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Abstract

This project is located, on one hand, in the field of the conversationa I’agents, artificial
intelligences prepared and focused on maintaining dialogues with a user, and on the other
hand, in the field of video games, specifically integrating these conversationa ’agents into
the game of Fracsland .

A conversationa ’agent is able to maintain a conversation in natural language with a
user, either by text or by voice, and to extract information to be able to apply functio-
nalities to the software where it’s used, as well as to access information from third-party
services, with which to answer the users.

On the other hand, the game of Fracsland is a project of educational character whose
objective is to help consolidate the concept of fraction to the students of primary studies.
Fracsland was developed in a previous project.

At the end of the project, these new agents are integrated into the Fracsland VR
(Virtual Reality) project, developed in parallel to this project, in which voice interaction
is a necessary condition due to lack of physical keyboard on the VR platforms.

Resum

Aquest projecte se situa, per una banda, en I'ambit dels agents conversacionals, in-
tel-ligencies artificials preparades i enfocades a mantenir dialegs amb un usuari, i per
I’altra banda, en I'ambit dels videojocs, concretament en integrar aquests agents conver-
sacionals al joc de Fracsland.

Un agent conversacional és capa¢ de mantenir una conversa en llenguatge natural
amb un usuari, sigui per text o per veu, i poder extreure’n informacié per a poder aplicar
funcionalitats al software on és utilitzat, aixi com accedir a informacié de serveis de
tercers, amb la que contestar als usuaris.

Per l'altra banda, el joc de Fracsland és un projecte de caracter educatiu que té com
a objectiu ajudar a consolidar el concepte de fracci als alumnes del Cicle Superior de
Primaria.

En el punt final del projecte, s’integren aquests nous agents al projecte Fracsland VR
(Realitat Virtual), desenvolupat en paral-lel a aquest projecte, en el qual la interaccié per
veu és una condicié necessaria a causa de la falta de teclat fisic a les plataformes VR.
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1 Introduccid

Aquest projecte se situa en 'ambit dels agents conversacionals, intel-ligencies artificials
preparades i enfocades a mantenir dialegs amb un usuari, i per l'altra banda, en ’ambit
dels videojocs, concretament el joc Fracsland, un projecte previ[l], el qual ens servira per
a experimentar amb l'experiencia d’aplicar els comentats agents conversacionals en un
joc serids i veure'n els avantatges i inconvenients. En les proximes subseccions es tracten
ambdues parts en detall.

Un agent o bot conversacional és un software que simula mantenir una conversacio
amb un usuari responent automaticament a entrades o peticions fetes per I'usuari. Ha-
bitualment les conversacions es mantenen a través de text, pero recentment han guanyat
valor les opcions amb una interficie multimedia, normalment amb reconeixement de veu
i la capacitat per respondre de la mateixa forma, utilitzant programes que converteixen
el text a so i viceversa. Per tant, el dialeg es realitza en llenguatge natural, fet pel qual
els agents ja estan preparats per a processar, gracies als algoritmes de Natural Language
Processing (NLP).

Per establir un dialeg, s’espera que s’utilitzin frases facilment comprensibles i cohe-
rents. Pel general, els bots no aconsegueixen comprendre del tot del que s’esta parlant,
sind que tenen en compte un seguit de paraules o frases clau de l'interlocutor, que els hi
permet retornar una serie de respostes preparades per la situacio detectada.

Alguns agents conversacionals son integrats en sistemes de dialeg com ’assistents vir-
tuals’ i cada vegada més empreses estan utilitzant-los en lloc dels coneguts ’call centers’.
Els bots poden respondre a l'usuari i assistir-lo en multiples activitats; entre les seves
capacitats basiques estan les d’aprendre, buscar, recordar i connectar amb altres sis-
temes o serveis. Actualment, els bots conversacionals operen basats completament en
intel-ligencies artificials, amb un creixent interes a utilitzar la ’'computacié basada en
humans’ (HBC) per assolir un servei més eficient.

Es cada cop més comu, per als agents més potents, el fet de millorar al llarg de les
interaccions amb els usuaris i ha esdevingut una caracteristica practicament obligatoria.
S’utilitzen d’algoritmes d”aprenentatge automatic’, juntament amb una tecnica coneguda
com a computacié amb humans en bucle, o "human-in-the-loop computing’, que arriben
a ser la forma més efectiva per a entrenar als bots, a I'estar en un continuat bucle de
retroalimentaci6. A més persones interactuant amb ells i aportant feedback de com es
resolen els problemes, més millora I'algoritme d’aprenentatge automatic, augmentant la
capacitat per a transmetre una experiencia més productiva i agradable per a I'interlocutor.

Degut a aquesta nova tecnologia, ha sorgit la necessitat de diferenciar els bots (basics)
que segueixen unes regles simples, dels bots ’intel-ligents’. En els primers, el desenvolu-
pador defineix el dialeg i el rang de respostes possibles, mentre que els segons permeten
a 'usuari d’interaccionar lliurement amb el bot, processant la informacié que li trans-
met, per a proposar una resposta. En l'ambit dels agents amb intel-ligencia artificial,
la industria tecnologica és la primera que ha comencat a apostar per ells; sistemes com
Watson d’IBM, LUIS de Microsoft o APLai de Google (comunament conegut com a Di-
alogFlow) son exemples d’aquest tipus d’agents, on la clau de la intel-ligencia del bot
resideix en l'entrenament que es fa d’ell. Concretament en aquest projecte utilitzarem
DialogFlow per a incloure al joc de Fracsland un agent conversacional. La principal raé
es degut a ser I'inica plataforma que oferia un servei gratuit i que disposava de recursos
i suport per a ser utilitzada des de el editor Unity, amb el que esta fet el joc Fracsland.
DialogFlow disposa de dos versions diferents (v1 i v2), la nova versié (v2) esta encara



en fase 'beta’ i no disposa de suport amb Unity, es per aquesta radé que aquest projecte
utilitza la primera versié de DialogFlow. Existeixen altres raons que secunden 1'is de la
primera versié de DialogFlow, en parlarem a la seccié 4.4 Requisits tecnologics.

Fracsland és un projecte de caracter educatiu que té com a objectiu ajudar a consolidar
el concepte de fraccié als alumnes del Cicle Superior de Primaria i com aquest concepte
es pot relacionar amb coses del mén i de la vida quotidiana, ja que a priori sembla que
és un concepte que en general costa d’assumir[1].

Des d’un entorn comode com pot ser el d'un joc, s’introdueixen als alumnes diversos
reptes i situacions a superar utilitzant les matematiques, concretament les fraccions, que
son un element clau per al joc. Alhora, proporciona una eina al professor per a mantenir
un seguiment sobre els resultats de 'alumne. El projecte també disposa d’un recurs, en
forma de pagina web per al professor, on es permet canviar els parametres dels problemes,
per a poder oferir un marge de personalitzacié als exercicis, en com es cregui que ha de
ser el nivell de dificultat.

1.1 Conceptes relacionats

A continuacié es presenten els conceptes relacionats amb els agents de DialogFlow, se-
gons la documentaci6 oficial[2]. Per estructurar la manera en la qual el bot interpreta i
gestiona el dialeg, s’han definit una serie de conceptes com intencions (intent), entitats
(entity), contexts (context). Aquests conceptes, i d’altres, necessaris per entendre el que
s’explicara en els proxims apartats estan definits a continuacié:

e Agents: Molts cops descrits com a moduls de NLU (Natural Language Understan-
ding), poden ser implementats en una aplicacid, formar part d’'una web o servei i
transformar expressions naturals dels usuaris en accions i informacié. Normalment
dissenyats per a portar el flux de la conversa d’una manera especifica, utilitzant
contexts, intents, entities, etc...

e Intents: Un intent representa un 'mapeig’ entre el que 'usuari diu i 'accié que
ha de prendre I'agent. A DialogFlow, un intent, dit d’una altra forma, representa
I'objectiu que 'usuari vol aconseguir, i que ha de detectar ’agent. Consta de les
segiients seccions:

— Frases de formacio: Es tracta del conjunt de frases exemple que utilitzara
I’agent per a detectar quan es tracta d’aquest intent. Per exemple, les frases
d’un intent de salutacié podrien ser: 'Hola’, "Hey’ o 'Bon dia’, d’entre moltes
altres.

— Accié: Es retorna juntament amb la resposta, és un camp pensat per a
ser l’element que seleccioni quina accié s’ha de dur a terme en el software
que esta utilitzant a 'agent. Seguint I’exemple anterior, ’accié podria ser:
’Social.Salutacio’. La nomenclatura esta completament en les mans del desen-
volupador. Aleshores el software que estigui utilitzant a 1’agent, podria repro-
duir algun s6 o mostrar algun element de feedback de resposta a una salutacio
de I'usuari.

— Resposta: El conjunt de respostes possibles, de les quals I’agent en tria una
per a respondre a l'usuari. Si un mateix intent s’activa multiples vegades,
I’agent anira triant les respostes que encara no han sigut triades, fins que ho



hagin estat totes. Seguint amb I’exemple, algunes possibles respostes a 'intent
de salutacié podrien ser: "Hola! Com va?’ o ’Hey, en que puc ajudar-te?’.

— Contextos: (Explicats a continuacio.)

e Entities: S'utilitzen per extreure parametres d’entrades en llenguatge natural, per
exemple, a la frase: ’Com esta el temps avui a Barcelona?’, tant 'temps’ com
‘Barcelona’ serien entitats. Qualsevol informacié d’interes que es desitgi saber de
I'usuari, tindra la seva corresponent entitat. Les entitats poden tenir tipologies
definides, és a dir, diferents tipus d’aquella mateixa entitat. Per a cada una de
les tipologies, es poden definir sinonims per a detectar aquest mateix tipus dins de
I’entitat.

En les frases de formacié de cada intent, es poden definir models que continguin
entitats, d’aquesta forma es detecta quan 1'usuari ho menciona, i quin de tots els
valors de I'entitat ha pronunciat.

Un exemple d’entitat podria ser una destral; I'entitat es la destral, pero hi ha de
diverses caracteristiques, per exemple, de coure, de ferro, d’acer... Aquestes serien
les tipologies de l'entitat destral. Cada una d’elles pot tenir diferents sinonims,
per exemple, la destral d’acer també podria ser coneguda com a 'millor destral’ o
la destral 'més forta’.. Aixi s’aconsegueix que, diverses maneres de referir-se a un
mateix objecte per a un usuari, acabin donant el mateix valor a I'agent, per tant,
I'usuari rep la resposta esperada, indiferentment del sinonim que utilitzi.

e Actions i Parameters

Una accié correspon al pas que ha de dur a terme I’aplicacié que utilitza el bot
quan un intent especific ha sigut detectat. Les accions poden tenir parametres
per extreure informacio de les peticions de 'usuari. Els parametres son elements
generalment utilitzats per a connectar paraules, en les frases de 1'usuari, a entitats.



En les frases de formacié de cada
intent, seleccionem les paraules que
poden ser reconegudes com a enti-
tats, aleshores de forma automatica, es
marquen com a valors de parametre,
és a dir, els parametres guarden va-
lors d’entitats. Per tant, a la seccid
de ’Action & parameters’ es relacio-
nen aquests parametres amb l'entitat
desitjada com es pot apreciar a la Fi-
gura 1.

Els parametres poden ser del tipus va-
riable o del tipus llista, poden ser de-
finits utilitzant tipologies ja definides
per DialogFlow (p.ex. Date, Localit-
zation, Any,... ) i poden ser definits
com a 'required’, juntament amb una
frase que demani explicitament aquest
camp, en el cas que no es detecti el
parametre (requerit) en la frase de 1'u-
suari.

Training phrases @
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Action & parameters @

l:‘ fruit

+ New parameter

fruit @fruit

fruit @fruit

fruit @fruit

@fruit

apples

bananas

oranges

i

Figura 1: Relacié entre entitats i parametres a Dialog-

Flow.

Un exemple de parametre requerit podria ser el segiient: L’usuari demana ’Com
esta el temps avui?’ a un intent on es demana saber la ciutat (parametre requerit)
per on es pregunta el temps. L’agent contestara A quina ciutat?’.

Contexts

Sén utilitzats per a transmetre informacié d’altres moments de la conversacié o de
fonts externes. Els contexts utilitzen els parametres per a guardar informacio, de
fet, guarden unicament els parametres declarats. Cada intent disposa de 1'opcié de
tenir contexts d’entrada i de sortida. En un intent que hi ha un context d’entrada,
aquest passa a ser condicié obligatoria per accionar el intent en qiliestio.

Els contexts tenen un temps de vida, conegut com a ’lifespan’; el qual es defineix
quan es crea el context, i pot ser modificat en qualsevol intent que agafi el context
com entrada i el tingui de sortida, sera en aquest punt on se li assigna un nou
lifespan. El temps de vida es comptabilitza a través d’intents accionats.

A la Figura 2 es pot veure el cas de I'intent 'Social.Bye (w purchase)’ el qual té
el proposit d’acomiadar al jugador, pero en el cas d’haver realitzat una compra.
Val a dir que el context 'objectSelected’ es crea en un altre intent orientat a la
compra, i guarda l'objecte comprat per a poder donar una resposta personalitzada
a l'acomiadament, com es pot apreciar a la Figura 3!, sempre i quan estiguin els
parametres declarats. Per a que DialogFlow pugui extreure el valor dels parametres
guardats al context es necessari afegir '$’ seguit del nom del parametre

'Per a poder capturar i mostrar els parametres del context a la resposta és necessari declarar els
parametres dins de l'intent en qiiesti, de la mateixa forma que es fa a la Figura 1.



Social.Bye (w purchase)

Contexts @

objectSelected &

Figura 2: Relaci6 entre entitats i parametres a DialogFlow.
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DEFAULT

Text response

an cut down those trees with that Saxe

oll

Figura 3: Respostes amb parametres capturats del context de entrada.

e Dialogs

A DialogFlow existeixen dos tipus de dialegs quan definim el procedir d’un agent:

— Dialegs linears, 'objectiu del qual és recopilar informacié, normalment de
manera seqiiencial, per a completar alguna accio requerida. Utilitzen la tecnica
coneguda com a 'Slot Filling’ (ompliment de ranures) per a obtindre tots els
parametres que necessita per a procedir.

Per il-lustrar-ho utilitzarem ’exemple d’un agent per a fer reserves a hotels; per
tant, es necessita certa informacié minima: ’a quin hotel?’, data d’entrada?’ i
"data de sortida?’, es designen doncs, 3 parametres que considerarem necessaris
o requerits, i ’agent preguntara de forma seqiiencial per a cada un d’ells. Com
que 'agent només te I'is de reservar un hotel, es necessita només un intent.
Quan tots els parametres requerits hagin estat respostos, I’agent fara la reserva
i haura acabat el dialeg.

— Dialegs no-linears, els quals poden tenir diverses branques per on el dialeg
pot fluir, depenent de les respostes que 'usuari decideixi donar.

Un exemple de dialeg no linear seria, per exemple, el cas d’un agent amb la
finalitat de preguntar opinions sobre 'estancia a un hotel. Les preguntes es
fan en ordre, pero I'usuari pot contestar de nou alguna pregunta ja passada
per a canviar-ne la resposta sense que 'agent es perdi, ja que la caracteristica
basica dels dialegs no lineals és que pot canviar el flux del dialeg, fent que la
conversacié per a l'usuari sigui més natural i satisfactoria, pero afegeix una
complexitat considerable respecte als linears.



Per il-lustrar les diferencies en el flux de la conversa, entre els agents amb dialeg
lineal i els de dialeg no lineal, es pot veure a la Figura 4 com procedeixen en el
mateix tipus de conversa. En el cas de I'agent no lineal, no entén el que 'usuari li
diu pel fet que es troba en el pas de detectar el "When’ com a parametre requerit,
i no entendra res que no pugui relacionar amb el parametre darrere 'when’.

Linear Dialogue

OK! From which account?

Chase checking.

Great.
When should | send it?

® & 60 &

Actually, make that $30.

o

e | don't understand.

Send Chris $20 for dinner.

Non-linear Dialogue

Q

(0

oy

©

Send Chris $20 from my
Chase account for dinner
last night.

Sending Chris $20 from
Chase checking ¢ Ready to
send it?

Actually, make that $30.

$30, got it! ok

Sending Chris $30 from
Chase checking ¢ Ready to
send it?

Figura 4: Comparativa entre els dialegs linears i els no linears.

Els agents creats en aquest projecte pretenen ser, i sén, agents amb dialegs no
linears; no hi ha ordre per preguntar res, i qualsevol branca de dialeg es pot tallar
per parlar d’un altre tema sense problemes.



2 Objectius

Els objectius d’aquest projecte radiquen al voltant dels agents conversacionals, la seva
creacié, comprensio i el seu us. Coneixer els diferents serveis disponibles per a la creacio
d’aquests agents i generar-ne un per, a posterior, integrar-lo en un joc VR (Virtual Reality
o Realitat Virtual). Aquest projecte es desenvolupa en paral-lel amb un altre projecte
que té la fi de portar el joc Fracsland[1] a la realitat virtual.

