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1. Introduccién

El juego ENACT es un serious game disefiado para capacitar y evaluar las habilidades de
negociacion y comunicaciéon a través de la interaccion del usuario con los agentes
artificiales 3D. El juego simula un dialogo entre dos humanos e intenta reproduce los
procesos de negociacion que se encuentran en muchas situaciones de la vida cotidiana,
teniendo en cuenta muchos aspectos de la comunicacién humana. Un gran énfasis se pone
en las caracteristicas de comportamiento, tales como el acto de habla y algunos elementos
del lenguaje corporal. Por ejemplo, los agentes artificiales 3D son capaces de realizar una
serie de indicadores no verbales basicas, tales como la expresion facial, el contacto visual,
la postura corporal y los gestos. La comunicacién verbal también juegan un papel
importante y se modula a través de diferentes indicadores tales como la estructura de la
frase y el tono de voz. Todos estos aspectos se explicara en las siguientes secciones
después de una breve introduccion sobre la forma de acceder al juego y sus requisitos
técnicos.
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2. Como entrar en el juego

Enact es un juego de navegador y por lo tanto jugar que solo tiene que abrir un navegador
comun (con algunas limitaciones, ver mas abajo para mas detalles) y vaya a la pagina web
EnactGame (enactgame.eu). Requiere el plug-in de Unity para ser instalado, que es un
procedimiento bastante sencillo. En la siguiente seccién se describen los requisitos técnicos
y el procedimiento necesarios para jugar.

Requisitos técnicos y el apoyo del navegador

El juego Enact solo se puede reproducir en dispositivos con las siguientes caracteristicas:

1) Windows (XP SP2+ o superior) or Mac (OS X 10.8+) sistemas operativos (sistemas
operativos Android e iOS no son compatibles)

2) Browser que apoyan Unity plug-in (Internet Explorer, Safari, Firefox)

3) Tarjeta grafica reciente (de todo lo hecho desde el afio 2004 deberia funcionar)

Es importante notar que, a partir de septiembre de 2015, el EnactGame no se puede jugar
con el navegador Google Chrome, ya que no es compatible con mas de un tipo particular
de tecnologia plug-in.

Acceso al juego e instalar el plugin de Unity

Como ya se dijo que el juego se puede acceder en linea en la siguiente direccion:
enactgame.eu
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Fig.1 — Enact Game sitio web

Como se puede ver en la figura 1, hay dos botones rojos en la pagina principal que le
permiten jugar el juego. El boton "Play the Demo" en la parte inferior izquierda hay un enlace
a la versién demo del juego que es una forma rapida de conseguir una idea de lo Enact
juego es y como funciona. El botén "Play" en la parte superior de la pagina es el primer
elemento del menu de sitio web y le permiten acceder a la versibn completa del juego. La
siguiente descripcion se referira a esta ultima opcion.

Una vez que se hace clic en el botdn de reproduccion que va a ser redirigido a una pagina
web que contiene la ventana de juego. Como se puede ver en la fig. 2, esta es una region
rectangular de la pagina del tamafio de 960x600 pixeles.
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Fig. 2 — La pagina del juego y la ventana de juego que muestra la barra de carga
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Si el plugin de Unity ya esta instalada deberia ver una barra de carga con el logotipo de
Unity de arriba y después de la carga es completa usted estara listo para jugar.

Si el plugin no esté instalado en la unidad deberia ver un botén de instalacion en el medio
de la ventana de juego como el que se muestra en la fig. 3. Haga clic en el botdn y siga las
instrucciones para completar la instalaciéon del complemento. Después de que usted debe
ver la barra de carga como se ha explicado antes.

‘"‘ unity web player
‘ -

install mows!

'd..l?

Fig. 3 — Unity Install botén

3. Cémo jugar Enact

Después de que el proceso de carga descrito en la seccion anterior se ha completado, usted
debe ver la pagina de inicio de sesion se muestra en la fig. 4. Si ya tiene una cuenta solo
tiene que rellenar los campos de nombre de usuario y contrasefia y pulse el botdn de inicio
de sesion.

