolugdo n° 466/2012 do Conselho Nacional
de Saude (CNS), sendo os participantes devidamente informados sobre os objetivos € 0s
métodos de coleta de dados, com a participacdo formalizada por meio da assinatura do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

No comeco das entrevistas pré-teste, foi informado aos participantes o objetivo da
pesquisa e a definicao de IA e seu uso em jogos digitais. Durante as entrevistas, houveram
perguntas que nao foram feitas aos participantes por motivo de tempo de reserva da sala,
0 que causou uma varia¢ao na quantidade de perguntas respondidas e de dados coletados,
motivo pelo qual parte destes ndo chega aos 100% dos participantes. Ja outros dados
acabaram ultrapassando a porcentagem total dos participantes por questdo de boa parte
das respostas se encaixar em mais de uma categoria.

A andlise dos dados obtidos durante a pesquisa foi estruturada em trés momentos:
entrevistas pré-teste, sessdes de playtest e entrevistas pos-teste. As informacdes reunidas
permitiram tracar um panorama sobre a percepc¢do dos jogadores quanto a atuacdo das
IAs no jogo Final Fantasy XV, revelando padrdes de comportamento, expectativas,
experiéncias praticas e sugestdes de aprimoramento. A documentagdo dos resultados
das entrevistas foi feita inicialmente através de gravacOes de dudio presenciais, que
posteriormente foram transcritas digitalmente. Ja a documentacdo das observacdes do
playtest foi feita por anotagdes durante a sessao do jogo, sendo posteriormente compiladas



XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) - Salvador/BA Trilha: Inddstria

e cujos resultados podem ser encontrados em meio as proximas subse¢des. Mais detalhes
sobre as perguntas realizadas e sobre as respostas dos participantes as entrevistas estao
disponiveis na Secdo 7.

5.1. Entrevistas Pré-Teste

As entrevistas pré-testes foram aplicadas com o intuito de compreender a visao inicial dos
jogadores sobre a IA em jogos digitais. Como € possivel observar na Figura 2, os dados
revelaram que 61,9% dos participantes ja haviam jogado titulos de destaque com uso de
IAs, citando jogos como The Witcher 3, Red Dead Redemption 2, No Man’s Sky, FIFA e
Dark Souls. Os 38,1% restantes afirmaram nao ter experienciado uma IA marcante dentre
os jogos digitais com 0s quais ja tiveram contato.

RESULTADOS DAS ENTREVISTAS PRE-TESTE
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Figura 2. Grafico de barras geral dos resultados das entrevistas pré-teste

Quanto as expectativas, 52,4% esperavam maior imprevisibilidade de NPCs,
enquanto 33,3% desejavam IAs que se adaptassem ao estilo do jogador. Em relacdo a
imersao, 33,3% indicaram o realismo dos NPCs como fator essencial, e 14,3% apontaram
que a IA ja havia melhorado sua experiéncia em jogos anteriores. Contudo, 19% relataram
vivéncias em que a IA prejudicou a jogabilidade, reforcando a relevancia da qualidade e
naturalidade das interagdes.

Outros dados relevantes mostram que:

* 52,4% se sentem mais motivados diante de IAs desafiadoras e inteligentes;
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38,1% demonstraram preferéncia por NPCs com personalidades distintas;

* 38,1% sugeriram que a IA deveria adaptar-se dinamicamente as acdes do jogador;

* 47,6 % gostariam de ver mais realismo nas interacdes com NPCs, incluindo

didlogos e comportamentos mais humanos;

47,6 % destacaram o desejo por menor repetitividade nos comportamentos da IA;

28,6 % recomendaram melhorias em aspectos visuais € mecanicos dos jogos;

28,6 % mencionaram o uso combinado de IA com GPC;

* 19% sugeriram maior uso de AVIs;

9,5% defenderam o uso da IA para ajuste dinamico da dificuldade;

* 9,5% ressaltaram a importancia da IA para proporcionar multiplas possibilidades
de acao;

* 4,8% propuseram a aplicacdo de IA em dreas geralmente nao exploradas pelos

jogos.

As sugestdes mais frequentes incluiram a utilizacdo da mistura de GPC com IA,
maior variabilidade nas respostas desta utltima e desenvolvimento de ambientes mais
responsivos. Além disso, as mecanicas consideradas mais atrativas foram IAs que
aprendem com o jogador, o uso de IAs juntamente com GPCs e NPCs mais realistas
(i.e., que expressam comportamentos préximos da realidade, como reacdes, ou adaptam
seus papéis narrativos conforme as a¢des do jogador).