Aixi doncs, I'altima part d’aquest projecte consisteix a integrar I’agent conversacional
a FracslandVR com a millor solucié per a la comunicacié amb NPCs, importants o desta-
cats per a la jugabilitat, ja que en les tecnologies VR no sempre és bona practica, o una
solucié eficient, el fet de tenir teclats fisics/virtuals a 'abast. Aixi doncs, els objectius
d’aquest treball queden dividits en dos grans subobjectius que es detallen a les segiients
subseccions:

2.1 Aprendre i crear un agents conversacionals

Aquest objectiu compren tot el referent al necessari per a tenir a un agent de DialogFlow
implementat i funcionant en un projecte de Unity. Des d’aprendre de zero la creacio
i les possibilitats dels agents DialogFlow, fins a trobar, actualment, quines d’aquestes
funcionalitats sén accessibles des d'un joc programat amb Unity, i implementar-les.

e Investigar i aprendre els serveis que ofereix DialogFlow

Un cop vist que DialogFlow oferia el servei més adient per aquest projecte, el
seglient pas és documentar-se i aprendre com funciona la plataforma i com utilitzar
els recursos que ofereix per a treure el maxim potencial possible entre els agents de
Google i ’entorn Unity.

e Saber crear agents conversacionals de DialogFlow

Utilitzar els coneixements adquirits per a crear un agent conversacional a Dialog-
Flow. L’agent esta dirigit, en 1"iltima etapa del projecte, a ser integrat en un
personatge en concret de Fracsland, el venedor, aixi doncs, es dissenyara per a
comunicar-se amb el jugador i parlara fent servir conversacions orientades a aquest
rol. Addicionalment també es creara un agent amb funcions d’assistencia per al
jugador amb tot el necessari per a ser funcional.

e Utilitzar la plataforma DialogFlow a I’editor Unity.

Investigar i trobar recursos oficials, o no oficials, per a utilitzar els serveis de Di-
alogFlow des de Unity. Implementar en una escena d’un projecte de Unity una
demostracio basica de comunicacié amb ’agent ”venedor de Fracsland”.

e Trobar solucions per al reconeixement de veu en Unity.

Una de les capacitats més interessants dels agents és el fet d’entendre el llenguatge
natural i respondre de la mateixa forma, per tant, té molt valor si es pot parlar amb
ell i que et respongui de veu. La interacciéo amb DialogFlow v1 s’ha de dur a terme
a través de text i respon amb una estructura JSON, que inclou un parametre amb
la resposta, per tant, les solucions necessaries han de ser des de Unity. En primera
instancia, i per prioritat, buscar i implementar una solucio de reconeixement de veu
en Unity, que ens retorni un text amb la frase pronunciada per I'usuari. Inclosa



en aquesta tasca, esta la de trobar com seleccionar I'idioma del reconeixement. La
solucié final ha sigut la de trobar les funcions necessaries per a comunicar amb l’eina
propia de Windows, ocasionant que aquesta funcionalitat només funcioni en aquest
Sistema Operatiu.

e Trobar solucions per a que la resposta de ’agent, al Unity, sigui de veu

L’agent amb tecnologia de Google en I’entorn Unity3D ja reconeix la veu de I'usuari,
obté i mostra satisfactoriament una resposta de DialogFlow per pantalla.

Només resta, per assolir aquest objectiu, que la resposta sigui pronunciada de veu.
Un cop investigades les possibles opcions, es troba que la manera més accessible,
contant que ja existeix la limitacié de només funcionar en Windows el reconeixement
de veu, és un cop més, utilitzar els recursos de Windows per a utilitzar les seves
funcions de Text-to-Speech.

2.2 Integrar agents conversacionals a FracslandVR

En aquest punt, ja es coneixen i comprenen les funcionalitats de DialogFlow juntament
amb l'entorn Unity3D, aquest objectiu doncs, es desglossa en tot el referent a la integra-
ci6 d’aquest tipus d’agents en personatges destinats a ser integrats a l'altra branca del
projecte, FracslandVR.

e Integrar un agent de DialogFlow al Venedor (NPC) de Fracsland.

Extreure, del projecte original de Fracsland, al venedor i situar-lo en un projecte nou
de Unity. Implementar-hi el agent de DialogFlow ”venedor de Fracsland”al propi
personatge venedor i programar un sistema de obtencié de dades de la resposta
JSON que ens retorna a cada peticié DialogFlow, per a accionar funcions del venedor
o provocar diferents efectes que aportin coherencia a la interaccié amb 1'usuari.

e Crear un nou personatge assistent i integrar-li un agent de DialogFlow.

Compren crear de zero, utilitzant ’assets’ ja inclosos en els recursos de Fracsland,
un personatge destinat a ser un assistent personal del jugador, el qual ha de tenir
competencies per a aconsellar en funcié de la situacié actual o donar ’tips’ sobre
el joc en general. De la mateixa manera, compren la creacié, a la plataforma
DialogFlow, del agent pertinent a aquest rol.

e Integrar en FracslandVR els dos agents creats.

Un cop creats els dos agents i integrats en models de Unity preparats per a funcionar
amb el codi de Fracsland, el segiient pas es integrar-los dins les escenes de Fracs-
landVR i trobar solucions d’interaccié amb els recursos que plataforma OculusVR
ofereix en el seu SDK de Unity.

El resultat, per tant, és el de tenir la possibilitat de mantenir conversacions en
llenguatge natural (gracies a les capacitats de Natural Language Processing o NLP
del agent), i de propia veu, amb el personatge que ofereix objectes al jugador,
que a part, ara disposa d’una base d’acudits i capacitat per mantenir dialegs més
personals, gracies al modul 'SmallTalk’ que DialogFlow ofereix als seus agents; i
per altra banda, poder comunicar-se amb un assistent que estara visiblement a
disposicié del jugador, per exemple, seguint-lo alla on vagi. L’assistent ha de poder



guiar al jugador si aixi li demana, o donar-li tips’ i consells generals sobre el mén
de Fracsland i/o orientats a la situaci/escenari actual. Al joc de Fracsland hi
ha un seguit d’escenaris, en els que es desenvolupen un seguit de missions. Les
missions sén especifiques de cada zona, per tant podem tractar de la mateixa forma,
per exemple, la zona ’Granja’ amb la missié de ’'plantar llavors’. Per tant des de
DialogFlow l'assistent donara consells sobre el mapa-missié actuals.
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3 Treballs relacionats

En aquest apartat s’explica com es troba actualment el sector dels agents conversacio-
nals, es a dir, tota aquella TA orientada a mantenir dialegs amb usuaris i respondre’n
amb accions quan es sol-liciti. Es divideix en dos subapartats, un dedicat als agents
conversacionals com a tal i a exposar alguns exemples dels més coneguts, un cop vist el
concepte, el segon apartat es dedicara a experiencies conversacionals i d’assistents virtuals
aplicats/integrats en videojocs.

3.1 Agents conversacionals

En aquest apartat s’exposen alguns dels serveis més coneguts basats en agents conversa-
cionals i a partir de quins recursos han estat creats. Tots els agents comparteixen el fet
que la comunicacié es realitza per veu, tant les peticions de 1'usuari com les respostes del
bot, a part de tenir I'opcié de comunicar-te per text de manera convencional.

En més d’una ocasié veurem a aquests agents nomenats com ’assistents virtuals’, que
a priori podriem considerar sinonim d’agent conversacional o chatbot’, pero per a alguns
experts en el tema sén conceptes propers pero amb diferencies.

Per a Rob High, vicepresident d’IBM, les diferéncies radicarien en: [3]

e Chatbot: Es el més senzill de tots, identifica la intencionalitat de la pregunta o
la petici6 i la respon, sense anar més enlla. Per clarificar-ho, 'usuari expressa un
enunciat, el bot el reconeix buscant la intencié i finalment busca la rasca mapejada
a aquesta intencio. Es el que s’anomena ‘intercanvis d’un sol torn’. Pel general es
tracten d’agents amb dialeg lineal, explicats a la secci6 1.1.

e Agent Conversacional: Utilitzant les seves propies paraules: ” Un agent conversa-
citonal és aquell que compromet a l'usuari final a comprendre realment la naturalesa
del problema més enlla de la prequnta”. Aixo significa que el bot ha de determinar
quan és necessari aprofundir més i/o demanar més informacié a l'usuari que els
hi demana o pregunta certa cosa, amb la finalitat d’avancgar-se al problema real i
donar una resposta amb sentit dins el context de la pregunta, no només quedar-se
en la superficialitat d’aquesta.

e Assistent Virtual: Citant-lo de nou: ” Un agent conversacional esta més centrat
en el que necessita per mantenir una conversacio. Amb els assistents virtuals o
personals, aquests conceptes tendeixen a ser més rellevants en els casos que intentes
crear la sensacio que l’agent té la seva propia personalitat i d’alguna forma té
un vincle associat de forma unica a 'usuari.” Aixi doncs, segons ell, la diferencia
d’aquest tercer grup és el fet que transmeten a l'usuari la sensacié de tenir un
majordom virtual a la seva disposicié en qualsevol moment. Aquest concepte i el
d’agent conversacional intersequen en el punt en que I'agent conversacional té una
pretensio d’establir un tracte personalitzat amb 1'usuari.

Aquesta és la forma en que Rob High divideix els diferents conceptes, pero per les
propies descripcions es pot entendre que hi ha zones en que dos conceptes col-lisionen i
comparteixen particularitats de més d’'un grup dels mencionats anteriorment.

3.1.1 Cortana (Microsoft)
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Cortana és un assistent virtual segons la classificacié ante-
rior. El seu desenvolupament va comencar 'any 2009 i no O
va ser fins al 2013, a la conferencia de Microsoft anomenada
BUILD, que va ser demostrada.
Els serveis que ofereix Cortana son amplis, si ens adrecem
a la pagina de Microsoft destinada a explicar que és i que
fa la seva assistenta virtual, entre d’altres, es destaquen les W 46° Partly doudy
seglients funcions: B Today 697/55"
Possible conflict
e Facilitar recordatoris de diferents estils i formats, pot el at the stucin at thie e
utilitzar fotos o informacid extreta de contactes per a [N RIIEESFRTRNEge
complementar el recordatori per a cert esdeveniment. wail, Bing News | MSN
Realitzar seguiment de paquets en trajecte a casa, en- [JECIEEREVERSEGE
viar correus o missatges de text, i fer una gestié en
general de la informacié del calendari. (Figura 5)

I've gathered a look at your
day today.

35 mins (4.8 mi)

Severe traffic on your way to work

ere's the latest n

e Mantenir una conversa en llenguatge natural i obrir | askmeanything
qualsevol aplicacio disponible al dispositiu que I'usuari

sol-liciti. Els dialegs sén no-linears. Figura 5: Cortana recopilant
informaci6 i informant al usu-

ari de manera autonoma

Com es pot observar, els assistents virtuals poden accedir
a informacié d’altres aplicacions i serveis per obtenir infor-
macié, o inclis afegir-ne, com és el cas d’algun esdeveniment
al calendari o d’enviar correus[4].

Aquestes funcions i capacitats, pel general, es mantenen en comu entre la majoria
d’assistents virtuals. En els segiients apartats no entrarem tan en detall, sin6 que es
definira de forma senzilla i només es tractaran les peculiaritats de cada agent.

3.1.2 Siri (Apple)

Siri és una aplicacié amb funcions d’assistent virtual i personal, a vegades amb la seva
propia personalitat, per a sistemes de Apple. Com Cortana, disposa d'un seguit de
funcionalitats troncals basiques i comuns als bots d’aquest caire, i en els iltims anys han
invertit esforcos a augmentar el conjunt de serveis web amb els quals hi té compatibilitat.

Siri no va ser desenvolupada per Apple, siné comprada 'any 2010 de mans de ’SRI
venture group’, un grup de programadors orientats a la intel-ligéncia virtual? que van
crear-la a finals de 'any 2007. Val a mencionar que, entre d’altres, una de les fonts de
finangament pel projecte Siri venia de DARPA (Defense Advanced Research Projects
Agency)l[5].

De les peculiaritats que podriem parlar de Siri, destaquen aquelles en que Apple
hi ha posat especial emfasi; ja que 'objectiu és el fet de transmetre una experiencia
de comunicacié real, hi ha petits detalls que pretenen fer de Siri, un ésser amb propia
personalitat. Entre d’altres, ens pot cantar un rap, donar-nos una opinié politicament
correcte d’Android, el seu competidor, o inclis explicar-nos histories variades.

2No confondre amb intel-ligéncia artificial, la intel-ligencia virtual és aquella orientada a mantenir
dialegs naturals amb un usuari.
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3.1.3 Alexa (Amazon)

Alexa és I'assistent virtual desenvolupat per Amazon, amb la peculiaritat de que va ser
creat per a ser utilitzat en els seus ’altaveus intel-ligents’. Comparteix amb els seus
homolegs practicament totes les funcions esmentades, pero a 'estar pensada inicialment
per a I'is integrat en els seus altaveus, Alexa pot reproduir musica i crear llistes de
reproduccié facilment.

Actualment Alexa només esta la comunicacio disponible en angles, alemany i japones;
pero es preveu un llangcament molt proxim de compatibilitats amb altres llenguatges, com
per exemple, I’'espanyol.

A finals de 'any 2017, Alexa comptava amb més de 5000 empleats treballant en ella
i en productes/serveis relacionats. Esta doncs, en ple creixement. Una de les novetats
ha sigut la compatibilitat entre Alexa i un joc recent al mercat, Destiny 2, i en parlarem
més en detall a la seccié 3.2.1 Alexa i Destiny 2[6].

3.1.4 Google Assistant

Google Assistant és ’assistent virtual desenvolupat per Google disponible principalment
per a dispositius mobils i domestics intel-ligents, amb capacitat per a mantenir dialegs
bidireccionals.

La seva primera aparicio va ser al maig de 2016 per a uns pocs dispositius de forma
exclusiva, fins al febrer de 2017 que va fer el salt a la majoria de dispositius Android.
Esta inclus disponible en iOS en format d’aplicacié independent.

Els usuaris interactuen principalment a través de la veu, tot i que també admet en-
trada a text. Entre les seves capacitats estan les de buscar per internet, programar
esdeveniments i alarmes al calendari, ajustar la configuracié de hardware al dispositiu
de l'usuari i mostrar informacié general associada al compte de Google de I'usuari. Els
desenvolupadors han anunciat que 'assistent podra identificar objectes i recopilar in-
formacié visual a través de la camera del dispositiu, admetra la compra de productes i
I'enviament de diners, aixi com la identificacié de cangons|[7].

Com es pot comprovar, els assistents virtuals, cada cop més, estan tendint a ser una
aplicacio ’all-in-one’ en el que, idealment, 'usuari pot accedir a tot el que el dispositiu li
pugui oferir. La compatibilitat i la inclusié de funcionalitats relacionades amb la Visio
Artificial i el reconeixement de musica, pel moment, és una exclusivitat que només han
promes des de Google.

3.2 Agents conversacionals en videojocs

Hi han diferents maneres de poder utilitzar als agents conversacionals en aquest sector,
ja sigui fent el bot extern o completament integrat en les funcionalitats i mecaniques
del joc. En els segiients subapartats es parla de diferents exemples; en primer lloc, un
agent del qual ja s’ha parlat, Alexa, que ha estat afegida com a extra per a un joc que
ja existia, convertint-se en un assistent extern amb efectes dins el joc; després es parla
de Sam, 'assistent per a la botiga virtual de Ubisoft, per tant, completament extern als
jocs, pero amb molt coneixement d’ells; i finalment es tracten dos jocs, els quals sense els
assistents virtuals, no existirien, ja que tant la mecanica com la historia giren entorn de
mantenir conversacions amb els agents.
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3.2.1 Alexa y Destiny 2

Destiny 2 és un joc que va sortir a finals de 'any 2017, i en cap moment ha disposat
de suport de cap tipus per part d’un assistent virtual, ni tan sols d'un ’chatbot’, pero
recentment, i per a promocionar els seus nous productes, Amazon va decidir innovar en
aquest camp i va triar a Destiny 2 com al seu punt de partida.

Per als usuaris que disposin d’un altaveu intel-ligent Amazon Echo (altaveu amb la
particularitat de disposar de comunicacié directa amb Alexa, la seva assistent virtual)
podran utilitzar el dispositiu per accedir a diferents funcions dins el joc.

El funcionament és el segiient, 'usuari activa I'atencié de I'assistent pronunciant "A-
lexa, tell Ghost to...”, sent Ghost el nexe entre Alexa i el joc, dins del mateix joc. Les
ordres es donen per veu, per tant, no es bloquegen les accions al joc, I'usuari pot seguir
disparant o interactuant amb el mén del joc.

“‘_ “Alexa, ask Ghost to equip

o

48" mymost powerful weapon.”

JUST ASK
amazon alexa

Figura 6: Imatge de la campanya publicitaria de Alexa per a Destiny 2.

Les ordres que Alexa pot enviar a Ghost son varies, des d’equipar o des-equipar
objectes al jugador (ja sigui mencionant-los pel seu nom o fins i tot dient-li que ens equipi
amb la millor arma per a la situacié actual), organitzar reunions i partides amb coneguts,
fins a qiiestions menys directes com podrien ser el fet de preguntar per recomanacions
sobre quines activitats fer en aquell moment o demanar informacié sobre les faccions del
joc, inclus dades i fets curiosos sobre I'univers on es troba el personatge. [8]

En essencia, es pretén transmetre una experiencia de conversacié completa, ja que Ale-
xa esta preparada, sigui fora o dins el joc, per a gestionar preguntes i respostes personals,
com podrien ser ’com estas?’ o 'que fas quan t’avorreixes?’.

3.2.2 Ubisoft i el seu assistent Sam

Actualment, i pel que respecta a aquest sector, en el que cap empresa important vol
arriscar-se a quedar-se enrere, Ubisoft no podia ser menys, i han llencat una idea un pel
diferent dels assistents com Alexa, el suficient per a haver decidit que s’explicaria en la
seccio dels agents aplicats a jocs.

La idea de Ubisoft no ha sigut la de desenvolupar un assistent virtual per a utilitzar
dins els videojocs, siné la de situar-lo a la seva plataforma de compra de jocs, Ubisoft
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Club. Aixi doncs, la funcid del seu assistent és la de recomanar jocs segons els gustos i
les preferencies de 'usuari, aprendre amb el seu feedback i donar qualsevol explicacié que
tingui a l'abast del joc pel qual 'usuari s’interessi.

