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2 Abstract

ASA is a Automatic System Adaptation of applicatida the user's characteristics, this adaption is
independent of the domain, which gives reusahititipe applied to all applications. For knowledge
representation has been used ontologies, whichsrthkesystem scalable, and makes use of CBR
which gives us "jColibri" to obtain similar profge existing in the ontologies. The user's
characteristics used to perform the customizatrerttee HCC Issues, which are divided into
physical(gender, age, hair color, left or right thedh), cultural(computer literacy level, country,
cultural symbols, language, profession, religi@myotional(emotions, moods, states of mind) and
personal(habits, tastes, temperament). The temgatarare an important part to the determinate
the personality, therefore provides three versafraistomizers, depending on how use these
temperaments: Absolute, which only takes into antoue of the temperaments, Combined, takes
into account their level of membership of each terapent, and Keirsey, applying the theory of
Keirsey, that the people change a temperamenter,ah the proportion to the levels
temperaments that we have. For temperament, | affeodified test of Keirsey, applying fuzzy set
theory, which gives the level of membership of e@rhperament.

As a case study was used the adaptation of thesimeinaf the Non-Player Character(NPCs) to the
user's characteristics. We used the game “CUBRulltgaten ", that is free software implemented
in C++. For the customization have been used NR@bwdes such as speed, gun, health,
aggression, and the shoot frequency.



3 Resumen

ASA es un sistema de adaptacion automatica deaapites a las caracteristicas del usuario, esa
adaptacion es independiente del dominio, lo g leeusabilidad para ser aplicado en todo tipo de
aplicaciones. Para la representacion del conoctmsnhan utilizado ontologias, lo cual hace al
sistema escalable, y se hace uso del CBR que apsrpiona "jColibri" para la obtencion de
perfiles similares, ya existentes en las ontolodias caracteristicas utilizadas para realizar la
personalizacién son los HCC Issues, que estanidagden fisicas(edad, sexo, color de pelo, mano
preferida), culturales(conocimientos informatiqaais, simbolos culturales, lenguaje, profesion
religion), emocionales(emociones, estado de anistado mental) y personales(habitos, gustos,
temperamento). Los temperamentos son una partempaoytante para determinar la personalidad,
por ello proporciono tres versiones de personificasl en funcion de como se utilizan dichos
temperamentos: Absoluto, que solo tiene en cuerdala los temperamentos, Combinado, que
tiene en cuenta su grado de pertenencia de cagertamento, y Keirsey, que aplica la teoria de
Keirsey, de que las personas vamos cambiando yretamento u otro, de manera proporcional a
los niveles de temperamentos que tengamos. Paraeskal temperamento, ofrezco una
modificacion del cuestionario de keirsey, aplicdada teoria de conjuntos borrosos, del cual se
obtiene el grado de pertenencia a cada temperamento

Como caso de estudio se ha utilizado la adaptat@boomportamiento de los personajes de
videojuegos (NPCs) a las caracteristicas de usugeibta utilizado el juego “CUBE Il saurbraten ”,
gue es un shooter de software libre realizado en Bara realizar la personalizacion se han
utilizado atributos de los NPCs como son la veladjcl arma, la salud, la agresividad y la
frecuencia de disparo.



4 Listado de palabras clave(lnglés)

Adapted Games

Adapted Application
Application Customization
Human-Centered Computing
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Human Computer Interaction
User Centered Architecture
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6 Introduccion

Yo en este trabajo presento un modelo de persaeadizindependiente del dominio, centrandome
en el estudio del comportamiento de los persortgasdeojuegos(NPCs), para demostrar la
necesidad del uso de la personalizacion, ya queqgere como cada persona tiene unas preferencias
diferentes, es necesaria la adaptacion de mantnaatica de la aplicacion segun los HCC(Human
Centered Computing) issues Yy otras caractersstiges particulares del usuario. La adaptacion
puede ser por ejemplo la apariencia visual(Colgriesmas), el sonido, la narrativa y el
comportamiento de los componentes de la aplica&itmi caso de estudio me voy a centrar el
comportamiento de los personajes de videojuegos.

Ademas de los videojuegos hay numerosas aplicacniorede se pude aplicar la personalizacion,
como puede ser en aplicaciones educativas ya giaepegisona tiene unas capacidades y
necesidades particulares y también se puede ufilaza facilitar el acceso a aplicaciones para los
gue tienen discapacidades.

En el caso de los videojuegos yo me voy a centrat eomportamiento de los personajes de
videojuegos no controlados por el usuario NPCsga@ihay otras partes de los videojuegos en los
gue se aprecia antes las adaptaciones como puddepaete visual, ya que lo primero que
percibimos es lo que nos entra por los 0jos, y iamlos efectos de sonido. Quizas el
comportamiento de los NPCs al principio no se nuteho ya que los videojuegos estan hechos
para entretener, pero si se aprecia con el tiepyss se podria producir cierta pasividad o
aburrimiento por un comportamiento monétono deNBEs, o frustracion e impotencia por no
cumplir los objetivos por una excesiva dificultasl glego. Esta claro que a los usuarios que no les
guste jugar a videojuegos va a ser muy complicagocgn la adaptacién les guste jugar, pero si se
puede conseguir que a gente que les produzca miege les atague con tanta agresividad,
modificando los parametros de los NPCs para un odaamiento menos agresivo, se sientan mas
seguros y vayan animandose a jugar, quizas paaigstde usuarios seria mejor adaptar la parte
visual, para que se encuentre mas a gusto comndesjuegos, ya que por ejemplo en los shooters
suelen tener colores muy oscuros y tenebrososagjaan colores mas alegres se conseguiria un
entorno mas agradable para el usuario. Tambiéndsgaprealizar un estudio en un futuro de la
inclusion de musica en las aplicaciones para busagor excitacion o relax en funciéon de las
preferencias del usuario y de las circunstanciaguerse encuentre durante la ejecucion de la
aplicacion.

Este proyecto se ha desarrollado a partir de ldéeCOBBER[3] que consiste en un sistema
conversacional para mantener un buen estado de @shusuario, teniendo en cuenta su
temperamento, hace uso de ontologias para repaestigbnocimiento y CBR para la recuperacion
y adaptacion de casos, para la personalizacidm aj@icacion e introducido mas caracteristicas de
usuario como son los HCC issues, en donde estdobexips los temperamentos, y otras
caracteristicas mas particulares del usuario (caimmiento ,habilidades y experiencia del usuario),
independientemente del dominio, centrandome errisopalizacion del comportamiento de los
personajes de video-juegos.

Para representar el conocimiento se hace uso dgias. El término ontologia en informéatica
hace referencia a la formulacion de un exhaustiiguroso esquema contextual dentro de uno o
varios dominios dados; con la finalidad de fadilitacomunicacion y el intercambio de
informacion entre diferentes sistemas y entidaldago uso de ontologias ya que se pueden
reutilizar, lo que facilita que el sistema sea kedita. He creado una ontologia HCClonto.owl que
contiene las caracteristicas del usuario(HCC issusportamiento, habilidades y experiencia)
independientemente de cual sea el dominio, pardugge sea reutilizada por otras ontologias que
definan las variaciones en un determinado dominifuecion de las caracteristicas definidas en
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HCClonto.owl. Existe otras dos ontologias que ingpoHCClonto.owl, la ontologia

VARIonto.owl que se encarga de representar laseianes posibles del videojuego del que realizo
la personalizacién y relacionar esas variacioneda®caracteristicas independientes del dominio,
el estado del jugador y del NPC al que se reaizatiacion. Mientras que FEEDonto.owl se
encarga de determinar que emociones(propiedad d4di®.owl) experimenta el usuario a partir
de unas estadisticas recogidas por el FeedBacta VARIonto.owl como FEEDonto.owl constan
al principio con una serie de casos bases inicakslos a partir de formulas y reglas, que seran
descritas en el apartado de las Ontologias (8yirhgdiante el uso de CBR se busca el caso mas
similar, aprendiendo un nuevo caso si produce lsuemmciones al usuario, ya sea a partir de un
caso recopilado o de la adaptacion manual del iss#emta parte se explicard mas en detalle en el
apartado CBR(8.4.2). En el siguiente esquema Higlaa 6.1 se puede ver la arquitectura del
sistema.

/ \ Usuario
Conocimiento

Behavior.txt
4 )

4 )

CUBE Il

Freq
Lag

Health ——p NPC
Gun
Pain

\ 4
1 Rate
Speed

\ Loyalty
d m

I
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Figura 6.1: Arquitectura ASA

Stats.txt /

monsterKilled
playerKilled

El sistema esté integrado en jColibri porque méudeionalidades para la conexion con la
ontologias, la recopilacion de casos y el aprefgida casos. La primera version de JColibri fue un
completo desarrollo de la arquitectura CBR apoyamomuchas caracteristicas como interfaces
gréficas, descripciones légicas y ontologias.¢aivargo, por problemas de escalabilidad y
facilidad de desarrollo surgié JColibi2.

El objetivo es conseguir un modelo de personaliraecidependiente del dominio, como caso de
estudio se aplicara el modelo al comportamientiosipersonajes de videojuegos. Para la
personalizacién del dominio en funcién al tempenatméeel usuario, se ofrece un test de Keirsey, el
cual sufrira una modificacion con respecto a |dsthales cuestionarios, ya que el usuario en vez
de seleccionar una de las cuatro respuestas cqeeedl test, indicara el grado de pertenencia que
tiene con cada una de las respuestas para obtetemperamento mas preciso del usuario.
También se le preguntard al usuario sobre los HS@E y otras caracteristicas del usuario, todo
esto personalizara el dominio de manera estatsesig/guardado en un registro para que el usuario
no tenga que volver a realizar el cuestionario.di@mse proporcionara un feedback que recogera
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de manera dinamica las emociones y la experiemtiasdiario en funcion de las estadisticas del
juego.

Para el temperamento se ha utilizado la teoritedgberamento de Keirsey. El temperamento
describe nuestra personalidad y se obtiene mediartest. Hay 4 tipos de temperamento
principales, los cuales tienen 4 subtipos, powue lgay 16 tipos que definen nuestra personalidad:
Guardian SJs: Supervisors(ESTJ), Inspectors(1Frdyiders(ESFJ), Protectors(ISFJ).

Artisans SPs: Promoters(ESTP), Crafters(ISTP)dredrs(ESFP), Composers(ISFP).

Idealists NFs: Teachers(ENFJ), Counselors(INFIanghons(ENFP), Healers(INFP).

Rationals NTs: Field Marshals(ENTJ), Mastermind3yJIN Inventors(ENTP), Architects(INTP).

Los artesanos son observadores y pragmaticos. Bleseatimulacion y el virtuosismo. Su punto
fuerte es la tactica. Sobresalen en la solucigordelemas, la agilidad y la manipulacion de
herramientas, instrumentos y equipos. Son animados.

Los guardianes son atentos y cooperativos. Buscagguridad y la pertenencia, que tienen que ver
con la responsabilidad y el deber. Su mayor fartaés la logistica. Sobresalen en la organizacion,
facilitando control y apoyo. Son pesimistas.

Idealistas son introspectivos y cooperativos. Bustaignificado, estan preocupados con el
crecimiento personal y encontrar su propia idedti®&u mayor fortaleza es la diplomacia. Tienden
a aclarar, individualizar, unificar e inspirar. Semtusiastas.

Racionales son introspectivos y pragmaticos. Bustdominio y auto-control, estan preocupados
con sus propios conocimientos y competencias. Siwnfartaleza es la estrategia. Ellos son
excelentes en cualquier tipo de investigacion Egtomo la ingenieria, la conceptualizacion, la
teorizacion, y la coordinacion. Son tranquilos.

La investigacién en HCC (Human Centered Computieg¥igue la comprensién de los seres
humanos. Para ello se tienen en cuenta variai@mes

-Las cuestiones culturales: se incluyen los térs@romuy diversos niveles de abstraccion, de los
ambitos generales como lengua, pais, religion, l@téemimas estrechos como profesion,
conocimientos informaticos y estudios técnicos.

-Aspectos fisicos: entre ellos, la edad, el seexq,rsi es zurdo.

-Las cuestiones personales: se incluyen términes tamo temperamento, gustos y habitos.

-Las cuestiones emocionales o afectivas: engladmarhociones, el estado de animo y el estado
mental.

De todos los “HCC issues” para mi caso de estudees el comportamiento de los personajes de
video-juegos se han cogido la edad, sexo, tempetagremociones, estado de &nimo y otras
caracteristica como la experiencia del usuariol@@plicacion. Aungue en un futuro se podrian
coger otras caracteristicas como los gustos quiepteeer el usuario por una determinada musica o
colores por ejemplo, o habitos en nuestro casctielie, los hdbitos del usuario podrian ser que
siempre ataca, o siempre elige ir a la derecha, padificar el comportamiento de los NPCs y asi
cambiar su estrategia para hacer mas entretenjdegal al usuario.

El estado de animo viene influido por las emociangserimentadas por el usuario, éste contiene un
buen estado de animo cuando el usuario se encielintra satisfecho, mientras que es malo
cuando las emociones son negativas como la fritstrampotencia, aburrimiento, apatia,

pasividad, pereza, inactividad, tristeza, la irs$aticion, decepcidn, ira, miedo y ansiedad.

Para llevar a cabo el proyecto, se ha investigadio lio relacionado con los aspectos humanos
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relacionados con los ordenadores, temperamentdS, Eldtomizacion o personalizacion del
dominio, NPC y como adaptar el comportamiento dparmsonaje de videojuegos a las
caracteristicas del usuario. El proyecto esta iatkgen JColibri[6], y tiene tres partes princigale
Cuestionario, el feedback y el CBR. También se haoade ontologias HCCIlOnto (HCC issues)
independiente del dominio, VARIOnto(variaciones d@hportamiento de los personajes de
videojuegos) y FEEDOnNto(Recoge los resultados siedio y evalla las emociones y estado de
animo).