Fig. 4 — La pagina de inicio de sesion
Si desea crear una nueva cuenta, haga clic en el boton "Sign Up". Se le presentara con el
formulario de registro se muestra en la fig. 5. Llenar todas las entradas y pulse el botén
"Sign Up". Si todo ha ido bien deberia ver un mensaje de confirmacién y usted debe obtener
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el menu principal (Fig. 6). Creacion de una nueva cuenta es 0til para personalizar el juego
de acuerdo a parametros individuales tales como género y nacionalidad. Hay escenarios
de juego disponibles en 4 idiomas - inglés, italiano, turco y espafol - incluyendo diferentes
situaciones y roles para el usuario.If you don’t have an account and don’t want to create one
you can just enter as a guest by checking the “Play as guest” box and then pressing the log
in button.

Uznmams:
Pamsaor
Gancar

Languags:

Whe mcommended e |

lam nreinmos

Fig. 5 — Formulario de registro

Después de entrar en el juego el usuario se presenta con tres opciones principales. Se
puede optar por tomar una evaluacion, una de formacion guiada o una sesion de
entrenamiento sin guia. Estos son la opcion del menu principal (ver fig. 6). El botén rojo
"Back" en la pantalla principal se utiliza para salir del juego y volver a la pantalla de inicio
de sesion. En este caso, la sesidén de evaluacion o de formacion se guardara y continuara
en la proxima entrada.
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Fig. 6 — Menu principal

Los escenarios del juego

El juego de Enact ofrece varios escenarios independientes inspirados en situaciones de la
vida cotidiana, donde el usuario puede jugar un caracter diferente y negociar con varios
agentes artificiales representados por avatares 3D. El nUmero y secuencia de escenarios
gue se jugara depende de la eleccion inicial del usuario. La evaluacion, por ejemplo,
consiste en una serie de 5 escenarios predefinidos que estan disefiados para evaluar la
capacidad de negociacion usuario. En el entrenamiento no guiada, en su lugar, el usuario
es libre de elegir cual es el escenario para jugar.

Pizza or Chinese restaurant?

Two friends Victor and Robert
must decide where to go for
dinner. You are waiting for
confirmation from your friends
for the after dinner.

You are Robert, and you really . F\ictor is passionate about
want to eat pizza. You want it Chinese cuisine and loves

too much! eating oriental food with
chopsticks. He works all day in
a pizzeria, and because of
exams ha has not gone out for
a long time.
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Fig. 7 - Introduccién de lo escenario

Cada escenario se inicia con una breve introduccion de la situaciéon en la que la negociacién
se lleva a cabo. En la parte superior de la pantalla se encuentra el titulo del escenario y
justo debajo de él, en el centro de la pantalla, hay un breve texto que explica el contexto de
negociacion. Vale la pena sefialar que incluso los escenarios con el mismo titulo no son
idénticos, pero pueden variar en la informacion contextual descrito en la introduccion. En el
lado izquierdo de la pantalla hay una representacion del avatar del usuario con su nombre
y una descripcion de la funcion y el caracter objetivo dentro del escenario dado (ver fig. 7).
En el lado derecho hay la misma informacién sobre el agente artificial. El jugador y el agente
artificial pueden tener el mismo o diferente sexo, por lo que las interacciones pueden ser
macho-macho (o hembra-hembra) y macho-hembra (o mujer-hombre). Por otra parte, para
usuarios registrados el personaje del jugador tiene siempre el mismo género especificado
en el formulario de inscripcion y el agente de género artificial puede variar de acuerdo a
ella, dependiendo de la situacion dada. En un escenario sobre una discusion entre marido
y mujer, por ejemplo, si el jugador es un hombre que va a interpretar el marido y el agente
artificial sera la esposa. En caso de escenarios que requieren el mismo género para ambos
personajes, ambos se estableceran en consecuencia para el sexo del usuario. Los avatares
estan diseflados para representar diferentes rangos de edad y rasgos fisicos de reproducir
diferentes caracteristicas étnicas. Al hacer clic en el botén Siguiente mostrara alguna
informacion adicional sobre el escenario (fig. 8), tales como el tiempo disponible y la
importancia de la negociacion de los dos agentes.

Pizza or Chinese restaurant?