Entre les seves capacitats, destaca la anomenada ‘Daily Login’, que analitzara els
habits del jugador i les seves estadistiques per mostrar consells personalitzats aplicades
a jocs en concret. Les bases de dades necesaries per a facilitar aquesta funcionalitat son
dificils de poblar i sobretot de preparar-ne les recomanacions per a cada joc en concret, de
moment només esta disponible per al joc Rainbow Six Siege, pero amb previsié d’abastir
una quantitat molt més amplia de titols).

Com es pot veure a les imatges de la Figura 7, com qualsevol agent conversacional
complet, esta preparat per a transmetre ’experiencia completa de comunicacié i té res-
postes ocurrents per a preguntes personals o inclis per a preguntes fora de les seves
capacitats (mén dels videojocs).

X Sam... o & ] X Sam.. O &
Do you work for dedsec?

My weather functionality is dedicated
to gaming. | can give you a real-time

forecast in Ubisoft games: Right now
it's 39 degrees Celsius in AC Origins.

If | say no, | would lie. But if | say yes,
they will DDOS attack my mainframe
and wipe my servers entirely. So...

Let's talk about something else . .
Q please 29 in Ghost Recon Wildlands.

And 14 in Rainbow Six Siege. Thank
God because those Kevlar vest can be
Q really warm.
Right on time for the Winter Games!
You'll find all Steep games, the
Season Pass, all DLCs, and their

current prices right here:
Oh | love those Egyptian cats. | was so
Steep | Ubisoft Store thrilled when | discovered | could pet

) them.
store.ubi.com

@ Time to fiy! Check this video, it's not the only cool

detail you can do in Assassin's Creed
Origins

alik i

Figura 7: Preguntes personals (a la esquerra) i preguntes fora de context (a la dreta).

Per a concloure, Sam és definit de manera breu com un ’assistent personal de
gaming’ i actualment es troba en fase de proves i només disponible des de ¢OS i Android
a Canada, d’aqui que encara no tingui tot el potencial que podria tenir. Esta planejat
estendre la fase de proves proximament cap a altres mercats i paisos. [9]
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3.2.3 KOMRAD i Event|0]

Komrad i Event[0] sén dos videojocs en que tota la jugabilitat gira entorn d'un agent
conversacional. Malgrat que els chatbots, i els agents conversacionals en general, no
hagin aconseguit encara perpetuar-se a la vida dels usuaris amb naturalitat, resulten,
normalment, una experiencia de comunicacio divertida. Encara ha de passar un temps
perque els usuaris comencin a utilitzar-los per a la seva vida privada, sigui gestionant les
seves agendes o inclis les contes bancaries, pero al punt on es troben avui en dia tenen
un gran potencial per al mén dels videojocs. Aixi ho volen demostrar els creadors de
Komrad i de Event[0], dos jocs que van sortir al mercat en tan sols un dia de diferéncia,
els quals els agents conversacionals sén el cor de I'experiencia[10].

En el cas de Komrad, la historia del joc situa a 'usuari davant d’'un ordinador de
I’epoca de la guerra freda, que ha estat fora de servei més de 30 anys, on se li demana
que faci de "hacker’ i n’obtingui informacié. Es aleshores que el jugador es troba que
I'ordinador esta basat en una IA Sovietica experimental.

Una decisié de disseny important de Komrad

és el fet que les opcions es seleccionen, no déna

plena llibertat a l'usuari per escriure el que

desitgi, i aixo, segons els seus creadors, és per

a evitar caure en la situacié de que 1'usuari no

troba el que el bot esta esperant per rebre. UniCom V7-220 Terminal
Komrad ha estat desenvolupat per Sentient
Play, una companyia relativament nova funda-
da per Brad Becker, director de disseny de Wat-
son, l'assistent virtual d’IBM i que no ha estat
mencionat en aquest projecte, ja que esta, ac-
tualment, a la par amb Cortana o Siri. Per tant
es pot deduir la tecnologia amb la qual funciona
el joc.

De fet, Becker comenta que el joc va néixer
pel seu desig personal d’aconseguir, de mane-
ra rapida, prototipatges d’intel-ligencies artifi-
cials per a dialogar i aconseguir un public que hi
interactuin per a fer ’testing’ real. Aixi doncs,
Komrad aporta informacié tutil sobre la interac-
cié amb usuaris per a millorar el servei de Wat-
son d’una forma practica i entretinguda. Tot i
aixi, Komrad no esta plenament basat en Wat-
son, ja que com indica el mateix Becker, utilitza
un ‘mix’ de codi i dialegs 'pre-script’, o prede-
finits, per a simular un dialeg real sense perdre
el flux i el control del joc. Les respostes i re-
accions no estan unicament basades en el que
s’esta dient a I'agent, siné que també es tenen
en compte les respostes passades, i el global de
la relacié que es va construint amb 'agent per Figura 8: Primer dialeg possible amb I'ordina-
part del jugador. dor de Komrad.
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Videojocs moderns, de l'estil de Komrad, no sén els primers que brinden al jugador
la possibilitat de dialogar. La idea ja va apareixer, fara uns 40 anys, amb jocs que
basaven les seves aventures en text i en la comunicacié amb algun tipus d’agent o bot,
com per exemple, 'Zork and The Hitchhiker’s Guide to the Galaxy’. La diferéncia amb
els projectes d’avui en dia és la tecnologia darrere aquests bots o agents, la qual permet
als desenvolupadors de dissenyar interaccions més creibles i naturals amb personatges
virtuals.

Event|[0] parteix del mateix concepte, i el porta un pas més enlla. L’escenari del joc
es desenvolupa en una nau espacial, accidentada, on el jugador és enviat per a investigar
que ha succeit. Lunic ser o entitat que es troba el jugador és una [A anomenada Kaizen.
L’entorn esta fet en 3D i és completament explorable, Kaizen és accessible des de diverses
computadores, o terminals, repartides per I’escenari, com es pot apreciar a la Figura 9.

Figura 9: Entorn 3D per on el jugador es mou lliurement. La IA es accessible des d’un seguit de terminals,
de diferents formes, repartits pel joc.

El joc va ser inicialment creat com a un projecte estudiantil, pero després de rebre
nombrosos premis 'any 2015, es va decidir llengar-lo com a producte completament co-
mercial, I’estudi que hi posa la firma és anomenat The Ocelot Society. Degut al salt com
a projecte comercial, es van renovar practicament tots els escenaris i es van afegir noves
funcionalitats com la d’un ’scanner’ per analitzar objectes i que Kaizen en pogués donar
informacié[10].

Mentre que Komrad presenta un agent amb una 'personalitat’ deteriorada degut al pas
dels anys, Kaizen pretén adaptar-se a com el jugador interactua amb ella. A diferencia de
Komrad, dota al jugador de plena capacitat per escriure a la TA en comptes d’oferir un
seguit d’opcions tancades, sempre comptant amb els problemes i els avantatges de cada
una de les opcions.

Kaizen apren amb l'usuari i modifica el seu comportament acord a com l'usuari es
comporta amb ella, portant molts cops, a situacions o frases curioses, com es mostra en
la Figura 10.
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n the mood for lig&ts
a rhetorical question,

>Executing open_blind.sh...
>Parameters: _blindID, _usexName

>Initiating. ..
>Success!

there be light. Hooray

no way

New conversation topic: do you think murder can be

.| et are you talking ab

Figura 10: Kaizen pregunta a l'usuari si creu que ’homicidi pot estar justificat depenent del context,

després que aquest no hagi accedit a fer el que li demanava.

Sergey Mohov, un dels creadors, comenta que inclus als escriptors del bot els hi
sorprenia amb freqiiencia, mentre hi feien proves, per la seva ”espontaneitat” [10].
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4 Analisi

En aquesta seccié es parla de 'analisi fet sobre el projecte Fracsland per a determinar
com, 1"is d’agents conversacionals, podria facilitar la interaccié amb el joc i simplificar-
la. Sabent que el desti d’aquests canvis és el d’acabar en la versié de FracslandVR, és
indispensable que la comunicacié es dugui a terme per veu, ja que des d'una plataforma
VR és complicat i poc intuitiu 1'is de teclats, fisics o virtuals.

4.1 Introduir un agent conversacional a Fracsland

Al llarg de la partida de Fracsland es poden destacar basicament dos personatges NPC
(Non-player character), un és el venedor o també anomenat Vendor, de I'angles, i 'altre
és Lord Barus.

La funcié del Vendor és la d’oferir diversos objectes al jugador a canvi d’or o diamants,
les monedes al mon de Fracsland, dit d’'una altra manera, vendre. Aquests objectes son
usualment per a resoldre situacions o completar missions, en altes casos sén només visuals
per a oferir una sensacié de personalitzacié al jugador (a través de barrets i/o roba). Per
altra banda, Lord Barus, el governador del mén on es troba ’accié del joc, s’encarrega de
mostrar al jugador el panell amb les missions disponibles perque seleccioni les que vulgui.

Es presenten, doncs, dos possibles personatges a Fracsland que podrien ser agents
conversacionals. Sabent les possibilitats d'un agent conversacional, el fet que pot interac-
tuar en llenguatge natural, amb conversacions més o menys complicades, i que disposa
de facilitats per evitar repetir les mateixes respostes (mentre quedin opcions sense re-
petir), en aquest projecte es va decidir que el personatge amb més marge per aprofitar
aquest potencial seria el Vendor, ja que Lord Barus es limita a mostrar missions dispo-
nibles tnicament i el jugador no hi necessita tantes interaccions conversacionals per a
comunicar-se amb ell.

Aixi doncs, el venedor o Vendor, tindra capacitats per a rebre input de veu de 'usuari
i contestar-li de la mateixa forma. Entre les seves capacitats basiques estan:

e Permetre la compra d’objectes durant el dialeg, que compren:

— Seleccionar la categoria d’objecte per a veure la llista completa.
— Seleccionar algun objecte concret perque el mostri individualment

— Seleccionar el tipus de moneda amb el que es vol pagar.

Tots els parametres per a realitzar una compra completa es poden assolir en una
sola frase o fins en tres de diferents.
e Explicar acudits o fer comentaris ocurrents.

Els agents de DialogFlow permeten de ser creats amb un modul predefinit de sortida,
entre molts, un d’ells és el modul de "Jokes’ o bromes, i va ser seleccionat com a un
extra per al venedor per a donar-li una personalitat més divertida.

e Capacitat per a mantenir una conversa personal basica.

Un cop més, els agents de DialogFlow ofereixen una opcid, que pot ser activada si el
desenvolupador ho decideix, anomenada 'SmallTalk’, un paquet d’estructures frase-
respostes que compren des de preguntes basiques com ’Qui ets?’ o ’Com estas?’
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fins a qliestions més complexes com 'Qui és el teu cap?’ o ’On has nascut?’. Les
variades categories del paquet SmallTalk sén les segiients: About Agent, Courtesy,
Emotions, Hello/Goodby, About user, Confirmation i Other.

e Disposar d’'interaccions proactives.

Un interessant potencial d’ajuntar agents conversacionals amb videojocs (inclis en
altres softwares) és el fet que existeixin certes accions que activin certes frases o
respostes per part de I'agent, en més d’una situacid, a ulls de 'usuari, és I'agent
qui inicia la conversacio.

En aquest cas s’ha experimentat amb aquesta tecnica en la salutacié del personatge
al jugador, un cop aquest ultim s’apropa a certa distancia. Per consegiient, també
el comiat és proactiu.

Més endavant, després de I’agent Vendor, es va decidir aprofitar els coneixements, i el
temps encara disponible per al projecte, per a la creacié d’un segon agent conversacional,
aquest pero, completament nou a l'univers de Fracsland i amb un rol d’assistent virtual
per al jugador. A aquest agent li direm ’Assistant’. Les seves funcions sén les d’oferir al
jugador un recurs amb el qual comunicar-se en qualsevol moment, i que pugui respondre
per a orientar-lo segons en el moment de la partida que es trobi.

Les funcions més basiques del Assistant desglossades sén, molt rapidament, les
segiients:

e Respondre a preguntes situacionals del jugador

- Tals com: ’On estem?’ 0 'On hem d’anar?’

e Respondre a preguntes sobre la missié activa

- Si el jugador es troba en una missié, 'agent ha de respondre amb pistes o expli-

cacions si es demana ajuda per part del jugador. Tals com: 'Que haig de fer?” o
"On he d’anar?’

e Capacitat per a mantenir una conversa personal basica. Amb el ja mencionat recurs
de DialogFlow, SmallTalk.

Com es pot veure, la seva tasca sera la d’acompanyar al jugador i resoldre dubtes
que el jugador es pugui trobar. Es una de les aplicacions més conegudes i esteses dels
agents conversacionals, tema el qual ara no hi entrarem, ja que s’aprofundeix molt més a
la seccié 3.1 Treballs Relacionats. Agents Conversacionals.

Per concloure doncs, tenim la situacio en la qual hi ha un NPC venedor, el qual ha estat
seleccionat, d’entre els candidats, per a ser el personatge que disposara de funcionalitats
d’agent conversacional. El disseny del dialeg és no-lineal (secci6 1.1) per a proporcionar
a 'usuari la maxima experiencia possible de dialeg lliure. L’usuari pot saludar a I'agent,
i aquest, de manera simplificada, en la salutacié de resposta inclou les possibilitats de
que disposa; entre d’elles, 'usuari pot demanar-li al venedor que li expliqui algun acudit,
pot mantenir una conversa personal basica, disposa de respostes per a certes preguntes
situacionals del jugador basiques (com podrien ser 'qui mana aqui?’ o ’on haig d’anar?’)
i la principal rad de ser de ’agent, el fet de vendre objectes.

Al decidir que el dialeg no seria lineal, les formes possibles per a obtenir un objecte
del venedor sén varies. El jugador pot demanar de veure els objectes disponibles a la
botiga, pot demanar de veure els objectes exclusius d’una categoria en concret (hi ha
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tres, destrals, barrets i roba) o pot directament preguntar per ’'objecte que busca si en
sap el nom o inclis si només sap més o menys el que necessita, per exemple: el jugador
ha de tallar un arbre, i té bastants diners; pot anar al venedor i dir-li, ’"donam la millor
destral que tinguis!’.

Altrament, les capacitats del Vendor no estan sempre disponibles, ja que és un perso-
natge que roman estatic en una escena del joc (Town). Sorgeix la possibilitat que 1'usuari
es trobi amb problemes de no saber que fer o on anar, estant en qualsevol altra escena.

D’aquest dilema neix la idea de crear un agent assistent al jugador, que el segueixi de
forma visual per alla on es mogui i per tant estigui disponible per respondre qualsevol
cosa que l'usuari pugui desitjar preguntar-li sobre la situacié actual.

4.2 Requeriments funcionals

En aquest apartat es tracten els nous casos d’us, que tant poden afegir-se al projecte
de Fracsland com existir de manera independent.

e Comunicar-se amb el agent (peticié a DialogFlow).

Aquest cas d’is es comu a tots els agents tractats en aquest projecte, es tracta
del flux de comunicacié basica amb un agent de Google per part d’un usuari que
estigui utilitzant ’aplicacio.

Nom: UC1. Peticié a DialogFlow a través de un boté d’escolta.

Actor: Usuari.

Descripcié: Procés per a que I'usuari envii la seva peticié a 'agent de DialogFlow.
Precondicions: | L’aplicatiu ha iniciat la comunicacié amb 1’agent.

Flux Basic:
. L’usuari activa I'escolta del agent a través de un boto definit.
. L’usuari pronuncia la frase que desitja que el bot processi.

. L’agent de DialogFlow contesta i es mostra la resposta obtinguda en una bombolla de text.

1
2
3. El bot comprova que la frase no estigui buida i I’envia a DialogFlow.
4
5

La resposta es pronuncia de veu mitjangant el sistema de Text-to-Speech.

Flux Alternatiu:
la. El sistema falla si no hi ha connexi6 a internet. Es mostra un missatge d’error.
3a. Si la frase es buida, es mostra un missatge d’alerta: ”Warning: Empty message”

Postcondicions: \ L’usuari rep la resposta a la frase que ha enviat a 1’agent.

Figura 11: Cas d’is de comunicacié amb 'agent utilitzant un input fisic.
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Nom: UC2. Peticié a DialogFlow a través de la salutacié proactiva de 1'agent.

Actor: Usuari.

Descripcié: Procés per a que I'usuari envii la seva peticié a 'agent de DialogFlow.

Precondicions: | L’aplicatiu ha iniciat la comunicacié amb el agent.

Flux Basic:

L’usuari activa, per proximitat, la salutacié proactiva del agent.
L’agent saluda.

L’usuari contesta/parla amb ’agent.

El bot comprova que la frase no estigui buida i la envia a DialogFlow.

SOt W=

. La resposta es pronuncia de veu mitjancant el sistema de Text-to-Speech.

Flux Alternatiu:
la. Kl sistema falla si no hi ha conexié a internet. Es mostra un missatge d’error.
4a. Si la frase es buida, es mostra un missatge d’alerta: ”Warning: Empty message”

Postcondicions: \ L’usuari rep la resposta a la frase que ha enviat a I’agent.

Figura 12: Cas d’is de comunicacié amb el agent utilitzant la salutacié proactiva de 1’agent.

e Comprar un objecte usant 1’agent

Aquest cas d’is mostra com, dins el projecte Fracsland, es produeix la compra
d’un objecte qualsevol a través de ’agent Vendor.

Nom: UC3. Comprar un objecte qualsevol a través de I’agent Vendor.
Actor: Usuari.

Descripcié: Procés per a que 1'usuari obtingui un objecte del joc a través del agent
Precondicions: | L’usuari ha iniciat una comunicacié amb ’agent Vendor.

Flux Basic:

L’usuari demana a 'agent, en llenguatge natural, de veure els objectes disponibles.
El bot mostra el menu de la botiga.

L’usuari pronuncia el objecte que desitja obtenir.