Existen tres versiones del sistema segun comatsedkrtemperamento. En la primera version solo
se coge el temperamento mas caracteristico defiogual resto de caracteristicas para la
recuperacion de casos y luego se hace uso deldeeghra recoger si el estado de animo es el
adecuado y también si evoluciona la experienciaisighrio. En la segunda version se hace una
mezcla de todos los temperamentos del usuarion@mien cuanto el grado de pertenencia que tiene
el usuario con cada temperamento y junto al restadacteristicas de usuario se hace la
recuperacion de casos, luego durante la ejecueiblace uso del feedback para recoger el estado de
animo de la persona y también si evoluciona laepeia del usuario. En la tercera se tiene un
planificador que ira cogiendo de forma aleatoritegiperamento, dando la probabilidad de tener un
temperamento u otro al grado de pertenencia a dechperamento, para la recuperacion de casos
también se tendran en cuanta las otras caraatadstel usuario, en esta version el feedback se
utilizara para obtener el estado de animo y lamepeia del usuario durante el desarrollo de la
aplicacion. Estas tres versiones se explicaraomesf mas detallada en el punto de analisis del
modelo.

El videojuego del que se hace el estudio es el BEWU saurbraten ”[20], que es un shooter, de
software libre realizado en C++, para que el usuarnga durante las partidas un estado de animo
adecuado, se modificaran varios atributos de lasstnoos(Personajes del video-juego) como son
la velocidad, el arma, la salud, la agresividad frécuencia de disparo.

A continuacion se ve la evolucion en una partidamBe persona con temperamento artesano.

2,5
OEstado de
O Estado animo animo
B Monstruos B Veces que
matados muere el
jugador

De estos graficos explicar que en cada ciclo sklew estado de animo del jugador, mientras que
la experiencia del jugador se recoge cada trest@tos) ciclos. En la primera grafica cuando el
usuario mata menos de 14 monstruos se considerseqgsta aburriendo, mientras que en la
segunda gréafica cuando a un usuario le matan mavee se considera que el jugador se siente
frustrado. Como se puede ver en la primera gréficque haya muerto 2 veces en el 6° ciclo es
debido a que como cada 3 ciclos se recoge la ex#icomo en esos 3 ciclos ha matado a mas de
42 monstruos se aumenta la experiencia lo quess@ndl que haya muerto 2 veces, lo que llevaria a
otra adaptacion, todo esto se explicara en elrtapatado.
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7 Estado del arte

Personalizacion automatica del HCI usando Temperanmos [1], este articulo describe un
modelo de personalizacion automatica teniendo entada interaccion del usuario con el sistema
para obtener el estado de animo del usuario yrgeéeamento del usuario, el modelo es
independiente del dominio y reutilizable, se ceetrda personalizacion del sistema operativo
Linux. Hacen uso de CBR y ontologias para repras@htconocimiento.

Personalizacion automatica de los NPCs al Temperami® [2], este articulo describe un modelo
de personalizacion automatica del comportamientogiBlPCs al temperamento del usuario, hace
uso de ontologias para representar el conocimiedeoCBR.

COBBER [3], describe un modelo conversacional que inteateseguir que el usuario mantenga
un buen estado de animo mientras interactla csistema, a partir del uso de ontologias para
representar el conocimiento y de CBR para la reagp®n y adaptacion de los casos. Esta
adaptacion se hace teniendo en cuenta el tempea@mgehestado de animo del usuario.

Mi sistema se basa en este modelo, al que se lafteatido caracteristicas como el reto de "HCC
issues”, ya que en COBBER solo tiene en cuentng@éramento y estado de animo del usuario, y
se han afiadido funcionalidades nuevas, como esdammrlizacion del comportamiento de los
NPCs.

Ontologia para el comportamiento de los NPCR!], Habla que dado que los personajes de los
videojuegos suelen tener un comportamiento sintikvria que tener una ontologia con los
comportamientos de los personajes de videojuegos ¥l uso de CBR se obtenga el caso mas
aproximado para adaptar el comportamiento del pajsale videojuego.

PERSIA [5], Proyecto de fin de carrera del curso 200562Q0e consiste en la personalizacion del
sistema operativo Linux basado en las preferenyciasperamentos de los usuarios. Hacen uso de
ontologias para la representacion del conocimigit® CBR.

Para la adaptacion del sistema solo tiene en cetétgmperamento del usuario, y no considera las
emociones del usuario, que posiblemente sea latesistica mas importante a tener en cuenta.

Taller Human-Centered Computing[7] .aplican el uso de HCC centrado en la multiiaeth
conferencias, para hacer que las conferenciasnséaimteresantes. Realizaron para ello trabajo de
investigacién y mejoras con la experiencia.

Uso de HCC multimedia para discapacidadef], En este articulo centra el uso de la multimed
para adaptar las aplicaciones a las discapaciddesuario. El articulo habla de uso del HCC para
ayudar a las personas con discapacidades y hablguteas discapacidades. Se centra en el
Autismo, Parkinson y Alzheimer.

Uso del HCC para aplicaciones bursatilefd], este articulo se centra en aplicar HCC en
aplicaciones bursatiles para evaluar como se wargartar la bolsa.

HCC: Toward a Human Revolution [10], este articulo habla de que la tecnologiavenzado
mucho, pero hay que intentar hacerla mas acceBiate.ello intenta convencer de que el HCC es
una tecnologia emergente, dada la necesidad denpérsr las aplicaciones a las necesidades
particulares de las personas, el articulo se centexplicar el HCC en si.
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Ampliacion del HCC para discapacidadegl11], este articulo trata de la ampliacion de Hixta
facilitarle las cosas a la gente con discapaci@ada ello habla de la necesidad de investigar a la
gente individualmente y a la sociedad, ademas dedaisidad que existe entre ellos (HCC issues).
Es un taller de investigacion, que utiliza la inigeion cruzada de distintos objetivos (Necesidad
y vision, objetivos de la investigacion y la ciem@iindacional).

Evaluacion de los tiempos de respuesfa?], Se centra en el estudio de la percepciomsighrio
en funcion del tiempo de respuesta del sistema.

Personalizaciéon de videojuegos basado en aprendie§j 3], este articulo habla de tratar de
personalizar juegos al perfil del usuario. Para @da la Interaccion persona — ordenador, la
respuesta afectiva del usuario dependera de sonadidad y del estimulo del entorno. La
personalidad del usuario se define en un conjuataticbutos: preferencia, actitud, caracter,
conocimientos y habilidad. El perfil de usuaricceastruye a través de pruebas psicolégicas y el
reconocimiento de la expresion facial. Utilizar@rglas prueba el videojuego QUAKE Il que es
software libre.

Usa solo unas pocas de las caracteristicas delis&no(preferencia, actitud, caracter,
conocimientos y habilidad), el uso del reconocddoial para recoger las emociones es interesante.

Evaluacion y estudio de ELEKTRA[14] y [15], ELEKTRA es un proyecto subvenciongutw la
Union Europea para la personalizaciéon de juegosatios. el entorno grafico del juego (GE) del
motor de aprendizaje (LE), que es el encargadedsopalizar la herramienta educativa. El LE se
realiza en 4 etapas: la inferencia, la acumulagd&nontexto, la restriccion de la adaptacion, y la
seleccion de adaptacion. Representa el conocimentmtologias. El sistema realiza la adaptacion
teniendo en cuenta la ciencia cognitiva, la neerwga, la pedagogia, el disefio del juego, y el
desarrollo del juego.

Implementacion del comportamiento emocional en sistnas multiagentes usando l6gica
borrosa y temperamento[16], este articulo describe un modelo para evaliastado emocional

en sistemas multiagentes mediante algoritmos da tndecisiones en funcion al temperamento y
I6gica borrosa.

Solo utiliza el temperamento y el uso de reglaselz sistema dificilmente escalable.

Juegos adaptados emocionalmenfgl] y [22], en estos articulos se presenta uersiatde
personalizacion psicolégica que implica la persanaion de la forma de presentar la informacion.
Para llevar a cabo la personalizacion se centfaseemociones de las personas, consideran que la
narrativa del juego, la presentacion visual dejjgydéa cantidad y ritmo de movimiento de las
imagenes, efectos de sonido, musica de fondo iyell e interactividad que ofrece al jugador son
importantes desde el punto de vista de las emazidrela experiencia con los videojuegos
distingue entre dos tipos de experiencias a temeuenta, si la experiencia es agradable o no, y si
la experiencia crea gran excitacion o calma. Dgstnentre tres tipos de emociones:
positivas(felicidad, satisfaccion), negativas(&ist, insatisfaccion, decepcion, ira, miedo, ansieda
y neutras(inactividad, pereza, pasividad, cansaaborrimiento, apatia, impotencia), durante la
partida hay que intentar prevenir que no surja@nmpciones negativas ni neutras. Sobre la
arquitectura del sistema esta el videojuego y luegoaplicacion de personalizacion automatizado
gue interactia con el videojuego. La aplicaciépeisonalizacion incluye el modelado de los
individuos, grupos y comunidades para crear psrfiggcoldgicos y otros perfiles mas
personalizados. Para la personalizacion se basa eonjunto de reglas. Hace uso de un feedback
gue interactia con el videojuego, en la figuras2 Inuestra como interactia en cada una de las
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capas del videojuego.

Main game engine Emotion feedback
l middleware engine

Data acquisition
- collecting and pre-processing
biofeedback sensor data

Input processing layer
processing plavers input data
flows in real-time

Game logic layer Emotional regulation UL

determining the state of the balancng emotions in the game
for different player profile types

game world |
l T NMarrative rules
Artificial Intelligence layer [* story-based design rules Bl
to control the game content

determimning how synthetic
agents act in the world

Presentation rules

l database of presentation rules
Kinetics layer " ] for different game objects
enforcing the world’s physics

PN I Garne SIS / Emotion knob

sSynthesizing layer /
rendering displayed images
d prod d
SR PIDENI G o s e LR O player-set content preferences

Figura 7.1: Figura extraida del articulo

No es independiente del dominio, se centra solasparte afectiva del usuario, y el uso de reglas
hace al sistema dificilmente escalable.

Adaptador de escenarid23], este articulo intenta solucionar el probleteaque cada alumno

tiene unas habilidades, necesidades u objetivapindizaje particulares, para ello presenta una
metodologia para adaptar automaticamente un esceleann juego que mejor se adapte a nuestros
requisitos. Ellos describen un "Adaptador de esoghque emplea algoritmos de planificacion que
afiaden y eliminan elementos de un escenario gae edacionados con el objetivo del

aprendizaje. Este articulo se centra en escertzagslos en scripts. En la figura 2.2 establecen un
gréfico entre la zona de la confusion y el abueinto.

9

Zone of Confusion

=
= >
= o
_l_f
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R=]
o
=
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v \
// Zone of Boredom

Y

Learner Ability

Figura 7.2:Figura extraida del articulo.
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Lo ideal es que el alumno con el tiempo no se éasva la zona de confusién, ni a la de
aburrimiento. Para evitar esto definen operacialeesliminacion, adicion y sustitucion de los
objetos de aprendizaje en un escenario, presentaaxtension de la planificacion para la
adaptacion parcial de un escenario. Ellos tomdogiscripts, la narrativa y los escenarios como
descriptores de los acontecimientos 0 secuenciasafgecimientos. Para el proceso de re-escritura
es necesarios de dos procesos externos. El promerse encargue de la actualizacion de un
modelo de aprendizaje, y la eleccion del escemrientrenamiento. El segundo un motor de juego
gue forma los escenarios con el estudiante contiwipante interactivo. Ademas también es
necesario un plan de generacion de escenariosgnjuntos de objetos de aprendizaje. Por lo tanto
se consigue que los estudiantes puedan dedicarsitiengo a tareas que son demasiado faciles o
dificiles.

Solo se centra en algunas caracteristicas combatniidades, necesidades u objetivos de un
aprendizaje del alumno, no es independiente delrdonya que se centra en la adaptacion de
videojuegos a las necesidades del alumno, y seiteede un experto que disefie la secuencia de
acontecimientos y la relacion entre dichos acontiegitos.

Adaptador de la linea argumental del juegd24], en este articulo se trata la personalizad®ita
trama, es decir modificar la historia del juegduercion de las preferencias del jugador. Los
autores se centran en la generacion de contenidmatico en los juegos de rol. Ademas de las
preferencias iniciales del jugador, también tieeertuenta que dichas preferencias pueden cambiar
con el tiempo. Ellos ofrecen un sistema que resuellproblema de adaptacion de tramas: dada la
historia completa, la trama que consiste en unaes®ta de misiones, una biblioteca de misiones, y
una serie de requisitos para optimizar el juega gaterminado usuario en un momento
determinado, intentando mantener gran parte danaatoriginal cuando sea posible. Utiliza el
razonamiento basado en casos para aprender lasgmahs de los jugadores. Por lo cual su
sistema es un proceso de re-escritura de una tarfumcion del modelo del jugador antes de su
ejecucion. Es un sistema estatico, es decir, eodotia con el usuario, y una vez planificada la
trama y cuando esta empieza, no hacen cambiosu&sige puede combinar con otros sistemas
gue si interactien con el usuario. Lo que ellosdla modelo de jugador consiste en un conjunto de
preferencias del jugador y algo que ellos llamadefmde la novedad para que la historia no sea
aburrida, aunque para que no se produzcan sormtesagradables hacen una combinacion de las
preferencias y la novedad. Su representacion stelnsa se basa en lo que ellos llaman planes
parciales de orden, un plan parcial de orden ctEneiseventos y relaciones causales, los eventos
codifican las condiciones previas y las relaciorassales denotadas como el-e2, indican que

los efectos del evento el establecen un estade eqjunecesario para el evento e2, es decir que para
gue se cumpla e2, antes tiene que haberse ejealtadento el. Las reglas de descomposicion
deben ser escritas a priori.