5.2. Playtest

As sessoes de playtest foram realizadas com o jogo Final Fantasy XV, com todas as
atividades conseguindo ser finalizadas e suas observagdes diretas permitindo registrar
padrdes comportamentais espontaneos e o impacto das IAs nas a¢des dos jogadores, nos
quais ambos os casos serdo relatados a seguir, de acordo com a Figura 3.
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Figura 3. Grafico de colunas geral dos resultados dos playtests

* Estilo de combate: 90,5% dos participantes alteraram suas estratégias com
base no comportamento dos inimigos. Os jogadores exploraram combinacdes
de armas, habilidades e magias, demonstrando adaptagdo continua ao desafio
proposto pela a IA dos inimigos;

* Exploracao de inventario: 66,7% passaram a usar itens de cura e de recuperagao
de estado quase morte com frequéncia durante a sessdo, demostrando o quanto
estavam se acostumando com 0s recursos que o jogo oferecia e bastante imersos;

* Exploracao de mapa: 100% dos participantes transpareceram a vontade de andar
pelo mapa do jogo e conhecer as diferentes dreas proporcionadas, uma vez que
olhavam com frequéncia a drea ao redor na qual estavam, enquanto viajavam por
esse, fosse para observar as criaturas que representam animais no jogo ou explorar
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ruinas, cavernas, lojas, lanchonetes e locais de dificil acesso sem ser a pé;

* Interacdo com NPCs: 76,2% dos jogadores buscaram ativamente interagir
com NPCs na visita a cidade de Lestallum, com 66,7% elogiando a simulagdo
de sociedade, destacando conversas entre NPCs, comportamentos autdbnomos e
rotinas variadas, como comer em grupo, sentar em escadas ou circular entre lojas
e feiras;

* Interacdo com o ambiente: 95,2% coletaram itens que apareciam pelo mapa,
alocados pela IA, e que encontravam, com uma parte enfrentando inimigos que
surgiam de repente e outra que fugia em dire¢do a proxima etapa do plano de
avaliagdo;

* Acampamento: 100% dos participantes realizaram a atividade de acampamento
e relataram surpresa positiva com a IA fotogriafica, que registra momentos
da jogatina. Ela foi apontada como um fator que estreita a relacio com os
personagens e fortalece o apego emocional ao jogo.

Esses resultados indicam que os jogadores perceberam as IAs ndo apenas como
suporte técnico a jogabilidade, mas como mediadoras da narrativa, da ambientacdo e da
construcdo de vinculos afetivos com o jogo.

5.3. Entrevistas Pos-Teste

As entrevistas pds-teste buscaram verificar como a experiéncia pratica modificou ou
reforcou as percepcdes dos jogadores sobre a IA em jogos digitais. Segundo a Figura
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Figura 4. Grafico de barras geral dos resultados das entrevistas pds-teste
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* Reatividade e adaptacdo da IA: 95,2% avaliaram positivamente a capacidade
da IA de responder as suas agdes. No entanto, 19% notaram limita¢des nas [As
dos companheiros e 19% mencionaram expectativas maiores em relacdo a IA dos
Inimigos;

* Influéncia e impacto nas decisoes: 57,1% dos participantes declararam ter suas
decisdes e estratégias influenciadas pelas IAs, enquanto que 33,3% alegaram o
contrario. Além de que 28,6% disseram precisar mudar seus estilos de jogo por
causa das [As, enquanto que 9,5% nao;

¢ Naturalidade dos NPCs: 66,7% consideraram os NPCs naturais e convincentes.
Por outro lado, 33,3% indicaram repeti¢cdo de falas e comportamentos, mostrando
espaco para melhorias na diversidade e espontaneidade das interacdes;

* Desafio e previsibilidade das IAs: 33,3% dos participantes descreveram os
comportamentos das IAs presentes no jogo como surpreendentes, 19% relataram
como previsiveis € 19% colocaram como meio-termo dentre as categorias
anteriores;

* Imersio e engajamento: 52,4% afirmaram que a IA contribuiu
significativamente para a imersdo. Ja 90,5% se sentiram incentivados a
experimentar diferentes abordagens e estilos de jogo, evidenciando o papel
da IA como catalisadora da exploracdo e da experimentagao;

* Comparacao com outros jogos: Embora 52,4% tenham considerado a IA
superior a de outros jogos e 38,1% a tenham achado semelhante.

Sugestdes finais dos participantes para as IAs em jogos digitais atuais:

* 66,7 % sugeriram tornar os NPCs ainda mais realistas;

* 23,8% afirmaram que o combate poderia ser melhorado com falas, grunhidos
e reacOes mais variadas, além de estratégias adaptativas dos inimigos contra o
jogador;

* 19% sugeriram o uso combinado de IA com GPC para producdo de textos e
recursos nos jogos digitais;

* 14,3% propuseram que as IAs reconhecessem falhas de atos em missdes e
combates e corrigissem suas acodes através da repeticdo dos mesmos.