El bot li mostra el objecte.

El bot demana en quin tipus de moneda vol pagar el objecte.

. L’usuari contesta amb el tipus de moneda i la compra es fa efectiva al moment.

RIS ol S

Flux Alternatiu:

la. L’usuari pot demanar veure una categoria en concret.

1b. Es pot demanar el objecte sense veure els disponibles.

3a. Si el objecte no es reconeix o no existeix, el bot ho fa saber a través del dialeg.

4a. Si el objecte no és el desitjat, I'usuari ha de demanar de nou o pronunciar-ne un altre.

Postcondicions: \ L’usuari rep l'objecte que buscava i s’aplica el cost a les monedes triades.

Figura 13: Cas d’us d’una compra a ’agent Vendor a traves de DialogFlow.

4.3 Requisits no funcionals

Els requeriments no funcionals per a aquest projecte son basicament els esperables en la
majoria d’aplicacions dels agents conversacionals. Que la comunicacié es dugui a terme
en llenguatge natural i no sigui possible per a I'agent identificar la intencié de 'usuari.
L’aplicacio, pero, pot fallar, ja sigui per algun problema espontani en alguna de les eines
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de conversié veu-text i viceversa, o per algun problema, extern a nosaltres, en el servidor
de DialogFlow, que deixaria sense comunicacio ’aplicacio del servidor on resideix ’agent.
De estar relacionat el problema amb algun mal reconeixement de la veu del usuari, podem
contar que 'agent tindra el seu intent dirigit a quan no compren el que 'usuari li diu,
d’aquesta forma li demanara que repeteixi indicant-li que no 1’ha entes.

4.4 Requisits tecnologics

Els requisits tecnologics queden llistats i desglossats a continuacio:

e Connexid a internet:

Ja que es va decidir utilitzar la plataforma de DialogFlow per a la realitzacié de
I’agent conversacional, entre d’altres, per ser accessible i gratuita, un dels requeri-
ments fonamentals pel funcionament del bot és tenir una connexio a internet en tot
moment.

Totes les peticions i frases han de ser enviades al servidor de DialogFlow, on ’agent
les rebra i les processara per acabar destriant una resposta que sera enviada de nou
en format JSON al software que li hagi enviat la peticio.

A part de la connexi6 a internet, indispensable pel funcionament del servei de Google,
tenim el requeriment de que les peticions i les respostes es duguin a terme a través de
la veu, ja que la implementacié final d’aquest bot al joc de Fracsland va destinat a la
versi6 de Realitat Virtual (VR), fet que impossibilita I’accés comode a un teclat i invalida
Iinput per text. La resposta del bot en format text és acceptable, pero ja que es pretén
transmetre la sensacié de conversa el més real possible, existeix el requeriment de tractar
la resposta del bot (que arriba en format text) amb algun servei "Text-to-Speech’.

e Conversid de veu a text:

Per a solucionar el requeriment de convertir la veu de I'usuari, en llenguatge na-
tural, a un format text per a enviar a ’agent, s’ha hagut de trobar una solucid
externa. DialogFlow disposava d’un servei propi de tractament de veu, podia rebre
les peticions al bot en format audio i des del seu servidor s’obtenia el text de mane-
ra transparent al desenvolupador. En treure la nova versié de DialogFlow v2, van
retirar aquesta funcié de la v1 per a donar alguna exclusivitat a la versié 2 i forcar
als desenvolupadors a migrar al nou servei. No es va poder utilitzar la v2 des d'un
inici en aquest projecte pel fet que es troba en estat BETA i no hi ha suport amb
Unity actualment.

Es per aquesta rad que es va fer necessaria una eina externa, i després de buscar
diferents opcions, la solucié que més efectivitat va demostrar va ser el mateix sistema
de reconeixement de veu de Windows, compatible amb diferents idiomes, i la qual
des de Unity ja hi ha funcions per a accedir-hi. La prioritat era trobar-ne una de
multiplataforma, pero de manera gratuita i de lliure s no existeix cap ara per ara
que funcioni correctament.

En aquesta resposta StackOverflow (https://stackoverflow.com/questions/39611728 /how-
to-add-speech-recognition-to-unity-project) es presenten opcions gratuites per ac-
cedir a les eines natives de cada sistema operatiu dedicades al reconeixement de
veu, pero requereix la creacié d’un plugin propi per al seu funcionament. La de
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Windows ja ho té implementat en Unity i per falta de temps es van descartar les
altres opcions per als altres sistemes operatius.

e Conversid de text a veu:

Un cop el servidor de DialogFlow obté la peticié de I'usuari (de veu, i ja convertida
a text) la processa i en respon en format JSON, del qual un dels parametres és el
‘speech’. Aquest parametre és la resposta final del bot en format string dirigida a
I'usuari. En aquest punt es va buscar alguna eina compatible amb Unity per poder
convertir aquest text a veu.

Un cop més, i després de descartar varies opcions per a ser de pagament, la solucié
més efectiva ha sigut utilitzar els serveis Text-to-Speech que Windows dona als
desenvolupadors.

No hi ha una manera directa d’accedir a aquests serveis des de Unity, per tant
s’havia de programar un plugin intermedi per a fer crides a les funcions de I’API
de Speech de Windows. Per sort, un programador, de manera altruista, al seu blog
explica com es faria i deixa la lliure utilitzacié dels exemples que ofereix. [12]

Un cop tractats tots els requeriments de software, tenim connexi6 al servei del bot,

podem comunicar-nos per veu i rebem la resposta per veu. Unicament falta, com a
requeriment de hardware, un microfon o un dispositiu que el porti incorporat.
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5 Disseny

En aquesta secci6 es tracta el disseny de l'aplicacié dels agents DialogFlow al projecte
de Unity de Fracsland. Primer definim conceptes i el disseny dels components del pro-
gramari que utilitzara als agents (secci6 5.1), en aquest cas, de Unity i del joc Fracsland.

Seguidament definim els agents de DialogFlow i el disseny que es requereix en cada un
d’ells (seccié 5.2).

5.1 Disseny del programari

Comencarem definint cadascuna de les parts que participen en aconseguir una comunica-
ci6 completa amb I’agent, des de que I'usuari prontncia de veu el que vol dir-li a I'agent,
fins que l'usuari rep de veu la resposta de I'agent. A la Figura 14 es mostren aquestes
parts. A continuacié les detallem.

DialogFlow Agent
(Google Service)

[ Agent response

—> Api.Al Module

User request

Speech
Recognizer

Agent —» WindowsVoice

h 4

Figura 14: Diagrama basic amb els nous components i la seva comunicacié

El diagrama que mostra la Figura 14 representa l'estructura de components basics
necessaris per al funcionament dels agents per veu dins I’entorn de Unity, a continuacié
estan explicats. A la secci6 4.2 es poden veure els casos d’us especifics de Fracsland.

e Speech Recognizer (Veu a text):

Aquest script utilitza I’eina nativa de Windows des de Unity ( UnityEngine. Windows. Speech)
per a efectuar el reconeixement de veu, per tant, el llenguatge que reconeix per de-

fecte, i altres opcions, s’especifiquen a través de la configuraci6 de Windows, a
I'apartat de "Veu, regio, data’, com es mostra a la Figura 15.

Canfiguracion
i Inicio Voz
I Buscar una configuracion o Idioma de voz

I:l @ Elegir el idioma en el que hablas con el dispositivo

Teléfono Red e Internet Hora e idioma - - 1
lar Android o iPhone Wi-Fi, modo avién, VPN [ Espafiol (Espafia) v

B Fechay hora

[ [[] Reconozca acentos no nativos en este idioma ]
& Regién e idioma

i= jo

Aplicaciones Cuentas

Texto a voz

Cambie la voz predeterminada de las aplicaciones

Voz
(:ljv O ﬁ I Microsoft Zira » I

Accesibilidad Cortana Privacidad

Figura 15: Opcions de veu, a la configuracié de Windows 10.

25



La seva funcio és la d’escoltar a 'usuari i transcriure les seves paraules. Per tant
esta bastant preparat per a treballar de forma independent i de facil adaptacié a
qualsevol projecte.

En el cas d’haver més d'un agent a l’escena, en aquest projecte s’ha decidit que
aquest component s’encarregara de decidir a quin agent va dirigit el text transcrit.
Aquesta decisio és deguda al fet que inicialment es va dissenyar per a un sol agent,
i 'agent Assistent va plantejar-se amb menys termini abans de la finalitzacié del
projecte, quan el disseny ja estava fet. La millor manera de gestionar aquesta
situacié seria la de definir un nou component ’Agent Controller’ per a gestionar
aquesta tria del bot actiu, i d’altres plantejaments que podrien sortir en projectes
diferents.

e Api.AI Module (DialogFlow)

Aquest component representa a un script anomenat ApiAiModule.cs, que junta-
ment amb el 'plugin’ que integra I’API de Api.AI (DialogFlow v1)? a Unity, disposa
de funcionalitats per a enviar, al servei de Google, peticions en format veu i rebre’n
la resposta de la mateixa manera; pero a ’hora d’utilitzar-les es dispara un missat-
ge d’error que informa que no s’accepta aquest tipus de peticié. Tan sols queda la
funcié per enviar peticions de text i capturar la resposta de la mateixa forma.

A la documentacié del plugin’ es tracta a ApiAiModule.cs com el script personalit-
zable que s’ha d’adaptar a les situacions en les quals s’integri. Per aquest motiu és
un script més dificil de fer de forma modular. Aquest script esta pensat per estar
relacionat amb el script que porta la logica de 'agent dins el joc (representat pel
component Agent de la Figura 14), i s’encarrega de trametre la ’action’ que retorna
DialogFlow per a que 'agent (dins el joc) faci 'accié coordinada amb el que li esta
dient a I'usuari 4.

En el cas de tenir més d'un agent al projecte, com és el cas, es necessita d'un
Api. Al Module per a cada un dels agents, cadascun amb connexié amb ’agent que
li pertoca.

e Agent

Aquest component representa el script associat a cada agent, el qual porta la logica
de les accions, moviments i tot el relacionat amb l'objecte que representa 1’agent
dins el joc. En el cas del Vendor, al tractar-se d'un personatge, amb un script propi,
ja existent en el projecte original de Fracsland, s’explica la seva nova funcionalitat a
la seccié ’5.1.3 Canvis en respecte al disseny inicial’, on s’explica, entre altres canvis,
la funcionalitat de la botiga associada a les respostes que es reben de DialogFlow.

Per al que respecta a ’agent Assistant, es va decidir que I'agent havia de seguir al
jugador alla on anés, i que a I’hora de reproduir les respostes, es situés en un punt
concret abans. Totes aquestes mecaniques es gestionen des d’aquest component,
juntament amb com les 'actions’ rebudes de DialogFlow afecten el comportament
de 'agent. Per a I’agent Assistant es consideren tan sols els casos de ’command’,
on I’agent no pronuncia la resposta de veu ni la mostra en text (s’utilitza de forma

3El script ApiAiModule.cs forma part del plugin que integra I’API de DialogFlow V1 a Unity. Dis-
ponible en aquest enllag: https://github.com/dialogflow/dialogflow-unity-client
4El concepte de ’action’ aixi com la seva utilitzacié estan explicats a la seccié 1.1.
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interna per a mostrar informacié en la fase de programacié), i ’bad’ i 'good’ que
s’'utilitzen per a mostrar un feedback visual.

e Windows Voice (Text a veu)

En la part del pas de text a veu, un cop més apareix la limitacié de la perdua de
suport, i suspensio, per part de Google, de les funcionalitats relacionades amb la
veu a DialogFlow V1. La solucié es va trobar gracies a una web on Chad Weisshaar
[12], un programador independent, explicava com comunicar amb ’eina nativa de
Windows per a accedir a les funcionalitats de text a veu, tal com s’ha explicat a la
seccio 4.4 Requisits tecnologics, a I'item de 'Conversié de text a veu'.

El script amb el qual es comunica des de Unity s’anomena WindowsVoice.cs® i

funciona de la segiient manera:

Es una classe Singleton, per tant només hi pot haver una sola instancia executant-se,
és a dir, tots els scripts que requereixin d’executar veu hauran de fer-ho al mateix
objecte. Tenint en compte aixo, el script implementa una cua de tipus ’Queue’ per
a les frases que ha d’enviar a reproduir per ’eina de Windows.

Recordar que aquest script és tan sols una interficie per comunicar amb l’eina de
Windows i no disposa de cap altra funcionalitat, per tant, és completament modular
i aplicable en qualsevol projecte de Unity. La funcié per a parlar requereix d’un
string, i degut a les funcionalitats que Windows ofereix amb la seva eina, aquestes
peticions en format text poden contenir 'tags’ XML per a definir certs parametres,
com poden ser, el nom de la veu (a triar entre les que l'usuari hagi descarregat,
a la configuracié de Veu de Windows) o el pitch de la veu, inclis la velocitat de
pronunciacié.

Un exemple de peticié podria ser:

<VOICE REQUIRED=’Gender = Male; Age != Child; language = 409°>
+ text+
</VOICE>

Aquesta peticié estaria especificant: Veu masculina, que no sigui de nen petit, i
llenguatge 409 és el codi per a ’angles.

5.1.1 Diagrames de seqiiencia

En aquest apartat es troben els diagrames de seqiiencia per a dues tasques concretes, la
primera molt general, és el mecanisme per a enviar un missatge a DialogFlow i obtindre’n
la resposta, el segon és més especific, concretament del venedor, és el procés per a comprar
un objecte a la botiga utilitzant la veu i I’agent conversacional.

5 Aquest script, aixi com I'explicacié per a implementar-ne un de personalitzat, es troben en el segiient
enllag: http://www.chadweisshaar.com/blog/2015/07/02/microsoft-speech-for-unity/
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5.1.2 Diagrama de classes

A continuacié es troba a la Figura 18 el diagrama de classes per als nous elements i els ja
existents que han patit modificacions. En color verd es troben les classes involucrades en
la conversié de veu a text i viceversa (DictationScript i WindowsVoice); de color groc,
els relacionats amb la comunicacié amb el servei de I'agent conversacional, on es mostra
I'tinic script que s’ha de modificar del puglin de DialogFlow (Assistant ApiAiModule
i Vendor ApiAiModule, un per a cada agent); finalment, en blau es troben les classes
referents a les 1ogiques i mecaniques del joc® (Assistant, Vendor i Shop).

DictationScript
.+ currentAgent - BotType
| + VendorModule : ApiAiModule
! + Assisthodule - ApiAiModule | TSRSl

A

| + StartRecognizer() + speak{msq : string)

| + StopRecognizer()

1

Assistant ApiAiModule
Assistant

+ AssistantScript : Assistar

1] 1 1
—_—»

+ SetAction(response : AlResponse)
+ SendText()

+ SendText(text : string)

Vendor ApiAiModule

Vendor
+\endorScript : Vendor Shop

1 1 1 1 1
» »
| + SetAction(response - AlResponse)
+ SendText() + RenderCategory(category : SHOP_CATEGORY, id : int)
+ Getltem|D(key : string, value : string)

v

+ SendText{text : string)

Figura 18: Diagrama de classes dels nous components juntament amb els ja existents a Fracsland).

5.1.3 Canvis respecte al disseny inicial

Un cop presentat el diagrama de classes, en aquest apartat es tracten els principals canvis
produits respecte al projecte original, centrats en les classes representades de color blau.

Els canvis en el codi de Fracsland per a inserir un agent al personatge "Vendor’ sén
minims. A part d’afegir nous components al projecte, I'inic punt on hi ha hagut canvis
en elements ja existents és al script Vendor.cs i per consegiient al script Shop.cs.

Aquest script Vendor.cs, en un inici, tan sols contenia codi referent a les animacions
del personatge, de les quals només s’utilitzaven dos. Una funcié per saludar i mostrar
un text en una bombolla, i una funcié que activava ’animacié en bucle d’espera o ’idle’;
obrir la botiga es feia des d’un altre script al clicar al venedor.

SVendor i Shop sén dos scripts ja existents al projecte original de Fracslands, per tant seran modificats
i adaptats.
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Per al funcionament de ’agent d’una manera correcta i controlada es va decidir passar
la funcionalitat d’obrir/tancar botiga al script del Vendor. En la segiient secci6 s’explica
Iestructura que s’utilitzara per al funcionament de ’agent i la comunicacié amb Dialog-
Flow; ara ens centrarem en la part de Vendor.cs, que necessita d’una altra funcié molt
important per al funcionament com a agent conversacional. Vendor ha de rebre les acci-
ons que 'agent de DialogFlow li remet, per a poder realitzar certes accions que tinguin
coherencia d’acord amb el que diuen les respostes que envia DialogFlow.

Per il-lustrar-ho; 1'usuari pot demanar de veure els barrets de la botiga, DialogFlow
rep aquesta peticié i contesta: ’aqui tens els barrets...’, juntament amb una ’action’
anomenada ’ShowHats’, aleshores, el personatge a Unity ha d’obrir la botiga’, no només
mostrar la resposta. Per tant el canvi més important és el fet que el venedor té una
funcig, anomenada SetAction(AIResponse r) , que es crida sistematicament a cada
resposta de DialogFlow que capturem des del *Api. Al Module’ del Vendor, i que destria
quina accio realitza el nostre NPC. La tria es fa mitjancant un conjunt de condicionals
amb els 'tags’ concrets i coneguts, ja que s’han introduit previament com a nom de les
"actions’ en 'agent de DialogFlow (recordar la defincié de ’action’ a la seccié 1.1), i que
s’enumeraran juntament amb els intents a la seccié 5.2.2 .

Una altra funcié que s’afegeix a Vendor.cs es GetItemID() que s’encarrega de, quan
I'usuari sol-licita veure un objecte en concret, convertir el parametre que DialogFlow
adjunta amb la resposta, en un enter per a després cridar al script de la botiga i demanar
que només mostri 'objecte en concret (alla es realitza la conversié de ID a Objecte).