No es independiente del dominio, ya que se centoaes la adaptacion de la trama del videojuego,
aunque hace uso de CBR para recuperar modelosideaiparecidos, hace uso de reglas para la
eleccion de planes, por consiguiente es un sistifiicdmente escalable.

Estudio sobre la extroversion de una persona en lesdeojuegos[25], se presenta un estudio
experimental que tiene como objetivo realizar lapaacion del videojuego en funcion del perfil
psicologico del jugador, el estudio sélo se ceatrano de los factores del perfil psicologico, la
extroversion. El experimento lo realizaron 40 ggptintes, separados en dos grupos de 20
participantes, en el primer grupo(grupo A) jugaaaima version del juego que se adaptaba a su
nivel de extroversion, mientras que el segundoafgroipo B) jugaron a una version del juego que
no se adaptaba a su nivel de extroversion. luegpddicipantes rellenaron un cuestionario SAM
para finalizar el experimento. SAM es un conjurgamhniquies graficos disefiados para evaluar: la
valencia, la excitacion, el dominio. De estos doestios se detectd que los jugadores eran mas
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extrovertidos que introvertidos, no se detectatierehcias sustanciales entre las puntuaciones del
grupo Ay el grupo B, aunque las diferencias no significativas, parece que los participantes de
la version A disfrutaron mas. El que no haya diferas significativas viene dado porgue la gente
extrovertida suele disfrutar en general con logejdegos, al final concluye que es necesario una
mayor investigacion.

Adaptacion Educacional con sistemas hipermedi6], en este articulo se hace eco de la
utilizacion de los sistemas hipermedia adaptatachscativos (AEHS) para mejorar el aprendizaje
de los alumnos, tratando de personalizar la expadaale aprendizaje, estas experiencias de
aprendizaje educativas se deben adaptar a lascedbes particulares de cada alumno. Esta
adaptacion se basa en varias caracteristicasuiehal incluyendo el nivel de conocimiento, los
objetivos o la motivacion. Su propdsito es maximiaasatisfaccion del alumno, la velocidad de
aprendizaje y la eficacia de la educacion. A lestels de este trabajo, un sistema de adaptacion se
refiere a un sistema que adapta su produccioigartdo las inferencias implicitas basadas en la
interaccién con el usuario. Un sistema adaptatesbigdermedia (AHS) se refiere a un sistema
hipertexto o hipermedia que refleja algunas car@tieas del usuario en un modelo y aplica este
modelo para adaptar varios aspectos visibles skelnsa. Uno de los problemas es la falta de
recursos que hay actualmente.

Ademas de la falta de recursos, no es independiehtlominio, ya que esta centrado Unicamente
al la personalizacién de entornos educativos.

TAP [27] y [28], En estos articulos se muestra unitg&cque consiste en un médulo de adaptacion
de la personalidad encapsulado en una sistemaeledigaje por refuerzo. Cada NPC es un agente
con una personalidad definida, por lo que cadatagemara acciones de acuerdo a las
restricciones impuestas en su personalidad. Elesaun equipo (sistema multiagente) que se
adapta al jugador, que funciona mejor que un eqeopoel comportamiento de secuencias de
comandos. En su estudio se centra en los NPC®sgliad decir personajes de videojuegos que
colaboran y se adaptan al jugador. Cada agenjasta automaticamente para estilos y estrategias
individuales, con el fin de alcanzar objetivos coesicon los jugadores. Ellos crean agentes que se
adaptan tanto a la personalidad del jugador, candapersonalidad del resto de NPCs del equipo.

Aungue el uso de la teoria de agentes es inteeesanimplementacion es costosa, ya que habria
gue cambiar la inteligencia artificial del juegay@ que pudieran cambiar su estrategia ya sea para
colaborar con el usuario o para atacarle. No e=pieaidiente del domino.

Personalizacion probabilistica[29], Se presenta un enfoque inductivo de la prdin de los
objetivos del usuario por modelos de reconocimi@ntdabilistico, presentan dos modelos, n-
gramas y red bayesiana. Toman en cuenta los algedi® usuario para la construccion de la trama
e intentan garantizar en la historia un constardagrpso. Para un funcionamiento eficiente debe
inferir con precision los objetivos de los usuaBogiempo real. No preguntan al usuario sobre sus
objetivos, sino que lo consiguen a partir de sggaes. Para el reconocimiento probabilistico
hacen uso del estado de la narracion, las accamesuario y la ubicacion del usuario. Ellos
definen el reconocimiento narrativo de la siguienemera: Dada una secuencia de n acciones del
usuario al,a2,....an, en un entorno de la narratevaus estados asociados de la narrativa
nl,n2,....nn, y las ubicaciones del usuario I1,I8, .identifica el objetivo G mas probable de un
conjunto de objetivos candidatos g1,g2,...gn.

Ademas de que no es independiente del dominio, gaeldolo se centran en la adaptacion de las

tramas, aunque la idea se podria aplicar a otnménilas, es dificil de implementar a no ser que el
sistema a adaptar ofrezca facilidades para la dgszsicion de la trama.
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Director de agenteq30], Presentan un framework para la creacion deatizas interactivas para
entretenimiento educacion y formacion. El "directerexperiencia’(Director de agentes) es un
agente inteligente que manipula el mundo virtugh dligar que el usuario cumpla un conjunto de
propiedades. Su sistema se va adaptando a lasesdel usuario en el mundo virtual. El director
de agentes envia comandos para que sean ejecptados agentes. Aungque también los agentes
tienen libertad para actuar de manera naturalipacéucrar a los jugadores.
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8 Analisis del modelo

Antes de nada hay que explicar que los temperammseetmiden en un rango de valores de 0 a 100
segun su grado de pertenencia con el temperamente una persona puede ser muy de todos los
temperamentos o poco. El temperamento se obtipagiade un cuestionario de Keirsey, pero a
diferencia de la teoria de Keirsey, no se obtiengaminos absolutos, sino que se aplica la teoria
de conjuntos borrosos, es decir al realizar eltmresio en vez de indicar de mayor a menor las
respuestas, debes indicar con cada respuesta emstemtes identificado, se indicara de 0 a 5, segun
se identifique con la respuesta, siendo 0 naddifdaado y 5 totalmente de acuerdo, a partir de
todas las respuestas se obtendran cada uno @griperamentos como una media ponderada de
cada una de las respuestas que pertenezcan aréengoeo. El cuestionario consta de 16
preguntas, cada una con 4 respuestas, cada respssasignada a un temperamento. El grado de
pertenencia al temperamento se obtiene de la sigumeanera:

para p=1 hasta 16, tT =tT+rT[p], gT =tT/(16*5)

Donde:
p: Indica la pregunta.
tT: Es el acumulado de todas las respuestasmpketmmento T.
IT[p]: Es el grado de pertenencia del usuariora$puesta relacionada con el temperamento
T de la pregunta p.
gT: Es el grado de pertenencia del usuario al ézampento T.
T={Artesano, Guardian, Idealista, Racional}

En funcion de como se utilice el temperamento pdeptar la aplicacidon existen 3 versiones, en la
primera version llamada Personalizador Absolutlm se tiene en cuenta el temperamento mas
caracteristico del usuario; en la segunda versidmalda Personalizador Combinado, se tienen en
cuenta todos los valores del temperamento del ios@er la tercera version, Personalizador

Keirsey, se van cogiendo cada uno de los tempetamderl usuario de manera absoluta en
proporcion al grado de pertenencia que tenga gléeammento con respecto al grado de pertenencia
con el resto de temperamentos. Para la adaptasithién se tiene en cuenta la edad, el sexo, las
emociones y la experiencia del usuario. A contifirase muestra un ejemplo para que se entienda
mejor, y después se explica con mas detalle caaldeifas versiones.

En el siguiente ejemplo, se muestran las difersragefuncionamiento de las tres versiones, hay
gue tener en cuenta que durante los diez ciclestatio de animo es bueno, en caso contrario la
adaptacion se haria de manera distinta en caddeulaa versiones, estas adaptaciones se explican
mas detalladamente en cada una de las versionem Sopuede ver en el ejemplo tanto en el
Personalizador Absoluto, como en el Combinado #&pt&tion no cambia, mientras que en el
pesonalizador Keirsey si varia, cogiendo de maaleatoria uno de los temperamentos de manera
absoluta, como cada uno de los temperamentosngediee hacer de manera proporcional al grado
de pertenencia al temperamento con respecto aldedemperamentos, en los diez ciclos, sera
Artesano 4 veces, Guardian 2 veces, ldealista @swe®acional 2 veces. El como se realiza la
personalizacidn en la tercera version se explisauies del ejemplo.
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/USUARIO \

Artesano: 70
Guardian:30
Idealista:30
Racional:40

- /

CICLO | ABSOLUTO | COMBINADO KEIRSEY

1 {A=70;G=0; | {A=70;G=30; {A=70;G=0;
I=0;R=0} |I=30;R=40} I=0;R=0}

2 {A=70;G=0; | {A=70;G=30; {A=0;G=0;
1=0;R=0} 1=30;R=40} |=0;R=70}

3 {A=70;G=0; | {A=70;G=30; {A=0;G=0;
1=0;R=0} 1=30;R=40} |=70;R=0}

4 {A=70;G=0; | {A=70;G=30; {A=70;G=0;
|=0;R=0} |I=30;R=40} I=0;R=0}

5 {A=70;G=0; | {A=70;G=30; {A=0;G=70;
I=0;R=0} |I=30;R=40} I=0;R=0}

6 {A=70;G=0; | {A=70;G=30; {A=70;G=0;
|=0;R=0} |I=30;R=40} I=0;R=0}

7 {A=70;G=0; | {A=70;G=30; {A=0;G=0;
|I=0;R=0} |I=30;R=40} I=70;R=0}

8 {A=70;G=0; | {A=70;G=30; {A=0;G=70;
|I=0;R=0} |I=30;R=40} I=0;R=0}

9 {A=70;G=0; | {A=70;G=30; {A=70;G=0;
I=0;R=0} |I=30;R=40} I=0;R=0}

10 {A=70;G=0; | {A=70;G=30; {A=0;G=0;
|I=0;R=0} |I=30;R=40} I=0;R=70}
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8.1.Personalizador Absoluto

En la primera versién solo se coge el temperamaacaracteristico del usuario y el resto de
caracteristicas para la recuperacion de casogg kmhace uso del feedback para recoger si el
estado de animo es el adecuado y también si evoluta experiencia del usuario. De los rasgos

del temperamento solo se cogen el "intelecto”,"g&buscan” de cada uno de los temperamentos y
se recogen como rango de valores de 0 a 100, coeayior sea, mas pertenece a ese rasgo, en esta
version al descartar el resto de temperamentas sediendra en cuenta los rasgos de ese
temperamento, esos rasgos tomaran el valor deetr@amento y el resto de rasgos del resto de
temperamentos tomaran el valor 0. Un ejemplo, aipersona es Artesana con un grado de
pertenencia de 60, Racional 30, Guardian 30 y iktaa20, se tendra solo en cuenta los rasgos del
temperamento artesano dandole a tactico(Inteleotop valor 60, emocionado(Ser) 60 y
estimulo(Busca) 60 y al resto de rangos del restemhperamentos el valor 0. Durante la ejecucién
si se recoge con el feedback que ninguno de lasteaisticas del usuario varia y se tiene un estado
de animo bajo se coge como temperamento el siguieés caracteristico del usuario, si tampoco

se consigue mejorar se coge el siguiente asi sapesnte hasta que se cojan todos los
temperamentos, si aln asi no se mejora se vuelvges el mas caracteristico, pero en la
recuperacion de casos se coge el segundo cas@meémste, si tampoco se consigue mejora, se
realizaria el mismo paso, pero con su segundo trarmasto mas caracteristico, si tampoco se
consigue cambio se trata el siguiente temperamast@ucesivamente hasta encontrar un estado de
animo adecuado. En caso de que se tenga el misslceni dos temperamentos se cogera el
siguiente temperamento mas agresivo 0 menos agyéssvtemperamentos estan ordenados de
menor a mayor agresividad de la siguiente manarardin, Idealista, Racional, Artesano. Si esta
aburrido se coge el siguiente mas agresivo, \aifasstrado se coge el siguiente menos agresivo
de los que tengan el mismo grado de pertenencialdemperamento que se esta comparando. Una
vez que el estado de animo sea bueno, se sigussearaso recuperado que nos ha dado buenas
respuestas hasta que el estado de &nimo sea m#db caso se vuelve a hacer una recuperacion de
casos como al principio, es decir cogiendo su teampento mas caracteristico y resto de
caracteristicas del usuario. A continuacion se ewed el algoritmo de seleccion de casos, siempre
y cuando no se produzca un cambio de caractegstieaualmente.

l Siguiente
Temperamento mas J Temperamento.
caracteristico. Caso k k=k+1 Caso k

A

A

Bueno

Estado de
Animo
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En la figura 8.1.1 se muestra un ejemplo usangemionalizador absoluto de una persona que tiene
un grado de pertenencia al temperamento artesan®, @ guardian de 40, al idealista de 30 y al
racional de 80.

e
g T m
s |
e (o =
= a9 o
= =4
o

A=0, G=0, A=0, G=100, A=0,G=100,
1=0,R=100 I=0,R=0 =0, R=0

Figura 8.1.1: Ejemplo de personalizacion absoluta.
Durante el ejemplo se sigue la siguiente ejecucion:

1. Como el temperamento mas caracteristico de estgio®s el racional, se tiene en cuenta
solo este temperamento, dandole al resto el valps® obtiene en la base de conocimiento
como perfil mas similar [Artesano=0; Guardian=@dlista=0, Racional=100] y se aplica la
adaptacion asociada a ese perfil.

2. El Feedback recoge que el usuario esta aburriddommue se utiliza el siguiente
temperamento mas caracteristico al actual, queagtesano, dandole al resto el valor 0, y
al artesano el valor del temperamento mas carstiterue es 80, se obtiene en la base de
conocimiento como perfil mas similar [Artesano=1@Qardian=0, Idealista=0,

Racional=0] y se aplica la adaptacion asociada gedil.