Where are you going to have
dinner tonight?

Remember:

- Vittorio can't wait to go out
after the long time he has spent
on books and work.

- Vittorio works In a pizzeria.

: T 77 Y Y Y toryou = Toromer ¥ .7 L7 T L7

Fig. 8 - Informacion adicional sobre el escenario
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El tiempo para la negociacion varia de 1 a 5 y se representa como una serie de relojes de
arena, algunas de las cuales estan aligerar lo que indica el valor del tiempo. La "importancia
para usted" y "importancia para otros" valores se indican como una serie de estrellas que
van de 1 a 5y describen qué punto el jugador y el agente artificial estan preocupados por
la negociacion. En esta pantalla también se resume el tema de la negociacion y los
diferentes objetivos personales del jugador y el agente artificial.

Al pulsar el botén Next en la segunda hoja introduccion comenzara el juego. La primera
pantalla muestra el avatar del agente artificial en el lado derecho y una pequefia ventana
en la esquina superior izquierda con el avatar del jugador. En la parte superior de la pantalla
hay un botdn de inicio que inicia el proceso de negociacion real. En la parte superior derecha
de la pantalla hay un boton azul que permite al usuario leer la introduccién de nuevo.

Fig. 9 - Primera pantalla del juego

La negociacién se inicia con una sentencia por el agente artificial (fig.10), que es seguido
por una sola opcion de respuesta que aparece en el lado izquierdo de la pantalla. Esta
primera opcién también muestra una burbuja pista azul en el lado derecho de describir la
forma en la vista previa y seleccionar respuestas. Ir con el ratdbn sobre un cuadro de
condena, hara que la ventana de avatar en la parte superior izquierda se hacen mas
grandes y la expresioén facial y el gesto asociado con esa respuesta en particular se pueden
previsualizar. Al hacer clic en la sentencia confirmara la eleccion y proceder a una serie de
interacciones de agente de usuario. A partir de la segunda interaccion, el usuario puede
elegir entre 5 frases diferentes, cada uno de los cuales se correlaciona con un gestoy / o
la expresion facial, que muestra la forma en que se le dird la sentencia ante el agente
artificial, como se ha explicado antes.
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| am famished! | can't wait to go
out! Will someone else come with
us?

Fig. 10 - A partir de la negociacion

Después de la respuesta del jugador, es el turno del agente artificial para responder de
acuerdo con el modelo psicologico incorporado y las caracteristicas especificas asociadas
con él en el escenario. Es decir, por ejemplo, un agente desequilibrante mostrara
comportamientos agresivos en su mayor parte y con autoridad. Por el contrario, un agente
artificial complaciente mostrara una actitud pasiva y sumisa general hacia la negociacion.
El juego continla con una serie de interacciones de agente de usuario, alternando con el
habla se vuelve entre las partes.

Indicadores verbales y no verbales

Como se mencion6é en la introduccion, Enact Game ha sido disefiado para incluir
indicadores verbales y no verbales en el proceso de comunicacion entre el usuario y el
agente artificial. indicadores verbales estan incrustados en la estructura y el significado de
cada frase, tanto en el discurso agente burbuja artificial y en las cinco opciones de frases
disponibles para el jugador en cada paso de negociacion. Algunos indicadores verbales
adicionales son transportadas a través de los sonidos del habla asociado con cada frase.
De hecho, la animacién se habla de tanto el jugador como avatares agente artificiales se
asocia con un sonido galimatias que se utiliza para transmitir las caracteristicas prosodicas
de una frase particular. Por otra parte, las burbujas del discurso del agente artificial tienen
diferentes colores y formas para representar diferentes tonos de voz. Cada frase se asocia
también con algunos indicadores no verbales transmitidos a través de las expresiones
faciales del avatar y gestos corporales.
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Fin del escenario y debriefing

Después de una serie de interacciones, el agente artificial dice una ultima frase y un botén
de la flecha "Next" aparece en la parte inferior derecha de la pantalla. Al pulsar este boton
aparece la pantalla de negociacion final se muestra en la fig. 11. Sobre la base de las
interacciones anteriores, se le pide al jugador para describir su estrategia de negociacion,
como si el escenario continuo, eligiendo entre cinco alternativas.