Aixi doncs apareix 1'iltim dels canvis, al script Shop.cs encarregat de mostrar la
botiga i la categoria que es seleccioni. S’afegeix una nova versié de la funci6 RenderCa-
tegory(), en la qual hi ha un parametre extra, anteriorment es seleccionava la categoria,
en aquesta nova funcié es selecciona la categoria i es passa una ID d’objecte, si la ID és
zero, ¢s el funcionament normal de la funcid, mostrar la categoria integrament.

De manera menys important, parlant de I'impacte en la funcionalitat, queden per
mencionar les funcions del venedor per a activar més d’'una animacié que no estava sent
utilitzada. Aquestes funcions son molt similars entre elles, pero estan orientades a ser
utilitzades en diferents moments. L’agent disposa d’una llista d’animacions predefinides,
per tant podem triar la que es vulgui, en el nostre cas, per simplificar només es tenen en
compte una per mostrar alegria i una altra per parlar per defecte. També mencionar que
és on es fa la crida per pronunciar de veu la resposta i alhora mostrar-la per text a través
d’una bombolla de dialeg, que permet determinar el temps que es mostra la bombolla
amb la resposta de 1’agent.

5.2 Disseny dels Agents de DialogFlow

Els dos agents comparteixen el fet d’estar dissenyats per a mantenir dialegs no-lineals,
de forma que, en la majoria dels casos, I'usuari pot canviar el tema de conversacié sense
restriccions, i 'agent s’hi adapta. Les particularitats dels agents no-lineals han estat
detallades a la secci6 1.1.

"El personatge Vendor, al joc Francslands, disposa d’un ment botiga, amb objectes per vendre, que
originalment s’obria en clicar al personatge. Ara aquesta accié es dura a terme a traves de l'agent
conversacional.
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5.2.1 Funcionament de DialogFlow

En aquesta seccié s’introdueixen, de forma general, els agents de DialogFlow, tenint en
compte les definicions dels conceptes relacionats de la seccié 1.1. La creacié d’un nou
agent de DialogFlow és senzilla, des de la plataforma de Google es poden crear en uns
pocs clics, després s’han de comencar a definir els intents necessaris acord amb el disseny
de 'agent que vulguem crear, tant les frases model que dira 'usuari per activar 'intent,
com les possibles respostes que ’agent donara. Juntament amb els intents, s’han de
definir el conjunt d’entitats les quals el nostre agent ha de tractar. Finalment s’apliquen
els contexts per a dirigir el flux de la conversa i la informacié que es guarda, mitjancant
els contexts, pero també declarant els parametres necessaris als intents amb context.

DialogFlow ens respon en un format JSON, el qual el programa que 1'utilitzi, en el
nostre cas Unity, ha de desglossar i capturar els valors que es necessiten. A la Figura 19
es mostra alguns dels camps de més importancia dels que ens retorna DialogFlow.

"result”:; {
‘source”: "agent”,
‘resolvedQuery”: "user's original query to your agent”,
‘speech”: "Text defined in Dialogflow’'s console for the intent that was matched”,
‘action”: "Matched Dialogflow intent action name”,

‘actionIncomplete”: false,
‘parameters”: {

‘param” : “"param value"
b
‘contexts”: [
{
‘name”: "incoming context name”
‘parameters”: {},
‘lifespan”: @
}

Figura 19: Format dels camps del JSON que ens envia com a resposta DialogFlow.

Utilitzarem el camp speech com a la frase per a reproduir de veu. El camp action
conté el 'tag’ que s’utilitzara perque el personatge dins de Unity faci alguna funcié. De
parametres es poden extreure els parametres que existeixen en ’ambit d’aquest intent,
pero per consistencia utilitzarem els parametres continguts dins de contezts, ja que sén
els que es transmeten entre intents, i dels que es vol extreure la informacié.

5.2.2 Agent Vendor

L’agent Vendor disposa de diverses funcions que es poden agrupar en dos blocs, les
relacionades a la botiga de Fracsland i les relacionades amb interaccions socials diverses.
Per a comprendre aquesta seccié és important d’haver entes els conceptes relacionats amb
DialogFlow, aixi com recordar que un intent és un 'mapeig’ entre el que 'usuari diu i
I’accié que ha de dur a terme el software.

A continuacié s’enumeren tots els intents que han estat definits per a ’agent Vendor,
juntament amb el tag’ definit en cadascun dels seus camps ’action’.
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1. ComeCloser. 10. Shop.NoMoney.
Action: Social.Closer Action: Shop.NoMoney

2. Social.Greetings. 11. Shop.ConfirmPurchase.

Action: Social. Greetings Action: Shop.Purchased

3. Social.Greetings (w Purchase).
) ) ] 12. Social.Jokes.get.
Action: Social. Greetings Action: Social.Jokes.Get
4. Shop.ShowAllHats.

Action: Shop.Show. Hats 13. Social.Jokes.get.more.
Action: Social.Jokes.Get. More
5. Shop.ShowAllAxes.

Action: Shop.Show.Azxes 14. Social.Jokes.Bad.

6. Shop.ShowAlISkins. Action: Social. Jokes.feedback.bad

Action: Shop.Show.Skins 15. Social.Jokes.Good.

7. Shop.ShowOneHat. Action: Social.Jokes.feedback.good

Action: Shop.Buy.Hat
16. Social.Bye

8. Shop.ShowOneAxe. Action: Social. Bye. NoPurchase
Action: Shop.Buy.Azxe
9. Shop.ShowOneSkin. 17. Social.Bye (w Purchase)

Action: Shop.Buy.Skin Action: Social. Bye. Purchased

A continuacié s’expliquen cadascun d’ells. El primer dels intents a tractar és el de la
salutacié proactiva &. Es un intent que s’activa mitjangant un ’trigger’, quan el jugador
s’apropa, Unity, de manera transparent a l'usuari, enviara un missatge/comanda® concret
a DialogFlow, activant el intent *ComeCloser’ (n° 1), que saludara a 'usuari i li dira que
s’apropi.

El dialeg per les funcionalitats de la botiga s’ha dissenyat de la segiient forma: Es
disposa de 3 intents (n° 4, 5 i 6) per a mostrar, respectivament, les 3 categories dispo-
nibles d’objectes (barrets, destrals i roba), disponibles des de la majoria de punts de la
conversacié. Aquests intents no requereixen cap context ni en generen cap de nou.

8Accié proactiva: Accié que s’anticipa a problemes o necessitats futures sense l’accié directa del
jugador.

9Es tracta d'un missatge com qualsevol que 'usuari pogués enviar, la particularitat és que va compres
entre ’[ |’ per evitar que l'usuari pogués activar-lo accidentalment. L’intent 'ComeCloser’ unicament
accepta una sola frase d’entrada. Es per aquest motiu que s’anomena comanda, ja que només s’accionara
aquest intent a través d’uns caracters concrets.
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Hi han 3 intents més (n° 7, 8 1 9), un per a Training phrases @

cada una de les categories, per a mostrar un
sol objecte en concret, indicat per al jugador.
Aquest intent li requereix a I'usuari d’indicar
I’objecte en concret que desitja, a part del ti-
pus de moneda que utilitzara pel pagament. 9 iwilceyin cureney
Ambdods parametres poden estar continguts
en una mateixa frase, com es mostra en la

Figura 20, on es mostren les frases d’entre- | wantiobuyan deoant na
nament per a un dels intents comentats, ’S-
howOneHat’ (n° 7). L’agent de DialogFlow,
a mesura que va entrenant-se, apren a com-
binar les diferents frases i models d’entitats
que es poden esperar de l'usuari per a un
determinat intent.

99 Add user expression

99 give me mr hat, in coins

99 want to buy best hat in coins

shopltem_hat @shopitem_hat

Figura 20: Frases d’entrada del intent ’ShowO-
neHat’.

A la Figura 21 es mostra com indicar a DialogFlow, que els parametres son d’obligada
resposta. De no trobar-se algun d’aquests 'parametres requerits’, DialogFlow ens
permet definir uns missatges, que s’enviaran de forma automatica, demanant la informacié
que falta, com es mostra a la Figura 22.

Action and parameters @ A
Shop.Buy.Hat
“~
EQUIRED @ ARAMETER E@ ENTITY @ ALUE T OMPTS @
shopltemn_hat @shopltemn_hat Sshopltern_hat D What type of ha
currency @currency Scurrency D How will you pa...
D Enter name Enter entity Enter value D -

Figura 21: Parametres marcats com a 'Requerits’ per a finalitzar el intent.

Prompts for "currency”

Figura 22: Menu on es determinen les frases que es mostren 'usuari si no introdueix algun parametre
requerit.
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Aquests ultims intents mencionats (n° 7, 81 9) tenen un context de sortida, anomenat
‘objectSelected’, on es guarden els parametres introduits per 'usuari. Aquest context de
sortida és el context d’entrada (i per tant, condicié obligatoria per entrar) a dos intents
anomenats 'Shop.ConfirmPurchase’ (n° 11) i "Shop.NoMoney’ (n° 10).

Es tracten de dos intents amb una peculiaritat particular, no estan pensats per a
ser accionats per 1'usuari, sind per la logica de Unity; aixo és pel fet que DialogFlow no
pot sostenir calculs ni comprovacions sobre funcions especifiques del codi de les diferents
aplicacions que 1'utilitzen.

Per tant, quan des de Unity, mitjangant la informacié en el camp ’action’ de cada
intent (el format i la informacié rellevant de la resposta de DialogFlow s’ha tractat a la
seccid 5.2.1.), detectem que I'usuari ha demanat per un objecte i ha indicat amb quin tipus
de moneda ho vol pagar, calculem si té prou diners (del tipus que ha elegit) per a I'objecte
que ha elegit, recuperat del context, que esta inserit dins la resposta de DialogFlow; i
enviem a l’agent un ’[yes]’ o '[no]’ en funcié de si es pot comprar o no.

El missatge ’[yes|’, juntament amb el context 'objectSelected’, accionara 'intent per a
completar la compra. Mentre que ’[no]’, també amb el context que indica que s’ha passat
per l'intent de seleccionar un objecte, acciona l'intent que informa al jugador de que no
té prou diners.

A continuacié, a la Figura 23 podem veure un exemple de dialeg per a comprar el
barret elegant.

Usuari: | Hola!

Vendor: | Benvingut a la botiga!

Usuari: | Mostrem els barrets que tens disponibles.
Vendor: | Aqui tens els barrets..

Usuari: | Vull el barret elegant!

Vendor: | Bona eleccié! Vols pagar-lo en monedes o en diamants?
Usuari: | En monedes.

Vendor: | Perfecte, el barret elegant en monedes.

Vendor: | Anem a comprovar que tinguis prous diners...
Unity: | [yes]

Vendor: | Tot correcte, gaudeix del teu nou barret elegant!

Figura 23: Exemple de dialeg per a comprar el barret elegant.

Existeixen dos intents de salutacié (n° 3) i d’acomiadament (n°® 17), amb el context
‘objectSelected’” d’entrada, d’aquesta forma, podem extreure els parametres dels contexts
i saludar o acomiadar a 1'usuari amb un comentari personalitzat depenent de 1’objecte
que hagi adquirit, com es mostra a la Figura 24 i com s’ha explicat a la seccié 1.1, a la
subseccié de contexts.
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Responses @

DEFAULT +

Text response

1 Bye bye! Hope you can cut down those trees with that Saxe

See you! That Shat makes you more cool!

Figura 24: Respostes que contenen parametres extrets d’un context.

Fins aqui I'explicacié del flux del dialeg dels intents relacionats amb la botiga, per
als de caracter social, no hi ha cap ordre, I'usuari pot saludar, acomiadar-se, preguntar
qualsevol cosa o demanar algun acudit a I’agent en qualsevol moment.

Dins el cas dels acudits (n° 12), es crea un context el qual provoca que I'usuari entri
en un sub-intent (n° 13), des d’on s’espera rebre o feedback positiu (n° 15), o negatiu
sobre la broma (n° 14), o una altra peticié de broma addicional. A la Figura 25 podem
veure un exemple del flux del dialeg en el cas de les bromes.

Usuari: | Hey!

Vendor: | Benvingut a la botiga!

Usuari: | Expliquem alguna broma.

Vendor: | La meva mare era tant sobreprotectora que només ens deixava jugar al 'pedra, paper’.
Usuari: | Que ocurrent!

Vendor: | Gracies! En vols sentir una altra?

Usuari: | Si.

Vendor: | El meu cap m’ha explicat tants acudits dolents avui que no recordo ni com era el meu riu
Usuari: | Aquesta ja es més dolenta...

Vendor: | Disculpa.. Segur que en tinc de millors, només pregunta.

Figura 25: Exemple de dialeg amb una broma de I’agent.

A continuacié, a la Figura 26 es pot veure en global, com és el flux de dialeg possible
amb l'agent Vendor. Com es pot comprovar, totes les branques del dialeg convergeixen
en un punt, que representa la uni6 entre totes les funcionalitats de 'agent i com el flux
del dialeg pot passar de un tema a un altre.
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5.2.3 Agent Assistant

La principal funcionalitat de I'agent Assistent és la de donar informacié 1'usuari sobre
el mapa de Fracsland on es troba. A part d’aquesta funcionalitat particular, també
disposa, de la mateixa forma que 1’agent Vendor, d’un conjunt de funcions socials, les
quals requereixen molt poc esfor¢ de disseny, ja que son, per el general, intents que
funcionen de manera independent, és a dir, se’ls pot cridar en qualsevol moment del
dialeg i no requereixen de 1'is de contexts.

En aquesta seccié ens centrarem principalment en els intents més especifics de la
funcionalitat del agent Assistant, i com aquest utilitza comandes transparents al usuari
per accionar de forma automatica certs intents. La principal funcionalitat de I'agent és
la de transmetre informacié en moments que 1'usuari no sapiga que ha de fer. Una de les
formes mes directes de fer-ho és dotar a ’agent de consells i 'tips’ per a cada zona del
joc, que sén: Town, Farm, Beach i Forest.

Per a dur a terme aquesta tasca de obtenir ajudes particulars a cada escenari possible,
s’han dissenyat un seguit d’intents especifics per a cada mapa del joc. En qualsevol
moment que I'usuari digui al bot frases com 'no se que haig de fer’ o’ quina es la missio?’,
I’agent contesta amb la missio associada al mapa on es troben, en el cas de tenir una missio
activa, siné remet al jugador a Lord Barus, el personatge que assigna les missions.

Addicionalment, com s’ha comentat, s’han dissenyat un seguit d’intents per a ser
accionats de forma proactiva sense que el jugador ho accion-hi directament. Quan el
jugador entra en una nova zona, el codi de Unity envia una comanda, concreta i tinica, a
DialogFlow per activar un intent especific per a la zona, en que d'una forma poc intrusiva,
I’agent fa un petit comentari sobre la zona, del estil: 'No m’agraden els llops..".

A la Figura 27 es poden veure alguns dels intents del agent, es destaquen els segiients:

e En vermell (_CreateMissionContext i _ClearMissionContext):

Es tracta de dos intents, utilitzats de forma automatica per la logica del joc, creen
un context si el jugador té alguna missié activa, quan la supera, s’elimina. D’aquesta
forma podem discernir entre la situacié en que el jugador demana informacio tenint
alguna missio o no. Com s’ha comentat anteriorment, si no hi ha missié activa,
I’agent fara algun comentari sobre la zona on es troba amb el jugador, pero després
recomanara anar a veure a Lord Barus per obtindre’n alguna.
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( _ClearMissionContext )

_CloseToVendor

( _CreatemissionConiext )

Default Fallback Intent

@® Default Welcome Intent

nfo.BeachZone )

(=

nfo.BeachZone whdission )

&
(a8

nfo.FarmZone )

nfo.FarmZone whdission )

nfo.ForestiZone )

e o e e T T N, o et
nfo.ForestZone whdission )

e En blau (Info.BeachZone,

Info.FarmZone,
Info.ForestZone i
Info.TownZone):

Trobem els intents dirigits pel
cas de no tenir el context de
missions actiu, les respostes son
comentaris sobre les estetiques
del mapa o sobre el que esta vi-
sualment a l’escena, juntament
amb la recomanacio d’anar a vi-
sitar a Lord Barus per obtenir
alguna missio.

En verd (Info.BeachZone
wMission, Info.FarmZone
wMission, Info.ForestZone
wMission 1 Info.TownZone
wMission):

Finalment en verd estan els in-
tents que tenen com a condicio
d’entrada el context de les mis-

sions, per tant només sén acces-
sibles quan el jugador disposa
d’alguna missié activa. Les res-
postes son pistes o comentaris
sobre les missions especifiques
per a cada zona i com resoldre-
les.

Ak,
s

nfo. TownZone )

i

g 1, ', = ¥ Fe >

nfo. TownZone whdission )

Figura 27: Alguns dels intents més significatius de I'agent
Assistant.

Per a que les mateixes frases, per part de I'usuari, activin els consells, sigui quina sigui
la zona del joc on es trobi el jugador, s’ha utilitzat la seglient tecnica: els intents son
activats per practicament les mateixes Training Phrases’ com es pot veure a la Figura
28, amb la particularitat que porten un ’tag’ (com per exemple [Town] o [Farm]) que
s’afegeix automaticament des de la logica de Unity depenent de 1’escena on es trobi el
jugador al moment.
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Training phrases @ Training phrases @

LT expre 99 |add user exp

99 [Farmlwhere are we? 99 [Town]ineed advice

99 [Farml give me advice 99 [Town]ineed info

99 [Farmlineed info 99 [Town] give me info

99 [Farml] what is my mission 9 [Town] whatihave to do

93 [Farm]im lost 99 [Town] tell me what o do
93 [Farm]what i have to do %9 [Town] im lost

9% [Farm] whatishould do here? 99  [Town] what i should do here

Figura 28: Els intents de cada zona son activats per les mateixes frases de 'usuari, la légica del joc
afegeix un ’'tag’.