3. El Feedback recoge que el usuario esta frustramdomue se utiliza el siguiente
temperamento mas caracteristico al actual, quegemedian, dandole al resto el valor 0, y
al guardian el valor del temperamento mas caratimique es 80, se obtiene en la base de
conocimiento como perfil mas similar [Artesano=Qia®lian=100, Idealista=0,

Racional=0] y se aplica la adaptacion asociada gedil.

4. El Feedback recoge que el usuario esta entretgniddo que se sigue con la ultima
adaptacion utilizada que nos ha dado un buen aglsyly se aprende este nuevo caso, como
se explicara en el apartado del médulo CBR.
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8.2.Personalizador Combinado

En la segunda version se hace una mezcla de tositsnhperamentos del usuario teniendo en
cuenta el grado de pertenencia que tiene el uscamni@ada temperamento y junto al resto de
caracteristicas de usuario se hace la recuperdeiéasos, luego durante la ejecucién se hace uso
del feedback para recoger el estado de animomerémna y también si evoluciona la experiencia
del usuario. En esta version se tendran en cuedts {os temperamentos del usuario, donde todos
los rasgos tomaran el valor que tenga el usuanmayrado de pertenencia con dicho
temperamento, es decir si una persona es Artesanancgrado de pertenencia de 60, Racional 30,
Guardian 30 y Idealista 20, tendra en los rasgasteésano 60, es decir tactico(Intelecto) como
valor 60, emocionado(Ser) 60 y estimulo(Busca)e&dps de racional 30, estratégico(Intelecto) 30,
tranquilo(Ser) 30 y conocimiento(Busca) 30, endeguardian 30, logistico(Intelecto) 30,
interesado(Ser) 30 y seguridad(Busca) 30, en ladeddista 20, diplomatico(Intelecto) 20,
entusiasta(Ser) 20, identidad(Busca) 20. Duranggelzucion si se recoge con el feedback que
ninguno de las caracteristicas del usuario vas@tjene un estado de animo bajo se coge el
siguiente caso mas semejante de los recuperadas)®co se consigue mejora se busca el
siguiente asi hasta encontrar un caso que de buesudtados, este caso se mantiene hasta que el
estado de animo baje o se produzca algun cambas earacteristicas del usuario, en tal caso se
volveria a coger el primer caso mas semejante @lasteristicas actuales del usuario. En el
siguiente diagrama se muestra el algoritmo de ciélecle casos sin tener en cuenta los cambios
manuales del usuario.

k=0
A 4
Caso k
k=0
Bueno k=k+1
\NO Si
Estado > k>0

Animo

Bajo \/
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En la figura 8.2.1 se muestra un ejemplo usangemionalizador combinado de una persona que
tiene un grado de pertenencia al temperamentcadete 70, al guardian de 40, al idealista de 30 y
al racional de 80.

A=70,G=40, A=70,G=40, A=70, G=40, A=70,G=40
1=30, R=80 I=30, R=80 1=30, R=80 1=3o: R=80

opuIngy
opei1lsni4q

m
=
(o
=x
"]
=
(@
=
j=
o
~

=)
‘=

A=50,G=50, A=100,G=50, A=50, G=50, A=50,G=50,
1=50,R=100 I=50,R=50 I=0, R=100 I=0, R=100

Figura 8.2.1: Ejemplo de personalizacion combinada.
Durante el ejemplo se sigue la siguiente ejecucion:

1. Se busca el perfil mas similar (k=0) en la baseat®cimiento, y se aplica la adaptacién
asociada a ese perfil.

2. El Feedback informa de que el usuario esta abymiaiolo que se busca el siguiente perfil
mas similar (k=1) y se aplica la adaptacion as@cedse perfil.

3. El Feedback informa de que el usuario esta frustnaol lo que se busca el siguiente perfil
mas similar (k=2) y se aplica la adaptacion as@cedse perfil.

4. El Feedback recoge que el usuario esta entretgniddo que se sigue con la ultima
adaptacion utilizada que nos ha dado un buen aglsyly se aprende este nuevo caso, como
se explicara en el apartado del médulo CBR.
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8.3. Personalizador Keirsey

En la tercera version se tiene un planificadoricueogiendo de forma aleatoria el temperamento
dando la probabilidad de tener un temperamentoay atgrado de pertenencia a dicho
temperamento, para la recuperacion de casos tarsdigmdran en cuanta las otras caracteristicas
del usuario, el feedback se utiliza para obterseefaociones y la experiencia del usuario durante el
desarrollo de la aplicacion. En esta version setieen cuenta todos los temperamentos para
realizar la personalizacion, el temperamento queikza se elige de manera aleatoria, dandole una
probabilidad en funcién al grado de pertenenciadioino temperamento de la siguiente manera:

pK= (tK)/(tA+tG+tI+tR)

Donde:
pk: Es la probabilidad que se le da al temperamen
tK: Es el grado de pertenencia al temperamentquiese quiere la probabilidad.
tA: Es el grado de pertenencia al temperamensano.
tG: Es el grado de pertenencia al temperamen&rdsan.
tl: Es el grado de pertenencia al temperamerdalikta.
tR: Es el grado de pertenencia al temperamentmRa.

Para garantizar que se toman todos los temperaméuatante la ejecuciéon en funcién de su grado
de pertenencia a cada temperamento, cada 10 aelds,uno de los temperamentos se realizaran
pK*10 veces, y un temperamento en esos 10 ciclgaiede ser elegido mas d pK*10 veces, en ese
caso se vuelve a recalcular las probabilidadeamit ese temperamento temporalmente, este
proceso contindia a no ser que el usuario cambi@airaente su grado de pertenencia a algun
temperamento, en tal caso se volveria a repgtitoekeso. Si se detectara un estado de animo bajo,
se coge un temperamento u otro dependiendo ssts#oade animo es bajo por aburrimiento o por
frustracion. Los temperamentos los ordeno en fund@ nivel de excitacion de menor a mayor de
la siguiente manera: primero Guardian ya que agpensona que busca la seguridad, segundo
Idealista ya que aunque es una persona entussasiglomatica, tercero Racional, ya que aunque
€s una persona tranquila es estratégica y busca@&omas y conseguir mas logros, y en cuarto
lugar artesano ya que es una persona que busstinelil®. Si se detectara que el estado de animo
es bajo debido a una emocién de aburrimiento, gerdacomo temperamento mas caracteristico el
siguiente considerado mas excitante al actual,senque fuera Artesano, en tal caso se buscaria el
siguiente caso mas semejante cogiendo como tempetamas caracteristico el Artesano. En caso
gue la emocion recogida fuera de frustracion se ebgiguiente temperamento considerado menos
excitante, a no ser que fuese Guardian, en talsmsogeria el siguiente caso mas similar cogiendo
como temperamento mas caracteristico Guardianveinaonseguido que el estado de animo sea
bueno, se iniciara el proceso de que en cada ¥ Ge realice cada uno de los temperamentos
pK*10 veces. En cada temperamento se cogera dldeléemperamento mas caracteristico,

debido a que se va cambiando de temperamento. défentée se veran ejemplos de uso de las tres
versiones donde se comprenderan mejor los distagositmos. A continuacion se ve un diagrama
del funcionamiento del algoritmo sin tener en cado$ cambios manuales que haga el usuario de
su perfil.
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Temperamento nuevo Siguiente

n=C Temperamento
menos excitante.

Si N
¢realizado \ No
PK veces? Siguiente
Temperamento mas
excitante.
Temperamento actual. n=n+1
<« | n=
Cason
\
Si No
Satisfaccion
Si
Frustracion_» ¢Guardian?
-
S ¢Artesano?

Aburrimiento

Sobre las caracteristicas del usuario hay dosteaisttccas que en nuestro caso de estudio van
cambiando, como es la experiencia y las emocioelesstiario. Las emociones se van recogiendo
con el feedback y con ellas se obtiene el estadmiieo del usuario, si son emociones negativas
como la frustracién y la impotencia, o neutras camo la pasividad, la inanicion y el aburrimiento,
si se recogieran algunas de estas emociones, siele@un estado de animo bajo. Las emociones
del usuario se recogen en cada ciclo del feedibiektras que la experiencia del usuario se va
evaluando cada 3 ciclos que realiza el feedbaakpariencia va cambiando en funcion de los
objetivos que consiga el usuario, si se consideeaetjusuario ha cumplido los objetivos se subira
el de nivel de experiencia del usuario, mientras gjise considera que al usuario se le tiene que
bajar de nivel de experiencia debido a la frustracse le bajard, la experiencia se mide en urorang
de valores de 0 a 10, siendo 0 el nivel mas bajo g mas alto, y se va aumentado y disminuyendo
de en uno en uno. También puede ir cambiando tel descaracteristicas del usuario, realizando los
cambios el usuario manualmente, ya que se proparcio editor para que el usuario cambie alguna
caracteristicas suyas, como puede ser la edad.
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En la figura 8.3.1 se muestra un ejemplo usangemsionalizador Keirsey de una persona que tiene
un grado de pertenencia al temperamento artesan®, @ guardian de 40, al idealista de 30 y al
racional de 80.

[Rf Gf If Af Rf Gf Rf Af Af R]

|

opLINqy

E———
m
=
ﬁ
=
@
”
")
=
o
o

opluaja13ug

A=0, G=0, A=0,G=100, A=0, G=0, A=0,G=0,
I=0,R=100 I=0,R=0 1=100,R=0 1=0, R=100

Figura 8.3.1: Ejemplo de personalizacion Keirsey.
Durante el ejemplo se sigue la siguiente ejecucion:

1. Se planifica como se va a personalizar los sigegeh® ciclos, y se obtiene que
aleatoriamente en funcion al grado de pertenencéla temperamento, que el sistema va a
ir variando para: racional, guardian, idealisteesano, racional, guardian, racional,
artesano, artesano, racional [R,G,1,A,R,GR,A,A,R].

2. Se coge de manera absoluta el temperamento artesalnasca el perfil mas similar y se
realiza la adaptacion para dicho perfil.

3. El Feedback informa de que el usuario esta entdetepor lo que se coge el siguiente
temperamento planificado de manera absoluta, ess#erealiza la personalizacion
utilizando el temperamento guardian de manera atasae busca el perfil mas similar y se
realiza la adaptacion del sistema, y se aprenéenesivo caso.

4. EIl Feedback informa de que el usuario esta entdetepor lo que se coge el siguiente
temperamento planificado de manera absoluta, ess#erealiza la personalizacion
utilizando el temperamento idealista de maneralatassse busca el perfil mas similar y se
realiza la adaptacion del sistema, y se aprendenesivo caso.

5. El Feedback informa de que el usuario esta abupaddo que se utiliza de manera absoluta
el temperamento mas excitante al actual, es deceaiza la personalizacion absoluta para
el temperamento racional, se busca el perfil nragasiy se realiza la adaptacion.
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8.4. Arquitectura

El sistema hace uso de ontologias para represgrtanocimiento, una GUI que nos proporciona la
interfaz grafica para realizar el cuestionario, ificar datos, registrarse..., un recuperador desas
CBR, que es el encargado de obtener de las ordsltmg casos bases mas apropiados para realizar

la adaptacion, y almacenar nuevos casos que dewduesultados, un feedback que es el
encargado de interactuar con el videojuego paeneblas emociones del usuario.

Conocimiento

Usuario

-

\_

1
I

o
N\
L

g

Behavior.txt

Freq
Lag
Health
Gun
Pain
Rate
Speed
Loyalty
Name

~

)
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Figura 8.4.1: Arquitectura ASA.




8.4.1. Ontologias

El conocimiento de la aplicacidn esta en tres ogfials, una primera HCClonto.owl que
contiene las caracteristicas del usuario indepatetigente de cual sea el dominio, contiene
los HCC issues, otras caracteristicas mas pantésitel usuario. La segunda ontologia
VARIonto.owl que importa HCClonto.owl y define lagriaciones d el comportamiento de
los personajes del video-juegos “CUBE II” en fumcde las caracteristicas del usuario, la
ontologia contiene las posibles variaciones delpmtamiento de los personajes de los
video-juegos y casos base. La tercera ontologideg.owl importa HCClonto.owl, se
centra en representar la informacion para el fegdlmbbnde contiene las posibles
emociones en funcion de los datos recogidos pieedback. También contiene casos base.

En las tres versiones se hace uso de las treogfas] y el ciclo CBR es el mismo.

Figura 8.4.1.1: Arquitectura de las ontologias

e HCClonto.owl
« HCC .issues
Contiene los "HCC issues" del usuario, explicadosly la introduccion.

= Gender: Indica si es masculino o femenino.

= Age: Edad, y toma un rango de valores de 1 a 100.

= Moods: Estado de &nimo y puede ser animado o bajo.

» Temperament: Cada temperamento es un rango desaler0 a 100,
siendo 0 el menor nivel de pertenencia y 100 elimdxTambién se
guardan los valores de sus diferentes rasgos(ttdel8er, Buscar):
Artesano (Tactico, Emocionado, Estimulo), Guardidyistico,
Interesado, Seguridad), Idealista (Diploméatico uSiatsta, Identidad) y
Racional(Estratégico, Tranquilo, Conocimiento)

= Emotions: Contiene las emociones, en nuestro casduarrimiento o
inactividad, frustracion o impotencia y satisfaccio
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v @ HCC_issues

v- @ Physical_issues

----- Gender

..... AQE

----- Hair_Coleor

----- left-or-right-handed
¥ @ Cultural_issues

----- Computer_literacy level
----- Country

----- Cultural_symbols
----- Language

----- Profession

----- Religion

¥ ) Emotional/Affective_issues
----- Emotions

----- Moods

----- States of mind
v--C'Personal_issues

----- Habits

----- Tastes

----- Temperament

e other_user_features

Contiene otras caracteristicas mas particularessielrio.
experience: Indica el nivel de experiencia del tisttama un rango de valores
de 0 a 10.

v other_user_features
- behavior
@ experience
- D skills
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* VARIlonto.owl

Contiene las variaciones del comportamiento deéosonajes de los videojuegos,
importa HCClonto.owl.

v @ VARIonto
»-@HCClonto
» @ behavior_monster
b @ behavior_player
‘. cases

Las variaciones del comportamiento las realizauecibn de la agresividad del
usuario(treatment), los rasgos del temperamerge@rtaciones, el estado del jugador
y el estado del monstruo.