Esses dados reforcam que, apesar dos avancos percebidos, hd um interesse claro
por experiéncias mais responsivas, variadas e personalizadas, com maior inteligéncia
titica dos inimigos e comportamentos mais humanos dos NPCs.

6. Conclusao

Este trabalho investigou a percep¢cdo dos jogadores sobre a IA em jogos digitais,
utilizando FFXV como referéncia empirica. Apesar de ter utilizado um titulo como
referéncia empirica, os dados revelam que as melhorias desejadas pelos jogadores, como a
necessidade de NPCs mais realistas, [As adaptativas e comportamentos menos previsiveis,
ndo se limitam ao jogo analisado, mas sdo comuns em muitos jogos do mercado. Essas
conclusdes ndo surgiram apenas da interacdo com FFXV, mas também das experi€ncias
prévias dos participantes com outros jogos, indicando que as recomendagdes propostas
possuem aplicabilidade em diferentes contextos de desenvolvimento.

As TAs demonstraram desempenhar um papel fundamental na PX, especialmente
quando conseguem se ajustar ao estilo individual e proporcionar interagdes mais realistas,
engajantes e desafiadoras. A maioria dos participantes afirmou que a IA influenciou
suas decisdes durante a jogabilidade, o que contribuiu para a imersao e a diversificacdao
de estratégias. Contudo, foram identificadas limitacdes, como a previsibilidade de
comportamentos e a repeticdo de agdes por parte dos NPCs e inimigos.

Embora os trabalhos relacionados ja tenham discutido abordagens para tornar as
IAs mais dindmicas e adaptdveis, o presente estudo contribui ao oferecer uma andlise
pratica baseada na vivéncia direta dos jogadores, destacando nuances comportamentais
e expectativas que nem sempre sdo contempladas em pesquisas mais tedricas ou focadas
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na implementagdo técnica. Contudo, € importante considerar que a generalizacdo dos
resultados depende do género e do escopo do jogo. Por exemplo, jogos narrativos
lineares podem priorizar a naturalidade dos NPCs, enquanto titulos competitivos podem
exigir maior foco em balanceamento dindmico. Futuros estudos poderiam explorar essas
nuances, testando as recomendagdes propostas em géneros distintos ou com publicos mais
variados. Assim, este trabalho serve como um ponto de partida para discussdes mais
amplas sobre como a A pode enriquecer a PX para além das fronteiras de um tnico
titulo.

Entre as limita¢des do estudo, estdo o nimero reduzido de participantes e o tempo
restrito para aplicacdo das entrevistas e sessdes de playtest, o que limitou uma maior
profundidade da andlise. A dificuldade na obten¢do de uma amostra mais diversa também
restringiu a generalizag@o dos resultados. Ainda assim, a triangulacdo dos dados coletados
permitiu identificar padrdes relevantes de comportamento e percep¢do que sustentam
reflexdes importantes sobre a atuagdo da IA em jogos digitais da atualidade.

A partir dos dados coletados, foram elaboradas seis recomendacdes principais para
o aumento da personalizacdo da experiéncia, imersdao e engajamento dos jogadores nos
jogos digitais que fazem uso de IA:

e Melhorar a adaptacao da IA ao estilo do jogador, ajustando comportamentos
de acordo com preferéncias e padrdes individuais.

e Aumentar a interatividade e naturalidade dos NPCs, promovendo respostas
contextuais mais humanas e menos mecanicas.

e Reduzir a previsibilidade da IA, favorecendo variacao de padrdes e promovendo
uma sensacao continua de surpresa e desafio.

e Variar as estratégias e ataques dos inimigos, promovendo maior desafio e
diversidade de combate.

e Oferecer feedback mais rapido e condizente com o enredo do jogo, reforcando
a coesdo narrativa e o senso de progressao.

e Implementar Geracio Procedural de Conteiido (GPC) com IA, adaptando
mapas, eventos e missoes ao perfil do jogador.

Essas recomendacdes oferecem diretrizes praticas aos desenvolvedores que
desejam explorar o potencial da IA para criar experiéncias de jogo mais ricas e
memoréveis. Ao atender as expectativas dos jogadores por interagdes mais realistas
e adaptativas, os jogos digitais podem ndo apenas evoluir tecnicamente, mas também
ampliar seu impacto cultural e emocional junto ao publico. Além disso, os resultados
e as andlises aqui apresentados podem servir como base ou inspiracdo para outros
pesquisadores interessados em aprofundar as questdes levantadas, como a personalizac¢io
da IA ou a criacdo de experi€ncias de jogo mais imersivas.
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