A continuacié, a la Figura 29, trobem dos exemples del que comentavem anteriorment.
El primer d’ells tracta el cas de I'usuari demanant ajuda sense cap missio activa, 'agent
el dirigeix a Lord Barus. En el segon cas hi ha una missié activa (perque li ha donat Lord
Barus), pero I'usuari segueix a la zona de Town'?, aleshores ’agent I'indica que segueixi
la direccié que marca la fletxa verda'.

Intent detectat:
Info.TownZone

Zona: T
ona: Town | ™\ P ———

1
"Whnat | should ds? Assistant “[Town] What | should do? ‘_: DialogFlow Agent
Api.AlModule | ____ _1 (Google Service)

|
I I
Usuari "We are in the Town, - o = o omm om om=d
Mr Josh can sell us some
things, and Lord Barus will
tell us what to do.”

L'usuari acepta una missio a :HFEHIT_GETEETETL
Lord Barus i automaticament n %ﬂQWI’_! one
s'envia aguesta comanda 1ssion
e Tom V -
“linitMissionConteit]’ “[initMissionContext]" 1

“What | should do? Assistant  |“[rown] what1 shouia go> _ | DialogFlow Agent:
— : > :
Api.Al Module ' (Google Service)

Al i e
Usuari 1 |
"Look! There's anarrowover ' _ i
vour head. it points the direction vou should follow.”

Figura 29: Exemple i procés de comunicacié entre el jugador i l’agent.

10Town és el escenari principal, on no s’hi desenvolupa cap missié.

1T fletxa verda és un element del joc Fracsland situada a la part superior de la pantalla, que indica
la direcci6 en la que es troba el punt, on ha d’anar el jugador, de la missié actual. En la versié VR es
troba sobre el cap del jugador.
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6 Implementacio

En aquesta seccié es tracta la implementacio del projecte, passant per les diverses etapes,
amb la finalitat d’aconseguir la maxima modularitat possible en el codi. Al llarg de la
implementacié d’aquest projecte s’han desenvolupat tres versions consecutives que han
anat incorporant funcionalitats de manera incremental. La primera és una interficie 2D
per una comunicacié directa (tant per veu com per text) amb l'agent de DialogFlow,
incorpora alguns elements per a poder inspeccionar les respostes rebudes. A la segona
versio es parteix del projecte Fracsland i en una escena a part es copia el personatge
Vendor, en el que se li incorporen les funcionalitats d’agent conversacional, mantenint la
interficie en 2D per a comunicar-se amb ell. La tercera consisteix a afegir, a la segona
versio, a 'agent Assistant i implementar el seu comportament. Finalment, la quarta i
ultima versio del projecte consisteix a integrar, a la versio VR de Fracsland, els dos agents
conversacionals.

6.1 Versié 1. Comunicacié amb el agent, interficie 2D

La primera versié del projecte és una escena de Unity amb una interficie 2D amb diversos
botons per a poder interaccionar amb ’agent de DialogFlow i veure les seves respostes.
La informacié de la resposta que es mostra en pantalla és el parametre ’speech’, destinat
a contenir la resposta dirigida estrictament a l'usuari (text, en llenguatge natural), la
‘action’ o accié de el 'intent’ actual, aixi com un desglossament dels parametres del
context en cas d’haver-hi. Consta també d’una senzilla maquina d’estats en el codi, i de
forma visual a la pantalla, que emula els casos que al futur venedor haurem de tenir en
compte. A l'esquerra de la pantalla hi ha dos camps de text del sistema de reconeixement
de veu, un va mostrant les hipotesis internes del sistema en el procés de detectar la frase
pronunciada i 'altre el resultat final de la deteccié. A la dreta de la pantalla es troba
un quadre de text que manté un registre de la conversacié que s’esta duent a terme entre
I'usuari i I’agent.

Voice functions Text functions

Recognition hypotesis: Final Recognition: Bot Answer: (Bot Action: Shop Purchased) Conversation: ‘ clenn

Human: hi
Bot: Greetings! Would you like to buy some goods? Maybe just hear a joke?
uman: | want to see the hats
Bot: Nice hats, nice hats...
Human: give me the green hat
Good, a nice green hat, for a nice diamonds amount... Bot: How will you pay it, sir?
man: with diamonds
Bot: That green hat fits you well, lets check your diamonds...
Human: [yes]
Bot: Good, a nice green hat, for a nice diamonds amount...

[SHOP UI]

e - S
[context parameters:] P
{Gurrency) damonds

shopitem’_hat) green

Bot Info:

Joke Good loke Bad

I CLEAR CLEAR

Figura 30: Distribuci6 de la interficie per comunicar amb el agent de DialogFlow

A la Figura 30, es pot apreciar un cas practic d’as, 'usuari ha demanat de comprar
un barret de color verd, es pot observar com l'estat actual és el referent a "Shop’ i s’ha
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activat un ment per simular, de forma molt senzilla, el comportament de la botiga, on esta
marcada la categoria de "Hats’ i mostra a parametres del context ’(hat) green’, demostrant
que es capturen de forma correcta els valors introduits per I'usuari. L’acomiadament conté
una referencia a I'objecte comprat.

Els elements que intervenen en aquesta versio son els representats anteriorment de
forma conceptual a la Figura 14 i a la Figura 18 (com a diagrama de classes), a excepcid
del component referent al script de ’Agent (Vendor en aquest cas), ja que en aquesta
escena no disposem de cap bot a la pantalla, inicament la Ul de Unity per enviar i
respondre.

Com es pot veure a la Figura 31, DictationScript necessita una referencia a ApiAi-
Module, ja que des d’alli es comunica amb DialogFlow.

v G| ¥ Dictation Script (Script) G
Script DictationScript ]
Hypotheses HypotesisText (Text) @
Recognitions RecognitionText (Text) o]

API.AI Module Script

Al Module = ApiAl CustomModule (ApiAiModule) ]
UI Elements

Input Text Field InputField (InputField) | @
Listen Button | ListenButten (Button) 5]
Stop Button * StopButton (Button) @
Listening Time Remaining ®sListenTimer (Image) o]
Listenin Timer i

Max Listening Time (3.5

Listening Sound ~beep.wav @

Figura 31: Parametres de DictationScript a ’escena.

Les altres referencies que es poden observar a la imatge sén secundaries i no afecten la
funcionalitat final. Per exemple, les referencies als botons no sén per a res més que per a
fer-los interactius o enfosquir-los en el moment que no sén actuables (no es pot pressionar
Stop si no esta actualment escoltant). Les referéncies als camps de text d’hipotesis i
reconeixements estan pel fet que el script escriu en ells el procés que va efectuant.

Aixi doncs, com es pot observar a la Figura 32, la crida a activar I'escolta del script
de reconeixement de veu es duu a terme a través del event 'OnClick’ de la classe 'Button’
de Unity, disponible des de I'Inspector, a I’editor !2.

12Unity disposa, per a les classes referents a la UL, d’un sistema d’assignacié de funcions a esdeveniments
o ’events’ predefinits de forma molt senzilla. El programador només ha de fer un ’drag & drop’ de 'objecte
que conté el script on volem cridar a la funcié determinada per al ’event’ desitjat.
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Hierarchy

Figura 32: S’utilitza el ’event’ de Unity per accionar el reconeixedor de veu.

6.2 Versi6 2. Agent implementat al ’'vendor’ de Fracsland

Per a extendre la versié anterior, incloent-hi al personatge Vendor de Fracsland, es va
decidir de crear un "UnityPackage’ ' amb totes les eines emprades per a importar-lo al
projecte de Fracsland en un sol pas.

Per evitar complicacions, es va decidir crear una escena a part, dins el projecte de
Fracsland, i traslladar (importar) al NPC venedor a aquesta nova escena, on es va crear
una nova versio del script 'Vendor.cs’, copiat de l'original, pero amb el nom canviat a
'Vendor DFlow.cs’ per evitar incompatibilitats amb la reutilitzacié del projecte.

Per a aquesta implementacié es van reutilitzar certs elements de la versié amb la
interficie 2D com es pot veure a la Figura 33.

13UnityPackage: Format per a exportar/importar "assets’ i qualsevol tipus de fitxer entre projectes de
Unity en un sol fitxer.
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Voice functions Text functions

Conversation:

| Greetmgsl Would you like to buy
some goods? Maybe just hear a Human: Hallo

Greetings! Would you like to buy some
goods? Maybe just hear a joke?

Figura 33: Distribucié de la interficie integrada amb el NPC Vendor

En aquest script es van programar les accions que el personatge havia de dur a terme
depenent de la ’action’ en la resposta de 'agent. Per tant, es va haver de copiar tot
el referent a la botiga del joc i fer la versié propia dels seus scripts, un per la botiga
en general, anomenat Shop.cs i un per als items de la botiga, anomenat ShopItem.cs,
seguint la mateixa nomenclatura que en el cas del Vendor, afegint ' DFlow’ al final del
nom, per a poder tenir la funcionalitat de la botiga disponible i programar la selecci6 de
categoria i el fet de mostrar algun element en concret.

A la Figura 34 es pot veure el resultat d’una peticié per part de 'usuari demanant de
veure els barrets disponibles; després I'usuari demana pel barret que vol en concret aixi
com amb el tipus de moneda que vol pagar-lo. A la Figura 35 es pot apreciar el pas final
de la compra, on 'agent pregunta per el tipus de moneda amb la que fara el pagament.

Voice functions Text functions

Listen O Show me all of your hats Cand Toxt

‘Stop Listen

Head Body X Conversation: | cear |

'Here they go, the best Chanp ot

hatS.. Altack Bonus: +5 Human: Hello
Speed Bonus: +0.1

Greetings! Would you like to buy some
& 2000 L B goods? Maybe just hear a joke?

Hat Human: Show me all of your hats

Attack Bonus: +10
Speed Bonus: +0.3

Guo @
Green Hat

Attack Bonus: +13
Speed Bonus: +0.5

oo P

. Here they go, the best hats..

Elegant Hat
Attack Bonus: +15
Speed Bonus: +0.7

= 9999 <>

Figura 34: El venedor mostrant tota la categoria de barrets per peticié de l'usuari.
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Voice functions Text functions

Listen O give me an elegant hat please Send Text

Tools Head Body X Conversation: | CLEAR |

How will you pay it, Elegant Hat

sir’? Attack Bonus: +15 Human: Hello
Speed Bonus: +0.7

lor. Greetings! Would you like to buy some
$ 12000 | P 12 goods? Maybe just hear a joke?

Human: Show me all of your hats
o1 Here they go, the best hats..
Human: give me an elegant hat please

= How will you pay it, sir?

Figura 35: El venedor mostrant un tinic objecte, sol-licitat per 'usuari.

Un cop vist el procés de compra i el resultat, ara s’explicara el procés que es duu a
terme dins de la funci6 SetAction(AIResponse) del venedor per discernir entre les ac-
cions que el personatge dura a terme. Aquesta funcié rep per parametre una estructura
anomenada AIResponse que conté la informacié estructurada del JSON resposta de Di-
alogFlow, a la Figura 36 es pot veure els camps que ens interessen d’aquesta estructura,
com per exemple el camp ’action’ el qual conté el tag que s’utilitza per a determinar que
ha de fer 'agent dins el joc.

Intent detectat:
Shop.ShowOneHat
1~

"l want that | -5 - = = = = == -

green hat, |

st “| want that green hat, Il pay it with gold" )

N > DialogFlow Agent

s s L . (Google Service)
Usuari | M====3322222 EEREERERY

"Great choice, lets check
if you got enough gold..."

AlResponse contains:

Action: "Shop.Buy Hat'
Context: "objectSelected’
Parameters: ‘=Hat, GreenHat='

Figura 36: Els camps de AIResponse que s’utilitzen al projecte.

Els tags s’utilitzen de forma additiva, per il-lustrar-ho, un exemple seria ” Shop.Show.Hats” o
”Social.Jokes.BadJoke”. El primer a considerar és que hi ha dos possibles inicis per als
tags, ‘Shop’ relacionat amb la compra i 'Social’ per a les altres funcions, per tant el
primer punt que s’ha de tenir en compte és si es tracta d’'una accié relacionada amb les
funcionalitats de la botiga o forma part de les funcionalitats socials, que en aquest ultim
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cas no hauria de fer gaire més que executar una animacié particular per als casos que es
pugui detectar que sén positius o negatius. A la Figura 37 es pot veure, en un diagrama
de flux, els casos que es consideren des de SetAction(AIResponse).

Shop Social
| ' L
Shop.Show Shop.Buy | Shop NoMoney | Shop.Purchased
v v v v v v )
Social. || Social.
Shop.Show. | Shop.Show. | Shop.Show. Shop.Buy. | Shop.Buy. | Shop.Buy. Jokes. || Jokes.
Axe Hat Skin Axe Hat Skin | Bad || Good

Figura 37: Diagrama que mostra els possibles tags i 'ordre en que ’agent de Unity els llegeix per destriar
laccié a fer.

Un cop vist el procedir, a continuacié es desglossen els possibles tags i com 'agent
gestiona cadascun d’ells.

e Conté el tag 'Shop’:

Si es tracta d’alguna funcié de la botiga, el segiient pas es veure si es tracta d’una
peticié per a veure els objectes disponibles o es tracta ja d’'una compra:

— Conté 'Show’:
Show s’utilitza per a mostrar les categories (decisié de disseny, veure 5.2.2),
per tant disposem de tres tags més a analitzar:
x Axe.
+x Hat.
* Skin.

A Testar dins el cas de mostrar, ho considerem com mostrar una categoria en
la seva totalitat, per tant discernim entre els tres possibles casos i simplement
es crida a la funcié de Shop.cs anomenada 'RenderCategory (category, 0),
sent 0 el ID del objecte a mostrar (explicat a la seccié 5.1.3), ja que per com
esta feta la funcié, si el ID és 0, es mostra la categoria al complet.

— Conté 'Buy’:

Al contenir Buy, per decisié de disseny es considera 'estat de precompra, és a
dir, 'usuari ha demanat per un objecte en concret, encara que sigui només per
a veure’l, el venedor li oferira comprar-lo en arribar a aquest punt. Consta, de
nou, d’estar seguit dels tres possibles segiients tags:

* Axe.

x Hat.

x Skin.

Degut a que només rebrem el tag Buy si es tracta de una peticié concreta per
un sol objecte, acte seguit de trobar a quina categoria pertany (ens ho diu el
propi tag, que segueix a Buy, un exemple seria 'Shop.Buy.Hat’), hem d’accedir
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al context que ens transmet la resposta i extreure'n 'objecte que ens demana
I'usuari i que DialogFlow ha identificat.

Esta bloquejada 'opcid, des de la plataforma de DialogFlow, d’obtenir una
llista de parametres, aixi que podem assegurar que només n’hi haura un. Els
parametres venen en format diccionari, en parelles de valors de clau-valor; aixo
és a causa de la naturalesa de les entitats de DialogFlow [explicat a 1.1 Concep-
tes Relacionats| en que hi ha com a clau l'entitat i com a valor la sub-categoria
de l'entitat (un exemple seria <Key:Hat, Value:Green>). Tot i aixi, s’efec-
tua un bucle for per tots els parametres que puguin haver-hi, es descarten
els valors buits i es crida a la funcié 'GetItemID (key, value) que ens re-
torna una ID per identificar I'item demanat en concret. Aquesta mateixa 1D
només té sentit per al script Shop.cs, que des de la seva funci6 RenderCa-
tegory(categoria, ID) s’utilitza per a només renderitzar I'item desitjat a la
llista de la botiga, juntament amb la categoria d’aquest, seleccionada gracies
a la informacié continguda al tag.

— Conté 'Purchased’ o 'NoMoney’: (Introduit a la secci6 5.2.2)

Un cop l'usuari ha realitzat el procés de seleccié d’item i ha especificat amb
quin tipus de moneda pagara, la logica de Unity s’encarrega de determinar si
es pot pagar o el preu és més alt que els diners del jugador, en aquest moment
envia una peticié (oculta a I'usuari) amb el format ’[yes]’, indicant que es pot
efectuar la compra. La resposta a aquest intent conté el tag ’Shop.Purchased’,
és en aquest punt que el venedor, de Fracsland, sap que ha realitzat la venda
i ho celebra amb una animacié particular.

Si per al contrari rep un ’[no]’, la resposta de I'agent contindra el tag ’S-
hop.NoMoney’, en aquest cas el venedor executa una animacié de decepcio i
informa a 'usuari de que no disposa de prou diners.

Ambdoés casos, al finalitzar, retornen a la botiga, a la tultima categoria que
havia obert I'usuari. A la Figura 38 podem veure per un costat, com en el
registre de la conversacié mostra el procés de la compra, aixi com el objecte
finalment comprat. Remarcar que a la resposta de I’agent es fan referencia a
les opcions introduides per 'usuari.

Toaols Head Body
Good, here you got, a Metal Dual Axe S
idi Attack Bonus: +50
gold axe, paidin et o 103
diamonds Human: hi

12000 | P 12

Hello! Hope you find confortable my
humble shop..

Human: give me th

You want to pay it with gold or maybe
Equip Item diamonds?

F Gold Dual Axe Human: with diamonds

gﬂﬂc'; BEOHUS-" ’::93 That best axe axe will do the job, lets check
peed Bonus: +0. if you got enough diamonds

$aso00 P a8 . Good, here you get, a gold axe, paid in

diamonds
S g

Figura 38: Estat final de la compra, un cop detectat automaticament des de la logica de Unity, si I'usuari
pot pagar 'objecte
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e No conté el tag 'Shop’:

Si per al contrari, no conté el tag 'Shop’, es tracta d’una accié social. Es detecta si
conté la paraula 'Bad’ o ’Good’ per a executar respectivament animacions d’alegria
o tristor.