* temperament_trait: Rasgos, aspectos y valores de los temperamergdsesD
cuales se tienen en cuenta el intelecto, el sequé busca.

Comunicacién " — Concrea | — Abstracta
Implementacién Utilizaria Cooperativa i Utilitaria
Lenguaje Armonioso Asociativo  Inductivo | Deductivo
Referencial Indicativo [ mperativo Interpretative | Categdnico
Retdnico Heterodoxo ) Hiperbélico | Téenico
Intelecto Tictico Logistico Diplomitico  Estratégico
Papel directivo m Administrador | Mentor " Coordinador
I'apel expresivo - = Supervisor - Maestro | = Mariscal
Papel reservado -Artifice - Inspector - Consejero |- 1
Papel informativo Artista Conservador Ingeni
,l?‘ggd CXPIESive - Sustentador m -m

reservado m - Protector - Sanador - Arquitecto
Imters = 02— 1 S A . i ) i
Educacion Artesanias Comerdio Humanidades Ciencias
Preocupacidn Técnicas Moralidad Moral Tenologia
Vocadion Equipo Materiales Personal Sistemas
Presente Pricticos Concienzudos Altruistas Pragmdricos
Funuro w Pesimistas Crédulos Escépticos
Pasado Estoicos Misticos Redativistas
Lugar Enrradas Caminos Intersecciones
Tiempo m‘ Ayer Mafiana Intervalo
Aw . e @
Autoestima Aristicos Confiables Empdricos Ingeniosos
Resperoa uno mismo | Andaces Caritativos | Benévolos Autdnomos
onks en uno mismo | Adapeables Respembles | Aurénticos Resuelros
Vi e i R
Ser Emocionado Interesado : Entusiasta Tranquilo
Confar Impulso Autoridad | Inguicion Razdn |
Anhelar Impacto Pertenenda | Romance Logro .
Buscar Estimulo Seguridad . Identidad Conocimiento .
Valorar Generosidad Gratirud Reconocimiento| Deferencia I
Aspirar Virtunsismo Ejecutivo Sabio Mago ‘
P*]“H .7-.;- S Aﬁn
Parcja Compafiero de Juegos | Asistente Alma Gemela Mente
Parernidad Liberador Socializador Armonizador Individuacor
Lidergo Negocador Ebliad | Cunliador | Vsioraro

Figura 8.4.1.2: Tabla extraida de COBBER][31]



» Treatment: Es el trato agresivo o delicado, digamos que ag/el de
excitacion que se quiere dar al usuario, va enidone la edad y sexo del
usuario. Para decidir que trato tomar con el uswsitiene en cuenta un 60% la
edad y un 40% el sexo. Su valor va de 0 a 100,at®na mayor nivel de
agresividad o excitacion, siendo 0 el nivel masg lyal 00 el mas alto. Como se
desea que el nivel de excitacién sea mas granaelcua edad ronda los 20
afos, la formula para conseguir el nivel de exdtaes la siguiente.

/
round(100*((log(age)/log(20))*0.7+gender*0.3) )giex20

Treatment : < 100 si age==20

round(100*(1-((log(age-19)/log(81))*0.7+gender*Q)3i age>20
-

Donde:

gender: 1 si es hombre, 0 mujer
age: Entero que va de 1 a 100.

Los logaritmos los utilizo para crear una mayeehde agresividad o
excitaciéon a las edades que rondan los 20 afios

* behavior_player:

Contiene los comportamientos del personaje de igego que maneja el
usuario a tener en cuenta para la modificaciéra@portamiento de los
personajes del video-juego(monster) manejadosapotdligencia artificial del
juego.

v @ behavior_player
-~ Dability_damage
@ gun_player

@ health_player
- state_player

o ability_damage: Es la capacidad de hacer dafiaudatipr, va en
funcién de las armas que tenga y la municion da eadha.
gun_player: Arma actual que esta utilizando el jlaga
health_player: Salud del jugador.

o state_player: El estado del jugador, vivo, mueratazando.

O O
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e behavior_monster:
Contiene los comportamientos de los monstruos grego.

v @ behavior_monster
..... frEq

..... gun

""" health

» freq: Frecuencia relativa de generacién de monstruos.

Tiene un valor minimo 1 y maximo de 10, y se tieneuenta las
emociones(emotions), la experiencia(experiencéegtémulo que busca

el usuario.
~
x+1 aburrido y freq<10
freq =< X satisfecho
x-1 frustrado y freq>0
-

x = FE+(0.001*t+0.005*est+0.05*exp-0.003*tr-0.0684Y-
0.004*dip)*FE

FE: Freq estandar del monstruo.
exp: Es el nivel de experiencia del usuario.
est: El nivel de estimulo que busca el usuario.

* gun: El arma actual del monstruo. Para obtener el nueva
arma(selGunMonster) se tiene en cuenta el armalaizl
monstruo(gunMonster), las emociones(emotions) y la
experiencia(experience) del usuario. Durante ladzasi el usuario esta
aburrido y la experiencia es mayor que 5, entoseasdegira el arma
siguiente con mas capacidad de hacer dafio, pont&hcio si el usuario
esta frustrado se cogera el arma siguiente con sreapacidad de hacer
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dafo.

Gun Damage

GUN_SG 10
GUN_FIREBALL 20
GUN_CG 30
GUN_SLIMEBALL 30
GUN_ICEBALL 40
GUN_BITE 50
GUN_GL 75

GUN_RIFLE 100

GUN_RL 120

health: La salud del monstruo. Como con el temperamemésano y

los que tienen mayor nivel de agresividad de usyarn el resto de
atributos toma unos valores que hace que sea fidébdliperar los
objetivos, este atributo es menor en cuanto sealestanulo, porque lo
gue busca es matar cuantos mas monstruos mejota€oaracteristicas
de usuario que hace mas facil el juego aumentaua,sy el que mas
influye es la experiencia. Su rango de valoresees0d.1000. Para su
modificacion se tiene en cuenta estimulo, seguridamlisiasta,
diplomatico, tranquilo, emociones, experienciagamidad del usuario y
el health estandar del monstruo. Su valor se abtierla siguiente
manera:

/
X satisfecho

health- <

x-50 frustrado

-

x=HE+(0.1*exp-0.003*est-0.002*t)*HE

HE: health estandar.

est: Nivel de estimulo que busca.

exp: Experiencia.

estr: Nivel de estratégico que tiene.

ent: Nivel de entusiasta que tiene.

t: Nivel de agresividad o excitacion del usuario.

lag: Representa la agresividad cuando menor es mayatagsesividad

del monstruo, si es 0 van siempre hacia a ti, cuamalyor es, mas
tiempo se quedan esperando, toma un rango de saler@ a 200. Para
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su modificacion se tiene en cuenta estimulo, ségdrientusiasta,
diplomatico, tranquilo, emociones, experienciagamidad del usuario y
el lag estdndar del monstruo. Su valor se obtierla diguiente manera:

-
X-50 aburrido
lag =<' X satisfecho
x+50 frustrado
o

x=LE+(0.005*seg+0.005*dip+0.005*tr-0.0025*ent-0.0@5t-0.005*t-
0.05*exp)*LE

LE: Lag estandar.

est: Nivel de estimulo que busca.

exp: Experiencia.

seg: Nivel de seguridad que busca.

dip: Nivel del intelecto diplomético que tiene.

tr: Nivel de tranquilidad que tiene.

ent: Nivel de entusiasta que tiene.

t: Nivel de agresividad o excitacion del usuaribudmiario.

» Jloyalty: Indica la frecuencia con que tiene que ser golpeao
monstruo antes de entrar a luchar, toma un rangaldess de 1 a 10.
Para su modificacion se tiene en cuenta estimegurslad,
entusiasta, diplomatico, tranquilo, emociones, Bgpeia,
agresividad del usuario y el loyalty estandar de¢ip. Su valor se
obtiene de la siguiente manera:

r
x-1 aburrido
loyalty = < X satisfecho
X+1 frustrado
o

x=LE+(0.003*seg+0.003*dip+0.005*estr-0.001*ent-0606st)*LE

LE: Loyalty estandar.

est: Nivel de estimulo que busca.

seg: Nivel de seguridad que busca.

dip: Nivel del intelecto diplomético que tiene.
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estr: Nivel de estratégico que tiene.
ent: Nivel de entusiasta que tiene.

* name: Es el nombre del monstruo, puede ser:
# a_goblin
4 a_hellpig
# a_knight
#a_rhino
# a_slith
# a_spider
#an_ogro
# bauul
# ratamahatta

» pain: Indica la intencidn de hacer dafio del monstrumeg
parecido a lag, cuando menor es, el monstruo spaaide forma
mas agresiva. Toma un rango de valores de 100@ P2@a su
modificacién se tiene en cuenta estimulo, seguyigaiisiasta,
diplomético, tranquilo, emociones, experienciagaidad del
usuario y el pain estandar del monstruo. Su vaatsiene de la
siguiente manera:

r
x-100 aburrido
pain = < X satisfecho
x+100 frustrado
o

x=(PE+0.005*seg+0.005*dip+0.002*tr-0.001*ent-0.088t-0.002*t-
0.05*exp)*PE

PE: Pain estandar.

est: Nivel de estimulo que busca.

exp: Experiencia.

seg: Nivel de seguridad que busca.

dip: Nivel del intelecto diplomético que tiene.
tr: Nivel de tranquilidad que tiene.

ent: Nivel de entusiasta que tiene.

t: Nivel de agresividad o excitacion del usuario.

« rate: Indica la frecuencia con la que es disparado eldagcuando
esta en el punto de mira, cuanto menor, hay maytidad de
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disparos. Depende de la habilidad. Toma un rang@ldees de 1 a
400. Para su modificacion se tiene en cuenta elstjseguridad,
estratégico, diploméatico, tranquilo, emociones eggncia,
agresividad del usuario y el rate estandar del maomsSu valor se
obtiene de la siguiente manera:

r
x-30 aburrido
rate = < X satisfecho
x+30 frustrado
o

x=RE+(0.005*seg+0.005dip-0.007*est-0.003*t-0.003res
0.05*exp)*RE

RE: Rate estandar.

est: Nivel de estimulo que busca.

estr: Nivel de estratégico que es el usuario.
exp: Experiencia.

seg: Nivel de seguridad que busca.

dip: Nivel del intelecto diplomético que tiene.

t: Nivel de agresividad o excitacion del usuario.

« speed:Es la velocidad del monstruo. Toma un rango dergalde 5 a
50. Para su modificacion se tiene en cuenta larexuza, la
agresividad del usuario y el speed estandar destman Su valor se
obtiene de la siguiente manera:

r
X+5 aburrido
speed :< X satisfecho
X-5 frustrado
o

x=0.5*SE+(0.0075*t+0.075*exp)*SE

SE: Speed estandar.
t: Nivel de agresividad o excitacion del usuaribudgiario.

» state: Indica el estado del monstruo, puede ser:
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# AIMING

# ALIVE

# ATTACKING
# DEAD

# HOME

# PAIN

# SEARCH

# SLEEP

Este apartado se expone solo de manera teoériddpdelas
dificultades encontradas de modificarlas en elojigkego.

Para su modificacion se tiene en cuenta intelbegtconfide, search,
moods, experience del usuario, gunPlayer, healePtel jugador,
gunMonster, healthMonster y stateMonster(estadoabdel
monstruo) del monstruo. Su nuevo estado(newStatstdgrse
obtiene de la siguiente manera:

stateMonster:
HOME:
Si moods adecuado:

Artesano --> if healthPlayer<=healthMonster
newStateMonster=SEARCH(busca=estimulo)
else
newStateMOnster=HOME(intelecto=tactico)

Guardian --> newStateMonster=HOME
(busca==seguridad)
Idealista --> newStateMonster=HOME
(intelecto==diplomatico)
Racional --> if (healthPlayer<healthMonster)&&
(gunPlayer.damage<gunMonster.damage)
newStateMonster=SEARCH(estratégico)
else
newStateMOnster=HOME ((tranquilo)

si moods adecuado y experience==proffessional o
expert
si (healthPlayer<healthMonster)&&
(gunPlayer.damage<gunMonster.damage)
newStateMonster=SEARCH
sino
newStateMOnster=HOME

Si esta fustrado: newStateMonster=HOME

Si esta aburrido: newStateMonster=SEARCH
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SEARCH:
Si moods adecuado: newStateMonster=SEARCH

Si esta fustrado: newStateMonster=HOME

Si esta aburrido: newStateMonster=SEARCH

ATTACKING:
newStateMonster=ATTACKING
PAIN:

Si moods adecuado:

Artesano --> newStateMonster=ATTACKING
(anhela=impulso)

Guardian --> si healthPlayer<=healthMonster

newStateMonster=SEARCH(es

interesado no le interesa morir)
sino

newStateMOnNster=ATTACKING

(porque sino se puede llegar a

aburrir)

Idealista --> newStateMonster=ATTACKING (aunque
intelecto==diplomatico si
ataca es que quiere lucha)

Racional --> newStateMonster=ATTACKING

Si esta fustrado: newStateMonster=SEARCH

Si esta aburrido: newStateMonster=ATTACKING

SLEEP:

Si moods adecuado:

Artesano --> si healthPlayer<=healthMonster
newStateMonster=SEARCH
(busca=estimulo)
sino
newStateMOnster=SLEEP
(intelecto=tactico)

Guardian --> newStateMonster=SLEEP
(busca==seguridad)
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Idealista --> newStateMonster=SLEEP
(intelecto==diplomatico)
Racional --> si (healthPlayer<healthMonster)&&
(gunPlayer.damage<gunMonster.damage)
newStateMonster=SEARCH
(intecto==estratégico)
sino
newStateMonster=SLEEP (es
tranquilo)

si moods adecuado y experience==proffessional o
expert
si (healthPlayer<healthMonster)&&
(gunPlayer.damage<gunMonster.damage)
newStateMonster=SEARCH
sino
newStateMOnster=SLEEP

Si esta fustrado: newStateMonster=SLEEP
Si esta aburrido: newStateMonster=SEARCH

AIMING(APUNTADO):
Si moods adecuado:

Artesano --> newStateMonster=ATTACKING
(anhela=impulso)
Guardian --> newStateMonster=AIMING (es
interesado no le interesa morir)
Idealista --> newStateMonster=AIMING
(intelecto==diplomatico)
Racional --> newStateMonster=ATTACKING

Si esté fustrado: newStateMonster=AIMING

Si estd aburrido: newStateMonster=ATTACKING

* Cases:

Contiene los casos base. Cada caso base contieoepevametros de
entrada Treatment, experience, moods, intelle¢tsderch, gunPlayer,
healthPlayer, gunMonster, healthMonster, stateMmnstomo
parametros de salida newStateMonster, selGunMoifitgMonster,
lagMonster, loyaltyMonster, painMonster, rateMonstpeedMonster.