Based on all your interaction, choose what
to do next.

I will let Victor decide: we'll go for Chinese.

| will try to postpone the decision until we know what we
are doing.

| will discuss the possibility of finding a place nearby that
prepares both cuisines with Victor.

I will try to convince Victor to go to the pizzeria.

| will discuss the possibility of trying another type of
cuising that we could both like with Victor.

Fig. 11 - Pantalla de Negociacion final

Esta eleccién final es una buena oportunidad de asentarse en el estilo de negociacién. De
todos modos, el resultado final también depende de los movimientos anteriores.

Después de tomar la decision final, el escenario termina y lo que viene después, depende
del tipo de sesion (evaluacion, formacion).

Evaluacion

Uno de los aspectos mas innovadores del juego es la posibilidad de realizar una evaluacion
de la capacidad de negociacion de usuario. Esto se hace con una metodologia innovadora
y con un enfoque psicométrico rigurosa al mismo tiempo. El aspecto innovador consiste en
el hecho de que el procedimiento es equivalente a una evaluacion profesional realizado con
meétodos tradicionales, pero en lugar de utilizar métodos tradicionales "pluma y lapiz", el
usuario tiene que jugar un juego.

La evaluacion esta disponible como la primera opcién en el menu principal y comienza con
una hoja de introduccion breve, como se muestra en la fig. 12. Al pulsar el botén de inicio
(“Start”) hace que el procedimiento de evaluacién real comienza.
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GAME

Hello englishmax, welcome to the Enact
Assessment tool, you will be asked to play a
character (avatar) and negotiate in 5 different
scenarios with an artificial player, Each scenario
will be introduced by a brief description. Please,
start a conversation by choosing the desired
sentence among a set of 5 possible sentences
displayed on the left of the screen. Your avatar
will be shown on top left of the screen. Press
Start to start playing.

Fig. 12 - Evaluacion de introduccion

El jugador sera presentado con una serie de 5 escenarios de negociacion que deben ser
reproducidos uno tras otro sin interrupcion. No hay una respuesta correcta o incorrecta y no
hay ninguna retroalimentacion al final de cada escenario ya que el objetivo principal en esta
etapa es hacer una evaluacion. Existen tres parametros segun los cuales los 5 escenarios
fueron disefiados. El primero es el estilo de negociacion adoptado por el agente artificial,
gue puede ser integrador, dominante, servicial, evitartor o comprometedor. De esta manera
el jugador tiene la oportunidad de estar expuestos a todos los principales estilos de
negociacion proporcionadas por la teoria Rahim. El segundo parametro es el género de las
dos partes que pueden ser el mismo (macho-macho o negociacibn hembra-hembra) u
opuesto (macho-hembra). El tercer parametro es el objeto de la negociacién que podria ser
una decision acerca de dos posibilidades diferentes (divergencia) o un solo objeto, que debe
ser asignado exclusivamente a uno de los dos caracteres (convergencia). Para controlar el
efecto de las posibles influencias culturales causados por las apariencias avatar, avatares
se representan como femenino o masculino dentro del rango de 20-40 afios de edad y de
diversos grupos étnicos, tales como, Europa, Asia, Africa y arabe.

Como ya se ha dicho, el usuario no recibe ningun tipo de retroalimentacion entre los
escenarios, pero al final de la seccion de evaluacion completa hay una hoja informativa final
gue describe los estilos de negociacion utilizados en los cinco escenarios y un breve
comentario (ver fig. 13).
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Your negotation path

During the interaction with the other party in the different game scenarios you have
tended to adopt different styles of conflict management, however only few times you
have used the most appropriate style according to the situation. This would have

secured the best result possible,

Fig. 13 - Evaluacion informativa final

La puntuacion y el perfil de la capacidad de negociacién de los jugadores se calculan
mediante un algoritmo de inteligencia artificial basado en la Teoria de Rahim, que construye
un modelo de negociacion de usuario utilizando los indicadores de comunicacién presentes
en todas las opciones de sentencia. Los resultados de la fase de evaluacion se utiliza por
el modulo de entrenamiento supervisado (opcion 2 del menu principal) para construir la
estrategia de formacion adaptado a las areas de desarrollo especificas del usuario que crea
un entorno eficaz centrado en el alumno, donde el usuario puede centrarse en la areas que
en su mayoria requieren mejoras.