Per introduir un element proactiu, es va decidir d’afegir un Collider de tipus trigger'?,
a l'escena on l'agent es situés, per a detectar quan el jugador esta a prop del venedor
(comentat a la seccié 5.2.2), en activar-se, envia un missatge, ocult a 'usuari, a Dialog-
Flow, que contesta saludant; d’aquesta és ’agent qui ha iniciat el dialeg. Per a aquesta
funcionalitat es va crear el script 'VendorTrigger.cs’, on hi han les funcions predefini-
des de Unity per a la deteccié d’entrades i sortides d’objectes del trigger en qiiestié, en
detectar-se alguna d’aquestes situacions, comprova per ’tag’ (tag propi de Unity, no con-
fondre amb els mencionats de DialogFlow!?) si es tracta del jugador o no. Si es tracta del
jugador, en entrar al trigger, 'agent el saludara, de la mateixa forma en sortir, I’agent
s’acomiadara del jugador.

En dltima instancia d’aquest pas, es va traslladar al nou venedor amb les funcions
d’agent conversacional, a I’escena de FracslandVR anomenada TownVR, que és on estava
el venedor original, substituint-lo i afegint la funcionalitat per a funcionar amb I'input de
la plataforma OculusVR[13] i posicionar el trigger de la salutaci6 proactiva.

Es va decidir que la mecanica seria la de mantenir pressionat un boté, en detectar-se el
"hold’ per part de les funcions del SDK de Oculus, activar ’escolta de veu, mitjancant la
funcid, ja comentada, ’StartRecognizer()’ i en el moment de detectar que I'usuari deixa
anar el botd, es crida a 'StopRecognizer()’ aturant d’aquesta forma ’escolta d’audio i
el reconeixement de veu, enviant mitjancant ’ApiAiModule’, el text resultant al servei de
Google.

6.3 Versié 3. Agent assistent afegit

En aquesta seccié s’explica el desenvolupament del projecte en que ’agent assistent va
ser implementat. Al disposar del codi fet per I'agent Vendor, es va partir de la seva
estructura per a programar a l’agent assistent.

El model 3D de I'agent es tracta d’un mussol que es trobava als recursos utilitzats per
al projecte de Fracsland, per tant no hem requerit de cap nou model o recurs extern. A
més, el model porta una serie d’animacions predefinides.

La diferencia principal radica en el fet que ’assistent no disposa de cap funcionalitat
de botiga, i té la particularitat de seguir fisicament al jugador alla on va. Alhora, el bot
ha d’estar disponible per a rebre alguna pregunta de 1'usuari, tramesa amb la veu en
accionar el bot6 definit. Per decisions de disseny es va decidir que ’assistent se situaria
en algun punt fix definit, per exemple, a I'espatlla o al cap del jugador, en el moment de
contestar a ['usuari. Per al contrari, si no té res a dir, es posa a seguir a 'usuari, tracant
una ruta al voltant seu. Es disposa de dos punts de posicionament per I'agent i de dues
possibles rutes a seguir, pensant en la futura implementacié d’aquest a la versié VR de

14 A Unity es permet la creacié d’un tipus de Collider anomenat 'trigger’, que té la particularitat de que
no afecta a les fisiques, els objectes el poden travessar, d’aquesta manera executa les funcions pertinents
(OnTriggerEnter i OnTriggerExit) per a obtenir els objectes que hi interactuen.

15Fins ara hem parlat de ’tags’ per a explicar com s’utilitza el camp ’action’ de DialogFlow. El ’tag’
referit pero, no és de DialogFlow, sin6 que es refereix al tag que tots els GameObjects de Unity tenen.
En concret el jugador té el tag de "Player’.
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V lor: Hey friend, come
closer, dont be afraid

bye ~
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Maybe we sh,
o
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Figura 39: Agent Assistant en mode de camera de tercera persona.

Fracsland, on hi ha dos modes de camera, amb punt de vista a primera i tercera persona,
per a la primera persona l’agent es situa enfront de la camera mentre que per a la tercera
persona es situa sobre el jugador. Un exemple d’aquesta funcionalitat es pot apreciar a
la Figura 39.

Per a complir aquests proposits es va adoptar un model de maquina d’estats, i el
moviment de l'agent, juntament amb les animacions, es porta a terme en funcié de la

variable ’currentState’, visible des de I'Inspector de Unity com es pot apreciar a la Figura
40.

'F ¥ Hero Assistent_Dialog Flow (Script) g #
Script Herofssistent_DialogFlow o]
Current State | Waiting t]
Time To Start Flying When W o yaiting |
Aux_saved_afnlm - . Talking |
Aux_saved_time Until Wait |

Flying
Action .
Last Actian Returning |
UI Bubbles
Bubbles Spawn Position |J..TextBubeeSpawnPusition (Transform) |

Figura 40: Variable puiblica currentState visible des de 1'Inspector.

A la Figura 41 es pot veure representada la maquina d’estats d’aquest agent i a
continuaci6 s’explica el funcionament de cada un d’aquests estats:
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Figura 41: Diagrama que mostra la maquina d’estats de 'animacié i moviment de ’agent aixi com les
condicions de transicié.

e Waiting:

Quan 'agent esta en estat d’espera, es manté en el punt definit. El punt ve definit
per les variables pibliques 'firstCam_place’ i 'thirdCam_place’, depenent si I’agent
es troba en mode primera o tercera persona. Funcionalitat pensada amb previsio de
futur, com ja s’ha comentat, per a ser afegit amb les mecaniques de FracslandVR,
on hi ha mode de camera de primera i de tercera persona.

Existeix la variable "timeToStartFlyingWhenWaiting’ al script de 'agent, en 'es-
tat d’espera s’utilitza aquesta variable per a determinar quan ha passat el temps
d’espera indicat per a l’agent, un cop passat el temps definit, 'agent passa au-
tomaticament a ’estat de "Flying’.

e Talking;:

Aquest estat és seleccionat des de la funci6 'Talk()’, funcié la qual es crida cada
vegada que es vol pronunciar una resposta de l'agent.

La funcié d’aquest estat és la de mantenir a 'agent al punt d’espera definit (co-
mentat a l'estat anterior), mentre executa la pronunciacié de la frase resposta i la
mostra per escrit en una bombolla de text.

e Flying:

A Testat de volant s’executa I'animacio de vol pertinent. El script de ’agent disposa
d’una llista de punts que simbolitzen una ruta per on I'agent es mou quan no esta
parlant 6. Quan entra en estat de 'Flying’, se li assigna a I’agent un punt al qual
ha de desplagar-se, un cop hi arriba, se li assigna el segiient, i aixi successivament,
en forma de bucle. Per a sortir d’aquest estat, l'usuari ha de parlar amb 'agent.

16Els punts s’han d’assignar des de I'Inspector de Unity, ja que 'efecte buscat es que segueixi al
jugador, els punts de la ruta es troben dins 1'objecte 'Hero’ de Fracsland, el jugador. D’aquesta forma
segueix al jugador tragant una ruta al voltant seu.
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¢ Returning:

L’estat de retorn o 'Returning’ esta pensat perque quan el jugador li envia una
peticio o frase a I'agent, aquest pari de volar, retorni al punt definit per parlar, i
aleshores parli.

Per tant és només un estat passatger entre Flying i Talking.

La utilitat de tenir els estats en el bot és el fet de poder ampliar-li la funcionalitat en
un futur facilment, o millorar el feedback dels elements del projecte acord amb el que el
bot es troba fent en un determinat moment. A la Figura 42 podem veure com actua el
bot en els diferents estats.

Figura 42: D’esquerra a dreta. Agent Assistant en estat d’espera, volant, retornant i parlant.

De la mateixa manera que ’agent Vendor, ’assistent necessita la seva funcié6 SetAc-
tion(AIResponse)!” per a poder actuar en coordinacié amb les frases que pronuncia
com a resposta a 1'usuari.

En aquest cas, al no tenir la funcionalitat de la botiga, aquesta funcié és molt més
senzilla. L’agent ha estat dissenyat des d’un inici per a disposar d'una serie de intents que
s’activen unicament per 'comandes’ que s’envien, de forma transparent per a l'usuari, des
de Unity; per tant hem de detectar quan es contesta des de DialogFlow amb una resposta
que no va dirigida a 'usuari. Recordar que la llista d’intents possibles per a aquest agent
es troba a la secci6 5.2.3.

Aixi doncs, els casos que causen accions diferents en I’agent assistent son:

Si es detecta el tag 'Command’ dins la 'action’ de la resposta de DialogFlow, s’ignora,
ja que I'agent no ha de parlar amb el jugador (es tracten de missatges de l'estil ” Mission
Context created” destinats a ser mostrats en mode Debug). Si es detecta el tag 'Bad’, de
la mateixa forma, I'agent executa una animacié en particular com a feedback, mentre fa
la crida per mostrar la resposta.

Tots els altres casos son tractats de la mateixa forma, pero es podria afegir tantes
animacions per a casos particulars com el desenvolupador desitgés. En tots els casos, a
excepcié de detectar-se el tag ’'Command’, 'agent ha de mostrar (i pronunciar de veu) la
resposta que esta rebent de DialogFlow, en el cas de 'assistent, aix0 es fa de la segiient
manera:

Per a que l'agent parli la resposta es crida a la funci6 ReturnMainPositionTo-
Talk(speech, animation, timeAnim), on els parametres sén, per ordre, el text per
mostrar (i pronunciar), 'animacié que s’executara juntament amb la pronunciacié del

1"Els continguts de AIResponse han estat comentats a la seccié 6.2, i es poden veure a la Figura 36
els camps d’interes.
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text i el temps d’aquesta. Aquesta funcié guarda els valors introduits i estableix en 'a-
gent 'estat de 'Returning’, que bloqueja la parla de la resposta fins que I'agent esta en
posicio.

Quan 'agent ha arribat al punt designat per a parlar, executa I’animacié de frenar el
vol, se situa, i crida a la funcié Talk(), que utilitzara els valors guardats anteriorment
per a executar ’animacioé en concret, mostrar el text de resposta en una bombolla de
dialeg i alhora utilitzar el component "WindowsVoice’ per a pronunciar-lo de veu.

A la seccid 5.2.3, referent al disseny del agent Assistant, s’ha vist un exemple de com
seria la comunicacid i I'ds dels tags, concretament a la Figura 29

6.4 Versié final. Vendor i Assistant al joc FracslandVR

Per a la implementacié en FracslandVR, el primer pas és el d’afegir tots els scripts amb les
funcionalitats dels agents necessaries a 1’escena. Es a dir, DictationScript, els Moduls
dels dos agents de Google (ApiAiModule_Vendor i ApiAiModule_Assistant) i el script
WindowsVoice.

Un cop tenim els components que ens donen les funcionalitats basiques de veu-text,
text-veu i de comunicacié amb DialogFlow, només falta afegir als personatges agents.

Ja que tenim a DictationScript a ’espera d’un input per a comencar a reconeixer la
veu de l'usuari, i no es parlara en cap situacié amb els dos agents alhora, s’ha introduit
en aquest script un enum amb els bots disponibles, en el nostre cas "Vendor’ i ’Assist’, i
una variable 'currentAgent’.

Als scripts propis de cada agent (no als AiModule, siné als que porten la logica dels
personatges) se’ls hi ha afegit un metode anomenat ’InputUpdate()’ que conté les com-
provacions pertinents per veure si 'usuari esta pressionant el boté definit al controlador
del Oculus.

Com que DictationScript no té comunicacié directa amb els scripts dels agents (veure
seccié 5.1.2), les funcions es criden a través de la referencia al script de cada agent
continguda dins dels AiModule’s de cada un dels agents.

Aleshores el funcionament és el segiient, DictationScript, al seu metode Update()
comprova quin agent és actiu, i al que li pertoqui li invoca el seu metode InputUpdate()
a través del ApiAiModule del agent en quiesti, com es mostra a la Figura 43.

El jugader entra al trigger, i
VendorTrigger indica a
DictationScript que I'agent
actiu és el Vendor

A executa el codi preparat

i Api.Al Module centé la per a rebre el input del
VendorTngger 1 referencia al script de usuari i activar l'escolta
I'Agent que li correspon

ApiAiModule_Vendor.vendorScript InputUpdate() InputUpdate() | script de Vendor
h

de l'agent
1

lﬁD Api.Al Module Agent
DictationScript | | Vendor [ II: Vendor

currentAgent = Vendor g A 2
ApI.A| Module J ~ Agem boto dessignat, el script
de Vendor inicia un nou

Assistant [ L2 Assistant reconeixement de veu a
DictationScript

Quan ['usari presiona el

AV

StartRecognizer()

Figura 43: DictationScript selecciona quin agent esta actiu, i activa el seu metode per a detectar 'input
de T'usuari. Exemple d’activacié de Vendor.
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La seleccio de I’agent actiu a DictationScript es duu a terme des del script 'VendorTrigger.cs’,
on se li ha afegit una referencia a DictationScript, ja que ambdds scripts estan a objectes
que no muten a l’escena. Es canvia 'agent actiu de la segiient forma, si el jugador esta
accionant el trigger, que es mostra a la Figura 44, I'agent actiu sera el Vendor, en el cas
contrari, I’ Assistent.

Figura 44: Area coberta pel trigger de Vendor

Ja que podia ser desitjable, es va implementar una versié del text que portava el
registre de la conversacié a les versions anteriors, a la versié VR. El quadre de text
mostra el dialeg entre el jugador i els agents, mostrant etiquetes de colors per a facilitar
a 'usuari la comprensié. Es va decidir que aniria situat al dors de la ma dreta, amb un
botd per mostrar-lo o desactivar-lo quan 1'usuari ho desitgi, a part de comptar amb un
bot6 'Clear’ per a netejar el quadre amb la conversa, com es mostra a la Figura 45. El
text amb els dialegs es guarda entre escenes utilitzant un script original de Fracsland que
no s’elimina al pas entre escenes, i es recupera d’alli en carregar una escena nova.
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Figura 45: Log de la conversa entre I'usuari i els dos agents (a I’esquerra) i bot6 per a amagar/mostrar
aquest log (a la dreta).

Un altre punt important a tractar és el fet que el jugador s’instancia per codi una sola
vegada, per 'altra banda, ’agent Assistant es troba present d’inici a totes les escenes, i
necessita accés al jugador, ja que 'agent ha de seguir una serie de punts que tracen una
ruta per aconseguir l'efecte de que es mogui al voltant del jugador.

Com que el jugador es mou lliurement, es va decidir aprofitar la possibilitat de crear
jerarquies de GameObjects de Unity'® i fer la llista de punts "fills’ del jugador com es pot
veure a la Figura 46. Es disposa de dos llistes de punts, una per al mode de camera en
primera persona, i ’altre per al mode de tercera persona.

BOT_3rdPosition
¥ MovePoints
pl
p2
p3
po
¥ MoveFPoints_1P
pl
p2
p3

S R

Figura 46: A la esquerra, els punts que I’Assistant utilitzara com a ruta, a la dreta, la jerarquia dins el
jugador on es poden veure els punts de la ruta

El problema aleshores és que ’agent Assistant necessita una referencia a aquests punts,
per tant es va crear un script anomenat 'AssistBotInitializerHelper.cs’ (Figura 47),
situat a I’objecte del jugador, amb totes les referencies fixades ', que a l'iniciar-se I'escena,
espera uns mil-lisegons, per a donar temps al jugador d’instanciar-se al complet, busca a
l'agent (per tag’ de Unity) i li assigna les referéncies que necessita.

18 A Unity els objectes s’organitzen per jerarquia, es poden assignar objectes fills’ d’altres, amb aixo
s’aconsegueix que aquests objectes es moguin amb 'objecte 'pare’ sense codi extra.

19 A Unity es poden guardar objectes en format 'prefab’. Un prefab és un GameObject, juntament amb
tota la jerarquia d’objectes fills que disposi, aixi com tots els components que el formen. Si algun dels
components es tracta d’un script, es guarda també els valors de les variables en el moment de crear-se el
prefab.
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Figura 47: Script AssistBotInitializerHelper amb les referencies assignades.
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7 Conclusions

Tal com es va esmentar a la seccié d’objectius, 'objectiu d’aquest projecte és el d’aprendre
el funcionament dels agents conversacionals (concretament, de DialogFlow), que compren
saber crear-los i saber utilitzar-los, aixi com la seva integracio al joc Fracsland, fet amb
el motor grafic Unity, i a Fracsland VR, creat en paral-lel a aquest projecte, partint del
joc original Fracsland.

A continuacié es comenten els objectius plantejats i el seu nivell d’assoliment.

1. S’han investigat i apres els serveis de DialogFlow satisfactoriament, aixi com els
recursos que ofereix la plataforma, gracies a la documentacié oficial de DialogFlow.

2. S’han creat agents conversacionals utilitzant els coneixements adquirits. Concre-
tament s’han desenvolupat dos agents (vendor i Assistant) amb dos rols diferents
dins el joc de Fracsland.

3. S’han trobat els recursos necessaris per a poder utilitzar la plataforma de Dialog-
Flow des de I’editor Unity. En les diferents fases del projecte s’han creat tres escenes
de Unity per a comunicar-se amb el agent, una amb una interficie 2D basica, i les
altres dos per a comunicar-se amb els dos agents creats (vendor i Assistant).

4. S’han trobat solucions efectives per al reconeixement de veu des d'un projecte de
Unity, utilitzant els recursos que ofereix el sistema de veu de Windows.

5. S’ha trobat una solucié per a que la resposta de I’agent sigui pronunciada de veu,
un cop més, a través de les eines de Windows.