-39 -



CObject property assertions

m=hasEmotions happy

MhasSelGunMonster GUN_ICEBALL

M hasStateMonster HOME

M hasStatePlayer ALIVE

M hasNameMonster a_knight

M hasGunPlayer GUN_PISTOL

M hasNewStateMonster SEARCH
M hasGender male
MhasGunMonster GUN_ICEBALL

Data property asserions
WhasLagMonster "0"

B hasRateMonster "1"
MhasAge "20"

M hasRational "0"
MhasLoyaltyMonster "3"
M hasExperience "10"

W hasFreqMonster "2"
MhasArtisan "100"
WhasSpeedMonster "22"
" hasHealthPlayer "100"
M hasHealthMonster "375"
Mhasldealist "0"
MhasPainMonster "100"

MhasGuardian "0"

Se han dado unos pesos de importancia a las adstcés del
usuario en funcién del atributo del NPC, estos pesgoueden ir

cambiando en un futuro.

Tabla de valores standard del juego:

name speed health | freq | lag | rate | pain | loyalty
an ogro 15 100 3 0 100 800 1

a rhino 18 70 2 70 10| 400 2
ratamahatta 13 120 1 100 300 | 400 | 4

a slith 14 200 1 80| 400 300 4
bauul 12 500 1 0 200 200 6

a hellpig 24 50 3 0 100 400 1

a knight 11 250 1 0 10| 400 6

a goblin 15 100 1 0 200 400 2

a spider 22 50 1 0 200 400 1
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+ FEEDONto.owl

Contiene el mapeo entre las emociones y las estadislel usuario, importa la ontologia
HCCIOnto.owl

¥ @ Thing
' FEED_cases
b @HCClonto

= FEED_cases

Contiene los casos base del feedback, en los giengeen cuenta el temperamento
del usuario(searchStimulus, searchStimulus, beCadarchSecurity,
intellectDiplomacy), el nivel de agresividad o @&cion del jugador(treatment) y sus
estadisticas(monsterKilled, playerDead).

Ohbject property assertions
MhasGender male

WhasEmotions frustrated

Data propery assertions
B hasRational "0"

W hasPlayerDead "3"
Mhasldealist "50"
MhasArtisan "50"
WhasAge "20"
MhasMonsterKilled "30"

M hasGuardian "100"
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8.4.2. CBR
Esta parte se encarga de la recopilacion de casesgor similitud de los valores enteros y

por exactitud del resto de atributos, aprende &mpiehsos que nos dan buenos resultados,
en la figura 8.4.2.1 se puede ver el funcionamidetta metodologia CBR.

Prabiema

Solucion Solticion
confinmacia slgeticia

Figura 8.4.2.1: Funcionamiento CBR extraida de CEBR1 ]

= CBRVARI: Se encarga de conseguir la personalizacion dgbademiento de los
personajes de video-juegos, a partir las caratiter$sdel usuario y con los datos
del juego, como son el estado, arma y salud dabjoigy de los monstruos nos
devuelve la variacién de los parametros del juBgoa la recuperacion de casos se
le da mas peso a las emociones y experiencia datias/ el nombre del monstruo,
luego al temperamento, edad y sexo del usuarieyuwss al resto de atributos de
los NPCs. Busca por similitud todos los atributoems y el resto de atributos por
exactitud. En la figura 8.4.2.2 se puede ver d@&mametros que componen un
caso. La descripcion del casos contiene las caistotas del usuario, el estado
actual del jugador(salud, arma y estado), y edessatual del monstruo(salud,
arma y estado). La solucion del caso contieneriasian del monstruo(gun, name,
lag, rate, speed, loyalty, pain, health, state})fre
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Object property assertions
mhasEmotions happy
MhasSelGunMonster GUN_ICEBALL
M hasStateMonster HOME

M hasStatePlayer ALIVE

M hasNameMonster a_knight

M hasGunPlayer GUN_PISTOL

M hasNewStateMonster SEARCH

M hasGender male
MhasGunMonster GUN_ICEBALL

Data property assetions
WhasLagMonster "0"

B hasRateMonster "1"
WhasAge "20"
MhasRational "0"
mhasLoyaltyMonster "3"
WhasExperience "10"
mhasFreqMonster "2"
MhasArtisan "100"
WhasSpeedMonster "22"
W hasHealthPlayer "100"
M hasHealthMonster "375"
Mhasldealist "0"
#hasPainMonster "100"

"™ hasGuardian "0"
Figura 8.4.2.2: Caso Base para CBRVARI

Del caso recuperado hay que verificar que es dabma deseado, sino es asi se coge
el siguiente caso mas similar hasta encontrarsel daseado. Al final del proceso se
comprueba si el caso reconocido nos ha dado unrksaltado, es decir ya sea por el
feedback automatico y porque el usuario lo indispa@ualmente, se recibe que

usuario esta teniendo emociones positivas, erasal se aprende un nuevo caso para
las caracteristicas actuales del usuario.

= CBRFEED: Se encarga de obtener a partir de las estadidiétfisgador sus
emociones, para luego utilizarlas en CBRVAI. Busohos los atributos por
similitud, dandole més pesos a las estadisticaginms matados, nimero de
veces que muere el jugador). En la figura 8.4.2.8uede ver los parametros que
componen un caso para CBRFEED. La descripciona$g contiene algunas
caracteristicas del usuario y las estadisticapegb. La solucion del caso contiene
la emocion.
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Ohbject property assertions
MhasGender male

MhasEmotions frustrated

Data property assertions
MhasRational "0"
mhasPlayerDead "3"
Mhasldealist "50"
MhasArtisan "50"
hasAge "20"

W hasMonsterKilled "30"

M hasGuardian "100"
Figura 8.4.2.3: Caso Base para CBRFEED

Se aprende un caso nuevo, cuando el usuario indicaalmente su emocion,
guardando la emocion indicada por el usuario Eadracteristicas y estadisticas
actuales del jugador.

En el anexo se puede ver el mapeo entre las ofaslggel CBR.

CBR

Caracteristicas Usuario

Juego

—‘7_> < FeedBack

Figura 8.4.2.4: Funcionamiento CBR
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= Ejemplo de ejecucion de CBR:

A=70; G=40;

I=55; R=60; Behavicr.txt
E=happy

Solucion para:

A=100; G=50;

I=50; R=50;

A=70; G=40;

|=55; R=60; Aprende un nuevo casp
E=fustrate

»

Solucién para:
A=50; G=50;
I=50; R=100;

-

A=70; G=40;
|I=55; R=60:; Stats.tx
E=happy

Figura 8.4.2.5: Ejemplo CBR

Al principio tenemos un usuario Artesano 70, GuardO, Idealista 50 y Racional 60,
el personalizador realizado es el combinado. CBRWAIRia el fichero de
comportamiento de los NPCs, y CBRFEED detectarfiogin por parte del usuario,
por lo que se busca otro caso, el cual si nos daalucion satisfactoria, por lo que se
almacena un nuevo caso en VARIonto.owl, con largeson del usuario, es decir
Artesano 70, Guardian 50, Idealista 50 y Raciofa} 6on la solucién para un
Artesano 50, Guardian 50, Idealista 50, Racion@l 10
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8.4.3. GUI

El sistema nos proporciona una interfaz que intéeacon el usuario, el CBR y el juego, la
GUI consta de cinco subpaneles:

Login: Proporciona la funcionalidad de identificar un ugyay de elegir la version
de personalizador que quiere realizar el usuario.

Registro: Proporciona un cuestionario, donde pide un idesatifor, la edad, sexo y
un pequefio cuestionario Keirsey para la obtenaiiechperamentos, aunque estos
también se podran meter manualmente.

Comportamiento NPC: Da la posibilidad al usuario de que modifique lvgatos
de comportamiento de los personajes del videojdegorma manual.

Usuario: En este apartado nos proporciona la posibilidachaoldificar las
caracteristicas del usuario identificado.

FeedBack:Da la posibilidad de habilitar o deshabilitar eddback automatico del
juego, ademas de proporcionar un feedback manoradiedel usuario podra mostrar
su emocion actual de manera manual.

Esta seccion se ve de manera gréfica en la segcion
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8.4.4. Feedback

Es el encargado de recoger las emociones que egred el usuario con el juego de
manera automatica o manual. Es utilizado por CBRF-g&ra a partir de las estadisticas del
usuario recogidas por el feedback obtener la emaypi@ esta experimentando el usuario,
aungue esa emocion también se puede recoger deanmaaeual, indicandola manualmente

el usuario.

Para obtener las emociones se hace de la signamtera:

~
aburrido  no frustrado y mk<=(13+0.05*t+0.1*esB®"tr-0.05*seg-0.04*dip)

emocion ‘J\ feliz no aburrido y no frustrado

frustrado pd>=(3-0.01*tr-0.01*seg-0.01*dip)
-

Donde:
mk(monsterKilled): Niamero de monstruos matadoslesiclo.
pd(playerDead): Veces que muere el jugador eitlel.c
t(treatment): Nivel de agresividad o excitacidhjdgador.
est(searchStimulus): Nivel de estimulo que bubkgegador.
tr(beCalm): Nivel de tranquilo que es el jugador.
seg(searchSecurity): Nivel de seguridad que belscaador.
dip(intellectDiplomacy): Nivel de intelecto dipl@tico que tiene el jugador.

El atributo experiencia(Experience) del conjuntadeacteristicas, aunque no se trata en la
ontologia, viene relacionado de la siguiente marieréendo en cuenta que la experiencia
varia de -5 a 10.

/
experiencia+1l si durante 3 ciclos seguidos ebmesifeliz
experiencia < experiencia-1 si emocion==frustrado
experience en otro caso
-

Las caracteristicas del usuario que se cogen sonitaales, excepto la experiencia que es
la experiencia que tenga el usuario en ese momento.
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8.4.5. Juego

Del juego tengo el codigo fuente el cual lo he rficailo para que las caracteristicas de
cada tipo de monstruo las lea del fichero "behaxidobtenido de la etapa CBRVARI. Las
estadisticas del jugador se actualizan en el fictstats.txt", las cuales las recopila el
feedback para proporcionarselas a CBRFEED y asirpmtener la emocion que esta
experimentado el usuario.

Behavior.txt

E
e CUBE Il

Health
Gun
Pain
Rate
Speed
Loyalty
Name

v
Stats.txt

FeedBack

monsterKilled
playerKilled

Figura 8.4.5.1

- QI
Figura 8.4.5.2: Cube I
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8.5. Casos de uso
CASO DE USO N° 1

Nombre: Registro o modificacién de usuario.
Objetivos: Guardar en el registro un nuevo usuario.
Entrada: Usuario de la aplicacion
Precondiciones: El usuario no existe en el regstlesea modificar alguna de sus datos.
Salida: Registro del usuario con sus HCC issues.
Postcondiciones si éxito: Registro del usuarioumsmHCC issues.
Postcondiciones si fracaso: Mensaje informativopleblema que ha ocurrido.
Actor: Usuario que se conecta.
Secuencia de ejecucion normal:
1. Crear un formulario que contenga preguntas paenebel temperamento y los
HCC issues del usuario.
2. Guardar en el registro al nuevo usuario.
3. Realizar el ciclo CBR.
Secuencia alternativa:
« Si se produce algun error en el proceso se saocargensaje de error
explicativo de lo que ha ocurrido.
« El usuario también puede cerrar la aplicacion.

CASO DE USO N° 2

Nombre: Inicio sesidn de usuario ya registrado.
Obijetivos: Obtener la Ultima variacion registradagpel usuario.
Entrada: Usuario de la aplicacion
Precondiciones: El usuario existe en el registro.
Salida: Ultima variacion asociada al usuario.
Postcondiciones si éxito: Ultima variacion asociadasuario.
Postcondiciones si fracaso: Mensaje informativopleblema que ha ocurrido.
Actor: Usuario que se conecta.
Secuencia de ejecucion normal:
1. Crear un GUI para que el usuario se identifique.
2. Obtener los HCC issues y la ultima variacion peaiisociada al usuario en el
registro.
Secuencia alternativa:
* Si se produce algun error en el proceso se saoariEensaje de error
explicativo de lo que ha ocurrido.

CASO DE USO N° 3

Nombre: Ciclo CBR para el comportamiento de los KIPC

Objetivos: Obtener variacion a aplicar en el cortgrarento de los NPCs a partir de las
caracteristicas de usuario independientementealesea el dominio.

Entrada: Las caracteristicas actuales del usuario.

Precondiciones: Se tiene la variacion independigatelominio.