Formacioén

Formacion dentro del juego se lleva a cabo en dos formas principales: la formacion y la
formacion guiada sin guia. La principal diferencia entre los dos es que la formacion guiada
se basa en el perfil psicométrica del usuario.

A diferencia de la evaluacion en la modalidad de formacion, los usuarios estan provistos de
evaluaciones al final de cada escenario. En particular, como se muestra en la fig. 14, una
pantalla informativa se muestra con una cierta informacion relativa a la sesion de juego. En
primer lugar, el estilo de negociacion jugador se clasifica de acuerdo a las categorias
definidas por la teoria Rahim: Evitar, dominando, lo que obliga, comprometiendo, e
integracion. Es posible tener mas informacion sobre estas categorias pulsando el boton
azul en la esquina superior derecha de la pantalla. Los resultados de las acciones del
jugador son entonces describen explicar como la situacion se vio afectada por su estilo de
negociacion y si el objetivo negociacién se haya alcanzado o no. Por ultimo, el estilo de
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negociacion también se analiza con respecto a su idoneidad en el contexto especifico

desempeiiado.
&

Your final decision indicates a style: Avoiding

Effects of your decision

What a pity. The attempt to postpone making a decision has prevented to face and
solve the issue in the most effective way.

Appropriateness of style

The Obliging style appears to be the most suited for situations like this. when a party is not familiar with the
issues involved in a conflict, or the other party is right and you are wrong (to allow a better solution 1o be
considered, to learn from others); when the issue is much more important to the other party, when yu give up
something now in order to get something else in the future; when a party beli that p ing a i i
is important..

Fig.14 - pantalla Para reflexionar

El boton “Next” trae la segunda hoja informativa como se ilustra en la fig. 15. Se trata de un
analisis mas especifico del proceso de negociacion se produjo durante el juego, que se
representa como una especie de linea de tiempo que muestra el estilo de manejo de
conflictos preferida en cada interaccion negociacion.

&

Avoiding Integrating

| I |
® @ @ @ ®

Your negotation path

During the interaction with the other party you have
shown a preferred conflict management style.

Fig. 15 - La ruta negociacion

Al final de una sesion de juego, el jugador puede volver al menu principal pulsando el boton
de inicio o reproducir la sesién de nuevo presionando el boton "Play again". Estas opciones
pueden ser diferentes en la formacion guiada en la que en lugar del boton "Play Again" no
es una opcion "Play next scenario".
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Formacion guiada

La formacion guiada se implementa como una forma de tutoria automatico basado en
técnicas de inteligencia artificial. Durante la fase de evaluacion del sistema recoge los datos
sobre el comportamiento del usuario y las opciones y crea un modelo del jugador que luego
se utilizara en la formacion guiada para generar informacion a la medida durante la sesion
de entrenamiento. En particular, gracias a una seleccion de escenarios de la fase de
evaluacion, el usuario es guiado a través del reconocimiento y de la reflexién de los diversos
estilos de negociacién y los comportamientos que se acompafian, y esto ayudara al usuario
a reconocer situaciones y comportamientos de las personas, asi como contextualizar la
negociacion en diferentes situaciones realistas.

formacion sin guia

La formacion no guiados, como el término lo indica, es una forma menos estructurada de la
formacion. Como se puede ver en la fig. 16, la eleccidén de la opcidén de “Unguided Training”
en el menu principal mostrara un panel de opciones en las que el usuario puede elegir el
escenario para jugar sin ningun tipo de restriccion o sugerencia. Después de jugar el
escenario, el usuario recibe alguna informacién sobre ese escenario especifico y tiene la
posibilidad de volver a jugar o elegir otro escenario.

. < A

Select a scenario:

|
‘ Restaurant ¥

Sport

Motorbike

v Restaurant

' cD
TVProgramme

Fig. 16 - La eleccion de escenario en el “Unguided Trainin mode”
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