6. S’ha integrat un agent conversacional al personatge Vendor del joc original Fracs-
land. S’ha dissenyat de nou el funcionament de la botiga (element ja present al joc)
per a utilitzar-la de veu, fent servir els parametres obtinguts de DialogFlow per a
gestionar-ho.

7. S’ha creat un nou personatge al joc i s’ha integrat un agent conversacional en ell,
I’hem anomenat Assistant. S’ha dissenyat la seva funcionalitat d’assistent al jugador
i el seu comportament dins el joc.

8. Finalment, s’han integrat satisfactoriament els dos agents, en els seus personatges
respectivament, dins el projecte de Fracsland VR, amb el resultat de tenir un agent
conversacional a qui poder comprar objectes i un altre que aconsella al jugador,
ambdds es comuniquen amb 1'usuari per veu.

Aixi doncs es pot afirmar que s’han assolit els objectius proposats. La creacié d’agents
conversacionals ja no és un misteri, i el seu ts dins de l'editor de Unity és factible, com
s’ha pogut comprovar. El desenvolupament s’ha dut a terme, en la mesura del possible,
de forma modular pensant en la reutilitzacié en un futur, ja sigui per a crear de zero un
projecte amb agents conversacionals (utilitzant la primera part del projecte) o ja sigui
per extendre més enlla les funcionalitats del joc Fracsland.

Com es comentava, tot i haver assolit els objectius plantejats, el projecte és extensible,
i ampliament. A la segiient seccié es tractaran els possibles punts a millorar o ampliar
en funcionalitat.
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7.1

Treballs futurs i idees d’expansio

En aquesta seccio es tracten algunes possibles extensions i treballs futurs a realitzar sobre
el projecte. No es tenen en compte les possibles extensions per al joc de Fracsland, ja
que poden ser multiples i no ha estat el focus principal del projecte.

1.

Lord Barus amb un agent de DialogFlow

Una idea per a una possible extensié que involucrés tan agents conversacionals,
com a algun personatge a Fracsland, seria la d’afegir a Lord Barus la possibilitat
de comunicar-se amb 'usuari de veu i implementar les seves funcionalitats a través
de la tecnologia d'un agent conversacional.

. Creaci6é d’un component Agent Controller

Ja que les competencies entre els dos agents realitzats en aquest projecte eren
molt distants, no ha calgut gestionar de forma complexa el fet de tenir diversos
agents dins d’una mateixa escena. La idea de millora seria el fet de crear un
script AgentController que tingués control sobre I'agent actiu en el moment, per
determinar cap a on dirigir 'input de I'usuari. Amb aquest component es podrien
fer moltes més ampliacions, com per exemple estudiar la possibilitat de fer que dos
agents parlessin entre ells en algun moment del joc.

Suport per a diferents idiomes

La possibilitat de poder utilitzar als agents conversacionals creats en diferents idi-
omes, no només en angles. Aquesta funcionalitat s’hauria de dur a terme des de la
plataforma de DialogFlow, des d’on es deixa seleccionar idiomes addicionals, pero
requereix escriure un a un tots els intents existents.

Funcions pro-actives a ’agent Assistant

Afegir funcionalitats proactives a ’assistent del jugador, tals com: Dir algun co-
mentari concret en diferents moments del joc, o avisar quan el jugador esta sent
atacat per algun enemic, ja que en algunes escenes hi ha animals que ataquen, i
concretament a la versié VR del joc no es pot assegurar que 1'usuari tingui al ju-
gador dins la pantalla en algun moment, ja que la camera va lligada al moviment
del cap del usuari, i no hi ha cap restriccié per mirar en una direccié on no esta el
personatge jugador, per tant, un avis podria ser molt 1til.

Millorar animacions de ’agent Assistant

L’agent conté un component de Unity AnimatorController per a poder gestionar
maquines d’estats d’animacions diverses. Actualment I'agent utilitza una llista de
clips d’animacions i executa la necessaria en el moment que es demana. La idea de
millora seria el fet de gestionar les animacions des de I’Animator, aconseguint aix{
un efecte més polit en les transicions entre diverses animacions o moviments.
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Apendix A: Manual tecnic

En aquest apendix es tractara tot el necessari a saber per a un desenvolupador que vulgui
utilitzar aquest projecte o extendre’l.

A.1 Instal-lacié: Requeriments minims i passos a seguir

A continuacio es detallen els requeriments minims i les eines o recursos necessaris per a
poder executar aquest projecte. Per el que fa als requeriments de hardware minims per
a poder utilitzar aquest projecte tenim, per una banda els originals de Fracsland [1] (si
volem executar els agents a la versié original) o els necessaris per a executar Fracsland VR
[13] (en cas de voler utilitzar la versié final en VR), i per I'altra banda, els que s’afegeixen
per al s dels agents conversacionals, els quals son:

e Connexié a internet. Els agents necessiten accés a la xarxa per comunicar-se amb
els serveis de DialogFlow.

e Microfon. Si es desitja comunicar-se de veu amb els agents, sera necessari disposar
de un microfon.

Referent als recursos i programari que necessitarem tenir:

e Editor Unity. Aquest projecte ha estat desenvolupat amb la versio 2017.3.1f1,
per tant no es recomanable utilitzar-lo o editar-lo en una versié anterior a aquesta.
Per a documentaci6 sobre com instal-lar el editor Unity veure:

https://docs.unity3d.com/Manual/InstallingUnity.html

e Plataforma DialogFlow. Per a poder utilitzar un agent conversacional de Di-
alogFlow necessitarem un compte a la plataforma i com a minim un agent creat.
Per a aquest projecte s’ha creat un compte amb tots els agents que s’utilitzen. Les
credencials per entrar-hi son:

— Nom: conv.agent.tfg@gmail.com
— Password: dialogflowl
L’enllag a la plataforma és el segiient: https://console.dialogflow.com/

e DictationScript. El component que s’encarrega de convertir la veu a text. Es
present als fitxers del projecte. Es pot obtenir de:
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Windows.Speech.DictationRecognizer.html

e API de DialogFlow per a Unity. Conté tots els scripts necessaris per a poder

implementar un agent de DialogFlow a Unity. Es present als fitxers del projecte.
Es pot obtenir de:

https://github.com/dialogflow/dialogflow-unity-client
¢ WindowsVoice Plugin. Es el plugin que permet 'enviament de cadenes de text

al sistema de veu de Windows per a que reprodueixi de forma parlada el text enviat.
Es també present als fitxers del projecte. Es pot obtenir de:

http://www.chadweisshaar.com/blog/2015/07/02/microsoft-speech-for-unity/

60



A.2.

Manual del desenvolupador

Abans de res, cal mencionar que han un seguit d’elements comuns a totes les versions,
com ja s’ha explicat al llarg de la memoria.

1. ApiAiModule:
Per al funcionament de qualsevol agent dins de I’entorn Unity és necessari tenir un
ApiAiModule per a cada un dels agents en s, aquest script comunica amb Dialog-
Flow, per tant es al script on introduirem el token de connexié que DialogFlow ens
dona, a la secci6 de configuracié del agent, dins la seva web, com podem veure a la
Figura 48.
v Dialogflow Fracsland.Vendor SAVE
@ General
#

Intents

Entities '

Fulfillment

Integrations (GMT+2:00) Europe/Kaliningrad

Training

History

Project iD fracsland-vendor-propuesta

Analytics

Prebuilt Agents

Small Talk O s

?> Docs

as default for the agent. Your webhook will receive 2 format requests and should retum V2 format responses

» Forum

(@) Support

Account

Logout

Figura 48: Localitzacié del token de connexid, al pagina de configuracié de DialogFlow

Lis d’aquest script és molt senzill, disposa d’una funcié SendText(string) per a
enviar una peticié a DialogFlow, la mateixa funcié captura la resposta i la envia
al script del agent dins del joc. Per tant és necessari modificar ApiAiModule per
a adaptar-lo al script que el desenvolupador hagi realitzat per al seu agent. En el
cas d’aquest projecte, els dos ApiAiModule (respectius a cada agent) contenen la
referencia al script del agent que tenen associat.

Agent Script:

Es necessari de tenir un script al personatge que capturi les respostes de DialogFlow
per a poder dur a terme accions concretes a ’aplicacio.

En cas de tractar-se d'una situacio en que no tenim un personatge fisic que representi
al agent de DialogFlow, no seria necessari disposar d’'un Agent Script, ja que no
hem de realitzar cap accié. Tot i aix{ si les respostes de ’agent tenen repercussions
a 'aplicacio, el script que les gestionés faria el rol de Agent Script.
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3. DictationScript:

Altrament, si es desitja el Gs de veu per a comunicar-se, es necessari el script
DictationScript, des de ell s’assigna la referencia a ApiAiModule per a que cridi
a la funcié que envia les peticions a DialogFlow. El seu ts recau en les funci-
ons StartRecognizer () i StopRecognizer (), les quals el desenvolupador decideix
com i on les crida. En aquest projecte la funcié StopRecognizer() es crida au-
tomaticament despres d’haver accionat StartRecognizer() un cop ha passat un
temps definit per la variable maxListeningTime.

4. WindowsVoice:

Es un component completament independent, només hi ha un per escena, i qualsevol
script pot enviar text a la seva funcié 'speak(string)’ per a que ho afegeixi a la cua
de frases que es pronunciaran de veu.

El projecte consta de quatre versions, de les quals, la tercera es incremental de la
segona, aixi doncs, considerem tres parts.

1. Interficie 2D per a comunicar amb DialogFlow.

En aquesta versi6 del projecte es disposa tinicament d’una escena amb la interficie
2D. Es ttil per a provar la comunicacié amb un agent que estiguem desenvolupant
en DialogFlow, ja sigui per text o per veu. Per posar-la en funcionament només es
requereix de donar Play al Unity.

Es disposa d'un UnityPackage, anomenat ’ConvAgent_AllInQOne.unitypackage’,
amb tots els components necessaris per fer funcionar un agent de DialogFlow, inclosa
la escena d’aquesta versio del projecte. Per integrar-ho a qualsevol altre projecte
unicament s’ha de fer doble click i Unity ho importa al projecte que estigui obert en
el moment. La escena que conté la interficie 2D s’anomena ConvAgent _TestScene
i es troba dins la carpeta '_Scenes’ del directori del projecte.

Si es vol aplicar aquesta escena a un altre agent de DialogFlow, tan sols s’ha de
canviar el token de connexié. Per a fer aixo:

(a) Ens dirigim al GameObject ApiAI CustomModule.
(b) Obrim el component ApiAiModule.cs amb el editor de codi que vulguem.

(¢) Busquem la variable ACCESS_TOKEN (linia 80) i hi introduim el token del nou
agent.

S’ha de tenir en compte que aquesta escena comparteix scripts amb les posteriors,
és degut aixo que alguns camps del script estan buits. Partint del UnityPackage que
comentavem, amb els components d’aquesta escena per a ser importats a qualsevol
projecte, tenim la seguretat de que es poden canviar tots els scripts que es desitgi
sense afectar a cap altra part del projecte de Fracsland.

2. Agents Vendor i Assistant en dos escenes independents, dins del projecte original
de Fracsland.

En aquesta versié disposem de dos escenes molt semblants, amb la diferencia que
una conté al agent Vendor, i una versié basica de la botiga, i ’altre conté al agent
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Assistant, juntament amb el personatge que controla el jugador a Fracsland. L’esce-
na que conté I’agent Vendor s’anomena 'DialogFlow _Vendor’ mentre que l'escena
que conté a 'agent Assistant es diu 'DialogFlow HeroAssist’, ambdues dins la
carpeta 'ConversationalAgent’.

Per a utilitzar qualsevol de les dos escenes el procediment es senzill, inicament s’ha
de clicar al Play del editor de Unity un cop més.

Ens hem d’assegurar que DictationScript té les referencies correctes als botons de
"Listen’ i Stop’, ja que sind donara error. Addicionalment, també és indispensable
que tingui accés al ApiAiModule del agent al que esta enviant les peticions. El
camp de 'currentBot’ només s’utilitza en la versi6 VR, aixi que podem obviar-ho.

Si volguesim crear un agent de nou, comptant que ja tenim DictationScript i
WindowsVoice a l’escena, els passos serien els seglients:

(a) Crear un nou GameObject a Unity. Aquest objecte contindra el ApiAiModule
del nou agent.

(b) Copiar el script existent de ApiAiModule i modificar-lo segons es desitgi.

(c) Crear, a DictationScript una nova variable per a referenciar el nou ApiAi-
Module creat.

(d) (Opcional) Si es vol generar algun feedback o fer alguna accié amb les respostes
de DialogFlow, necessitarem un script (durant el projecte se’l ha anomenat
"Agent Script’) i fer-li una funcié que rebi la resposta de ApiAiModule i en
generi algun comportament. Des de aquest script es pot, per exemple, remetre
les respostes rebudes cap a WindowsVoice. Aleshores a ApiAiModule hem de
cridar a aquest nou metode al rebre la resposta de DialogFlow.

(e) Omplir totes les referencies que puguin faltar, tals com els botons a DictationScript.
A la Figura 49 es pot veure com a exemple, els scripts DictationScript i
ApiAiModule amb les referencies pertinents.

¥ |G| ¥ Dictation Script (Script) @ =
Script DictationSeript @
Hypotheses HypotesisText (Text) @
Recognitions ﬂRecoqmtlonText (Text) (=] '@ BApi Ai Module (Script]_ - ﬁ £,
ISR TRl — Script ApiAiModule {c]
API.AI Module Script Answer Text Field AnswerText (Text) @
(R IEEAEE | Mende: — ] Input Text Field InputFieldText (Text) o]
Al Madule I ApIAI_CustomModule (ApiAiMadule) @ Z 2 F— = ;

= B - Listening Sound Missing (Audio Clip) @

Ai Madule_Assist Bot Mone (Api Ai Module_Assist Bot) @
Testing UI Elements Custom Comp.onents . : :
Input Text Field o InputField (InputField) fo} Vendor Bot Script |l Vendor_DialogFlow (Vendor_DialogFlow) @
Listen Butten o ListenButton (Button) @ Action Text Answgmctio_n (Text) o]
Stop Button o StopButton (Button) ] Conversation Text ConversationText (Text) @
Listening Time Remaining ®sListenTimer (Image) @ . | .
Listening Time Remaining Slidi None (Slider) @ Vendor Name Color In Chat a.qya
iotan T e 0 Human Name Color In Chat  lime
Max Listening Time 3.5 only for GUI version
Listening Sound [Mone [Audio Clip) l.52] Gui Bot States None (Bot States) (o]

Figura 49: DictationScript i ApiAiModule amb les variables més importants

3. Agents Vendor i Assistant integrats a la versio joc Fracsland VR.

En aquesta versio els agents son integrats al de Fracsland VR. El que hem de saber
per a aquesta escena és que el script VendorTrigger és el encarregat de seleccionar
el bot actiu en el cas de estar els dos agents a la mateixa escena (escena TownVR).

El funcionament dels scripts, a part d’aquest detall, es exactament el mateix.

63



Apendix B: Manual del jugador

En aquest apendix s’explica com utilitzar als agents conversacionals creats en aquest
projecte. L'is dels agents en les escenes previes a la integracié a Fracsland VR és senzill.
A continuacié es mostra a la Figura 50 la disposici6 dels elements que es mencionen a la
escena.

Voice functions Text functions

Stop Listen

Conversation: | CLEAR |

Conversation will be here

Figura 50: Disposici6 dels elements de Ul per comunicar amb el agent.

e Si volem comunicar de veu:

1. Cliquem al boté 'Listen’.

2. Veurem que el cercle del costat comenca a reduir-se, es el temps restant per
parlar.

3. Podem clicar ’Stop’ manualment o esperar a que passi el temps per aturar la
grabacio.

4. De forma automatica s’enviara el resultat a DialogFlow i aquest contestara.

5. La resposta es mostrara al quadre de text assignat, i es parlara. A excepcio de
la primera versi6 del projecte (interficie 2D), en les altres tambe es mostrara
una bombolla de text amb la resposta.

e Si volem comunicar a través de text:

1. Escrivim el que desitgem dir al bot al quadre de InputText.

2. Cliquem al boté 'Send Text’ al costat del input o polsem la tecla 'Enter’ o
'Return’ del teclat.

3. La resposta es mostrara al quadre de text assignat, i es parlara. A excepcio de
la primera versi6 del projecte (interficie 2D), en les altres tambe es mostrara
una bombolla de text amb la resposta.
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A continuacié s’explica I'is dels agents dins el joc de Fracsland VR. Al tractar-se
d’una plataforma VR I'tinica via de comunicaciéo amb els agents es a través de la veu.
En aquets punts es dona per suposat que el jugador domina els controls de FracslandVR,
explicats en el manual del jugador de la memoria del projecte [13].

e Per a comunicar amb el Vendor:

1. Hem d’apropar el jugador al Vendor.
2. Quan siguem suficientment a prop, el Vendor ens saludara.

3. Aleshores el usuari mantén pressionat el boté assignat a parlar amb els agents.
(boté Y o B, depenent de si l'usuari és dreta o esquerra, la distribucié dels
botons es pot apreciar a la Figura 51).

4. L’usuari pronuncia el que vol dir-li.

5. L’usuari rebra la resposta, de text, a través d’'una bombolla de dialeg, i de veu.

e Per a comunicar amb I’Assistant:

L’inica condicié per comunicar-se amb 1’Assistant és no estar a prop del Vendor.

1. Allunyar-se del Vendor en cas d’estar a prop.

2. Aleshores el usuari mantén pressionat el bot6 assignat a parlar amb els agents.
(boté Y o B, depenent de si I'usuari és dreta o esquerra, la distribucié dels
botons es pot apreciar a la Figura 51).

3. L’usuari pronuncia el que vol dir-li.

4. L’usuari rebra la resposta, de text, a través d’'una bombolla de dialeg, i de veu.

()@

Figura 51: Distribucié dels botons al comandament d’Oculus Touch.