Salida: La variacion del comportamiento de los NPCs

Postcondiciones si éxito: La variacion del comparéanto de los NPCs.
Postcondiciones si fracaso: Mensaje informativopeblema que ha ocurrido.

Actor: Sistema.
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Secuencia de ejecucion normal:

Conecta con la ontologia VARIonto.owl.

Se obtienen todos los casos base de la ontologia.

Se busca caso base mas similar.

Se comprueba que el caso base es para el monsseacb.

Si se produce una emocion positiva se almacerase| teniendo como
descripcion las caracteristicas actuales del usyaromo solucion, el
comportamiento actual del monstruo.

Secuencia alternativa:

« Si se produce algun error en el proceso se saocargensaje de error
explicativo de lo que ha ocurrido.

agkrwnhE

CASO DE USO N° 4

Nombre: Ciclo CBR para tratar las estadisticasgieles por el feedback.

Objetivos: Obtener la emocién del usuario en fumcié las estadisticas recogidas por el
usuario y las propias caracteristicas del usuario.

Precondiciones: Se tienen las estadisticas debjueg

Salida: Se obtiene la emocion del usuario en eseanto.

Postcondiciones si éxito: Se obtiene la emociérudedrio en ese momento.
Postcondiciones si fracaso: Mensaje informativopdeblema que ha ocurrido.

Actor: Sistema.

Secuencia de ejecucion normal:

1. Conecta con la ontologia FEEDonto.owl.

2. Se obtienen todos los casos base de la ontologia.

3. Se busca caso base mas similar.

4. Si el usuario indica manualmente la emocion gue egberimentando, se
almacena un nuevo caso en FEEDonto.owl, con ladieitas del usuario
actuales y sus caracteristicas.

Secuencia alternativa:
* Si se produce algun error en el proceso se saoariEensaje de error
explicativo de lo que ha ocurrido.

CASO DE USO N° 5

Nombre: Adaptacién automatica.
Objetivos: Variar el comportamiento de los NPCdugion de los “HCC issues” del
usuario.
Entrada: Los “HCC issues” del usuario.
Precondiciones: Se tiene la informacion relatiWasad'HCC issues” del usuario.
Salida: La variacion del comportamiento de los NPCs
Postcondiciones si éxito: La variacién del compuaréanto de los NPCs.
Postcondiciones si fracaso: Mensaje informativopleblema que ha ocurrido.
Actor: Sistema.
Secuencia de ejecucion normal:

1. Se realiza el ciclo CBR independiente del domiaipartir de los HCC issues del

usuario obtenidos a partir del cuestionario y detiback.

-850 -



2. Con el caso base obtenido en el paso 1, se rehlielo CBR para la variacion
del comportamiento de los NPCs.
3. Se aplica la variacion del comportamiento de lo€8IBbtenida del paso 2.
Secuencia alternativa:
* Si se produce algun error en el proceso se saoariEensaje de error
explicativo de lo que ha ocurrido.

CASO DE USO N° 6

Nombre: Adaptacion manual del juego.

Objetivos: Variar manualmente el comportamientdodeNPCs por si el usuario no esta
de acuerdo con la adaptacion automatica.

Entrada: Pardmetros modificables del juego.

Precondiciones: Parametros modificables del juego.

Salida: La variacion del comportamiento de los NPCs

Postcondiciones si éxito: La variacion del comparéanto de los NPCs.
Postcondiciones si fracaso: Mensaje informativopeblema que ha ocurrido.

Actor: Sistema.

Secuencia de ejecucion normal:

1. Se ofrece una interfaz gréafica con los atributodifreables de los NPCs como
puede ser la velocidad, la frecuencia y velocidadidparo en caso de un
shooter.

2. Aplicar las variaciones confirmadas por el usuario.

Secuencia alternativa:
* Si se produce algun error en el proceso se saoariEensaje de error
explicativo de lo que ha ocurrido.

CASO DE USO N° 7

Nombre: Cuestionario inicial.

Objetivos: Obtener los “HCC issues” del usuari@gipde un cuestionario.
Entrada: Cuestionario.

Precondiciones:

Salida: Los “HCC issues” del usuario.

Postcondiciones si éxito: Se guardara los “HCCeis’san el registro.
Postcondiciones si fracaso: Mensaje informativopleblema que ha ocurrido.
Actor: Sistema.

Secuencia de ejecucion normal:

1. Se ofrece una interfaz gréfica con el cuestionamiel que se preguntara a los
usuario por los “HCC issues” como son la edad, sexoperamento... Para el
temperamento el usuario tendra que realizar urdeKeirsey. El formato del
test de Keirsey sera del modo pregunta y se leefae varias respuestas,
indicando el usuario el grado de pertenencia a cadale ellas, del test de
Keirsey se obtendra el grado de pertenencia awaalde los 4 temperamentos
principales (Artesano, Guardian, Racional e Id&glis

2. Guardar en el registro los “HCC issues” del usuario

Secuencia alternativa:
* Si se produce algun error en el proceso se saocargensaje de error
explicativo de lo que ha ocurrido.
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CASO DE USO N° 8

Nombre: Feedback.

Objetivos: Obtener las emociones del usuario enpgereal.

Precondiciones: El usuario ha empezado a jugar.

Salida: La variacion del comportamiento de los NPCs

Postcondiciones si éxito: Variacion del comportartuede los NPCs.
Postcondiciones si fracaso: Mensaje informativopleblema que ha ocurrido.
Actor: Sistema.

Secuencia de ejecucion normal:

1. Se recogen las emociones del usuario ya sea penglo de respuesta o por su
respuesta a las preguntas que les haga el sislerhas preguntas se realizaran
cuando se vea inanicion por parte del jugador pi@mde manera periédica.

2. Se realiza del ciclo CBR para obtener la nuevaaean del comportamiento de
los NPCs con los nuevos datos recogidos mas los dae ya tenia el sistema
del usuario.

3. Se realiza la variacion en el comportamiento déNIBE's.

Secuencia alternativa:
* Si se produce algun error en el proceso se saoariEensaje de error
explicativo de lo que ha ocurrido.
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8.6. Ejemplo Personalizador Absoluto

Al principio se tiene un temperamento{A=80;G=300:R3=40}

CICLO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Edad 20 20 20 20 20 20 20 20 2( 20
Sexo M M M M M M M M M
o Emocién F I I A F F F I F F
x Experiencia| 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0
(Z,J) Artesano 100 0 0 0 100| 100 10( 100 100 100
D Guardian 0 0 0 100 0 0 0 0 0 0
Idealista 0 0 100 0 0 0 0 0 0 0
Racional 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0
Name Ogro| Ogro| Ogrg Ogro Ogrp Ogho Ogro Ogro Ogro Ogro
Gun SG | SG SG SG SG SG SG SG SG SG
Freq 4 2 2 4 4 4 5 3 4 4
O Lag 0 87 87 0 0 0 0 50 0 0
% Loyalty 1 2 2 1 1 1 1 2 1 1
Pain 200 | 575| 575| 400 200 20 190 300 200 200
Rate 1 105 | 180| 145 1 1 1 31 1 1
Speed 30 25 25 35 30 30 32 25 30 30
Health 50 35 30 135 50 50 60 10 5( 50
STATS | M. Killed 10 9 12 14 16 15 10 16 16
P. Dead 3 2 1 1 1 0 2 0 0

M: Masculino.
F: Femenino.
F: Feliz.

I: Impotencia.
A: Aburrido.

M. Killed: Monstruos matados

P. Dead: Veces que muere el jugador en el ciclo.
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8.7.Ejemplo Personalizador Combinado

Al principio se tiene un temperamento{A=80;G=300:R3=40}

CICLO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Edad 20 20 20 20 20 20 20 20 2( 20
Sexo M M M M M M M M
o Emocion F A I F A F F F F I
x Experiencia| O 0 0 0 0 0 0 1 1 0
c:/; Artesano | 100 | 100 50 50 100 10( 100 100 100 100
D Guardian 50 0 50 50 50 50 50 50 50 50
Idealista 50 0 50 50 50 50 50 50 50 50
Racional 50 0 100| 100 50 50 50 50 50 50
Name Ogro | Ogro| Ogrof Ogrg Ogro Ogrmo Ogro Ogro Ogro Ogro
Gun SG SG SG SG SG SG SG SG SG SG
Freq 4 5 2 3 5 4 4 5 5 3
O Lag 0 0 84 34 0 0 0 0 0 0
% Loyalty 1 1 3 2 1 1 1 1 1 2
Pain 325 | 100| 562| 462 325 325 325 315 315 425
Rate 100 1 142 112 70 10Q 100 95 95 70
Speed 30 35 25 30 35 30 30 32 32 25
Health 60 100 27 77 110 60 60 7( 70 10
STATS | M. Killed 12 14 15 12 14 15 16 18 16
P. Dead 1 3 1 1 0 1 0 1 3
M: Masculino.
F: Femenino.
F: Feliz.
I: Impotencia.
A: Aburrido.

M. Killed: Monstruos matados

P. Dead: Veces que muere el jugador en el ciclo.
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8.8. Ejemplo Personalizador Keirsey

Al principio se tiene un temperamento{A=80;G=300:R3=40}

CICLO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Edad 20 20 20 20 20 20 20 20 2( 20
Sexo M M M M M M M M M
o Emocion F A A A F I F F F I
x Experiencia| 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0
(Z,J) Artesano 0 0 0 100| 100 0 100 100 100 1Q0
-] Guardian 100 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Idealista 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0
Racional 0 0 100 0 0 100 0 0 0 0
Name Ogro | Ogro| Ogro Ogra Ogro Ogro Ogfo Ogro Ogro Ogro
Gun SG SG SG SG SG SG SG SG SG SG
Freq 3 4 4 5 4 2 4 4 5 3
O Lag 50 0 0 0 0 87 0 0 0 50
% Loyalty 4 1 1 1 1 2 1 1 1 2
Pain 500 | 375| 375/ 1000 200 575 200 200 190 300
Rate 175 | 120 45 1 1 105 1 1 1 31
Speed 30 35 35 35 30 25 30 30 32 25
Health 85 130 | 135 100 50 35 50 5( 60 10
STATS | M. Killed 12 12 13 14 14 15 16 15 15
P. Dead 0 1 1 1 3 0 0 0 2

M: Masculino.
F: Femenino.
F: Feliz.

I: Impotencia.

A: Aburrido.

M. Killed: Monstruos matados

P. Dead: Veces que muere el jugador en el ciclo.
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9 Disefio e Implementacion

» Arquitectura software
o Diagrama de clases

i " packages
ClassDiagram
jcolibri.chreore.CaseComponent
E! FEDDescription

= vARIDescription = vaRISolution
Q FeedBack =1 mainConcept =l mainConcept
E FEEDSolution IQI gunPlayer IQI newStateMonster
B monsterkilled =1 healthPlayer = selGunMonster
= Ia";rDead =1 statePlayer =1 freqMonster
Fiey : =1 gunMonster = lagMenster
wusages = healthMonster = loyaltyMonster
=i stateMonster =l painMonster
= treatment = rateMonster
«usaqeé:» IEI intellect IQI_:speedMonster
E cer = be 2
=l confide USAgED.
susages =l search
e A = moods Q
« S :
suszqes | | CBRFEED =1 experience CBRVARI
e
=l con
= caseBase
wusagen

src

Q MainCustomizer

E: dst
= Py
= jeolibri.connector.OntologyConnector ] jcolibri.casebase.LinealCaseBase

jcolibri.cbraplications.Standard CBRApplication

= VARIDescription

Implementa la interfaz CaseComponent, es la desénigle las consultas que
se van a realizar sobre la ontologia VARIonto.dmtplogia de
personalizacion del comportamiento de los monstdgoSube 2) para
obtener los casos base.

* VARISolution
Implementa la interfaz CaseComponent, describatldsutos que van a tener
las respuestas de las consultas que se van areadlare la ontologia

VARIonto.owl (Ontologia de personalizacion del camrtpmiento de los
monstruos de Cube 2).
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= FEEDDescription

Implementa la interfaz CaseComponent, es la desénple las consultas que
se van a realizar sobre la ontologia FEEDonto.@mkglogia para evaluar las
emociones en funcion de las estadisticas y el teapnto) para obtener los
casos base.

= FEEDSolution

Implementa la interfaz CaseComponent, describatldsutos que van a tener
las respuestas de las consultas que se van areadlare la ontologia
FEEDonto.owl (Ontologia para evaluar las emociameiincion de las
estadisticas y el temperamento).

= CBRVARI

Implementa la interfaz StandardCBRApplication. Seagga de hacer las
consultas sobre VARIonto.owl (Ontologia de persiaaalon del
comportamiento de los monstruos de Cube 2), pdemeblos casos base
mas similares hace uso de las descripcién VAR Dygtsmn.

* Funciones:

o configure: Configuras el conector iniciandolo atppate
"variconfig.xml", donde le asigno como ontologiapipal
"VARIlonto.owl", la subontologia "HCClonto.owl", camtlase
descriptora "VARIDescription.java”. como clase ques da la solucion
"VARISolution.java" y haciendo los mappings corresgientes entre los
atributos de las clases y los atributos de la ogtal En el anexo se
puede ver el fichero "variconfig.xml", donde selizael mapeo.

o preCycle: Inicializo los casos base a partir delextor.

o cycle: Donde asigno como voy a buscar cada atrilsigado por
similitud los de tipo entero, y el resto por exteti También es donde
asigno los pesos a los atributos, le asigno masgetestado de animo
y al nombre del NPC, y luego el mismo peso al rdstatributos. Solo se
obtiene el caso base mas similar, la funcion getGasncarga de
devolver el caso base mas idoneo.

0 postCycle: Cierro los casos base.
0 getCase: Me devuelve el caso base solucion mamsenicontrado, le

entra como parametro VARIDescription.
= CBRFEED

Implementa la interfaz StandardCBRApplication. Beagga de hacer las
consultas sobre FEEDonto.owl (Ontologia para evdisaemociones en
funcion de las estadisticas y el temperamentoy, platener los casos base
mas similares hace uso de las descripcion FEEDpésar.
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* Funciones:

o configure: Configuras el conector iniciandolo atpate
"feedconfig.xml", donde le asigno como ontologimgipal
"FEEDonto.owl", la subontologia "HCClonto.owl", coralase
descriptora "FEEDDescription.java". como clase gog da la solucion
"FEEDSolution.java" y haciendo los mappings coroesfientes entre los
atributos de las clases y los atributos de la ogtal En el anexo se
puede ver el fichero "feedconfig.xml", donde sdizazel mapeo.

o preCycle: Inicializo los casos base a partir delextor.

o cycle: Donde asigno como voy a buscar cada atrilsigado todos por
similitud. También es donde asigno los pesos atlilsutos, le asigno
mas peso a las estadisticas, y luego el mismogbessto de atributos.
Se almacena el caso base mas similar, la funcifage se encarga de
devolver el caso base mas idoneo.

o postCycle: Cierro los casos base.

o getCase: Me devuelve el caso base solucién, la eatno parametro
FEEDDescription.

= CBR

En esta clase es donde se implementan los tresdgpersonalizadores, hace uso
de los CBRs CBRHCC, CBRVARI y CBRFEED.

* Funciones:

o configureVARI: Se configura y se realiza el prelzidel CBRVARI.
configureFEED: Se configura y se realiza el présaitel CBRFEED.
closeVARI: Realiza el post-ciclo de CBRVARI.
closeFEED: Realiza el post-ciclo de CBRFEED.
getAdaptionAbsolute: A partir del dato de entradhtgho
VARIDescription, se obtiene la adaptacion por gbatmo del
personalizador Absoluto.

0 getAdaptionCombined: A partir del dato de entraelaigo
VARIDescription, se obtiene la adaptacion por gbatmo del
personalizador Combinado.

0 getAdaptionKeirsey: A partir del dato de entradbtige
VARIDescription, se obtiene la adaptacion por gbatmo del
personalizador Keirsey.

0 getAdaptionVARI: A partir del dato de entrada dpbtVARIDescription,
se obtiene la adaptacion del juego.

0 getAdaptionFEED: A partir del dato de entrada gbel t
FEEDDescription, se obtiene la emocion del usuario.

O O OO
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FeedBack

Es la clase encargada de recoger el estado de daiexperiencia del usuario, el
arma del jugador, la salud del jugador y el arrabudsy estado de cada monstruo.

* Funciones:

0 execute: Cada 2 minutos lee el fichero "statsgu® es escrito por el
juego y se actualiza siempre que se mata un moenstnuere el jugador,
en dicho fichero contiene los monstruos matadoardera sesion, y las

veces que muere el jugador. En cada ciclo(2 miphgmsecogeran las
emociones del usuario de la siguiente manera:

Formato de "stats.txt":

monsterkilled:20
playerDead:2|

stats.txt
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10 Disefo de Experimentos y Experimentos

Las pruebas deberian realizarse a varios grupoasanismas caracteristicas para evaluar que
caracteristicas son mas determinantes. Cada germodaracteristicas distintas a otros grupos.
Primero se hara jugar a la persona al juego ofliggriaego se le pondra a jugar después de realizar
la personalizacién. Como existen tres versiongsedsonalizadores, se le hara pruebas con las tres
versiones, para evaluar cual funciona mejor o gddimalizar las pruebas, al usuario se le hara un
pequefio cuestionario, para sacar conclusionescka duestionario se le preguntara si nota
diferencia con el juego original, y de cada un#aderersiones de personalizadores se le pedira que
la evalle de 0 a 10, indicando con 0 nada satigfech las modificaciones, y 10 totalmente
satisfecho con las modificaciones. De todas mammnasque la evaluacion sea correcta deben
tenerse partidas muy largas, ya que los juegos BstZhos para entretener y emociones como el
aburrimiento, suceden cuando se lleva mucho tigogando. Para la evaluacion de los tres
personalizadores se les ira alternando aleatorigngen que con el tiempo el usuario va
adquiriendo experiencia con el juego, por lo guecaracteristicas van cambiando.

Ademas del cuestionario, como se puede tener aadescestadisticas de NPCs muertos y las
veces que muere el jugador, nos sirven para sanalusiones sobre como afectan las
modificaciones en funcion las caracteristicas dabtio y de cada una de las versiones de
personalizadores. Una de las cosas para deterquegsersonalizador es mejor es evaluar el
tiempo de las partidas, cuanto mayor sea ese tiesepmnsidera que el sistema de adaptacion es
mejor, debido a que si juegas mas tiempo es pdejeetretiene mas.

La experimentacion ha sido realizada en 9 persatasniendo los siguientes resultados:

Evaluacion

e ]
o |42 [66 |01 [os |
smoro® |4 |75 Jo  [o |
i@ [+ |75 | |0 |[s [25 (o5 |2 |ees]3

hombre® 5 [7 [sa o
(<vonost) [ [757 |o || [ese]2s o5t |11 65 |2 |
oo [z 35 |5 [s |[ms[as [ms |3 [w [s

=IO Com v o o | (1 E CrA RN e
(hodomne® |3 63|78 |53 | [sss[5 [sis |17 [sia]28

Figura 10.1: Tabla de resultados de los experimgnto

MM: Monstruos Matados.
VM.: Numero de veces que muere el jugador
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Los resultados no son muy concluyentes ya quessol@a experimentado con nueve personas y las
partidas eran solo de cinco minutos. Pero si sdgabservar que se consigue una mejoria con el
uso de la personalizacion, que el personalizadgomvalorado es el combinado, esto pienso que
sucede porque las partidas son muy cortas y erdgamcee puede ver la verdadera funcionalidad
del personalizador Keirsey. A los que mas le gustaa tipo de videojuegos son a los artesanos,
donde se consigue una mayor mejora es en la geateajtiene experiencia con este tipo de
videojuegos, por lo que la experiencia junto canelaociones son las caracteristicas mas a tener en
cuenta en este caso de estudio. La gente quediiignétad con el uso de los terminales(raton y
teclado), se les hace muy dificil jugar. Para ksiglas primero se utilizo el personalizador
Absoluto, luego el Combinado y luego el de Keireeyno se puede observar en las estadisticas la
experiencia de los jugadores mejora con el tiefvp@ando los resultados se puede ver que la
valoracion del usuario dependié en gran medidasledces que le mataron, por lo que la emocion
de frustracion es una emocion a tratar, antesajde hburrimiento.
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11 Conclusiones y Trabajo Futuro

En este proyecto se ha realizado un modelo de aizacion independiente del dominio usando el
HCC issues y otras caracteristicas del usuaribaSe uso de CBR y ontologias que lo hace
facilmente escalable. Este modelo ha sido apligada adaptar el comportamiento de los
personajes de videojuegos a las caracteristicasudgio, mas especificamente en CUBE |II.
Existen otros modelos de personalizacion pero algdependen del dominio, otros son
dificilmente escalables, mientras que otros sea@emn algunas de las caracteristicas de los HCC
Issues como el temperamento o las emociones. Ayraqaeel caso de estudio las adaptaciones se
han sacado a partir de férmulas, lo ideal serinpesdiles reales a partir de la experimentaci@n, d
la cual también ajustar mejor los pardmetros dallfack, afiadiendo més atributos, como puede ser
la duracion de las partidas. En el estudio me ke daenta que hay gente que el principal
problema que tiene, es de no haber utilizado methaton y el teclado, una falta de habilidad
necesaria para estos juegos. Este problema semodlicionar suavizando los cambios bruscos,
cuando sean detectados durante el juego.

En cuanto al trabajo futuro se podria estudiaelagnalizacién en mas campos como puede ser las
discapacidades de las personas, entornos grgfiegms educativos, sistemas operativos, cualquier
tipo de aplicacion. Dentro del mismo juego(Cube&mite la modificacién de los gréficos de
monstruos, en el foro de http://sauerbraten.orgfesgen monstruos creados por otras personas.
Afadir mas funcionalidades al feedback, como uarrecedor facial y un sistema conversacional
con la maquina para determinar el estado del adehasuario. Ampliar las ontologias, con mas
caracteristicas de usuario, ademas de incluir msiblps variaciones del sistema. Hacer un estudio
en personas, del cual obtener mas casos bas¢epasiuna base de conocimiento mas precisa y
amplia. Ademas también se puede tratar a cadaragesde videojuego NPC como un agente,
creando un sistema multiagente, donde cada urmsdednstruos tuviera un comportamiento
distinto, lo que daria mayor entretenimiento aby, y mayor dificultad en el futuro ya que se
podria hacer un sistema colaborativo de NPCs. Temd® podria proporcionar aprendizaje a los
NPCs para que aprendieran del jugador y asi hazambiar de tactica para evitar la inactivad y
pasividad del jugador. En un futuro se podria hgaerel juego se comunicara con la aplicacion de
personalizacién por medio de sockets, haciendersbpalizador de servidor y el juego de cliente.
Recoger mas informacion para determinar las emesiqne experimenta el usuario, como puede
ser el tiempo que duran las sesiones.
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12 Documentacion del sistema implementado

El sistema ha sido desarrollado en eclipse, pquése recomienda ejecutarlo en eclipse, para lo
cual se importa el proyecto "jColibri2.zip" que tiene el "Personalizador” y otras clases de las que
hace uso dicho "Personalizador”. Pero primero ias®s el archivo "jColibri2.zip" en la carpeta

gue tengamos asignada como workspace. Para impbpasyecto, se pincha en "file" y luego
“import".

& Plug-in Development - JCOLIBRI?/src/jcolibrifextensions/customizer/CBRHCC java - Eclipse

133. dit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

Mew Alt+Shift+MN » B o v fp g
Open File...
. rjava )] CBRHCC java
Close Ctrl+W colibri.extensions.
Close All Ctrl+Shift+W
ra.util.Collection;
Save Ctrl+5
[El Save As... ass CBRHCC implemen
Save Al Ctrlsshift=5 o Connector con;
te CBRCaseBase _cas
Revert
Mo te Collection<Retri
AoE te HCCDescription ¢
Rename... te int index:
2 Refresh F5
Convert Line Delimiters To 3 ::_‘fa-""ad':c-' )
e jcolibri.cbrapli
g Print.. Ctrl+P
b void configure()
Switch Workspace }» Bscription=new HCCL
Restart ndex=0;
ry{
l\‘g bn = new OntologyCc
tA  Export.. on. 1nitFromiMLElle (
CaseBase = new Lin
Properties Alt+Enter
catch (Exception &
1 Intervaljava [JCOLIBRIZ/src/.../local] throw new Execur
2 GULjava [JCOLIBRIZ src/jcolibrif...]
3 HCCDescription.java [JCOLIBRI2/src/...]
4 HCCSelution,java [JCOLIBRLZ/src/...]
Exit pn—Javadoc)
e jcolibri.cbrapli

Luego seleccionamos "Existing Project in Workspackacemos clic en "Next".

= Import o ) S|
Select Ng
Create new projects from an archive file or directony. E 5 ]

Select an import source:

type filter text

a [= General
= Archive Eile
1 Existing Projects into Workspac
CI‘ File System
=L Preferences
= CVs
- I= Plug-in Development
& = Run/Debug
= Tasks
= Team

- = Teneo
- = XML

®
m
&

o Finish Cancel
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Mas adelante seleccionamos "Select archive filghghamos en "Browse..."

= Import

Import Projects
Select a directory to search for existing Eclipse projects.

() Select root directory:

|:=i_a- Select archive file: > |

Projects:

Select All
Dreselect All

[¥] Copy prajects inta workspace
Working sets
[] Add project to weorking sets

2 = Back | Plext = | [ Finish | Cancel

Luego elegimos el archivo "jColibri2.zip" y pincham"Abrir".

antzar - (a;peta
Vincu fos favwortos Noml;re Intérpretes Album Mumerc de pista 230 W
chiesisok SEEENR S
iE| Sitios recientes BB Ejercicio3 zip
B Escritonio B Fjerciciog.zip
™ Equipo gEjercfcioFinal.zfp
EI Bocumentos Ees.zip
g e gf:l.student.quiz.l.l.l.zip
= @flfstudenthQUBZU.zm
E’Ih KMirsica B2 gate-5.1-build3431-ALLzip
& Cambiados reciente... - 0.5.2.src.zip
E Busquedas E|
M Accesopiblico B jCOLIBRIZ1 .zip
gjum‘t.zip =
Elocal.zip
B UML-AT.zip
Carpetas il @ UMLAT-Transformations.zip -

MNombre: [COLIBRIZ zip bl

Para terminar pinchamos en "Finish".

= Import [EENE=l > |
Import Projects B
Select a directory to search for existing Eclipse projects. B
d
) Select root directony: 1 Browse...

Projects:

@ Selectarchivefile  CAUseraFranciscowworkspace\COLBREZIp

[#] JCOLIBRIZ (jCOLIBRI2) Select All

Decelect All

Copy projects into workspace
Working sets
[T Add project to working sets

sets: | - Select...

@ | ——
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Una vez importado el proyecto, la aplicacion sewggeen
jColibri2/src/jcolibri/extensions/customizer/Main§tomizer.java. Una ver abierto
MainCustomizer.java, para ejecutarlo se pincha@m/Run As/Java Application.

& Plug-in Development - jJCOLIBRI2/src/jcolibri/extensions/customizer/MainCustomizer.java - Eclipse
File Edit Source Refactor Mavigate Search Project

i & i ~-0-Q~ E &G
i Package Explore 53 - Plug-ins = 0|, MainCy

| Ey = pack

b ¥s oo =

ava | [ CERVARLjava [ VARID escriptior

&

| 4 32 jcoumrn -
a 7% src
£ jeolibri
> 1 jeolibri.casebase
» HF jeolibri.cbraplications E - % Use Step Filters Shift+F5
1 jeolibri.cbreore B,
18 jeolibri.connector L4, Run Ctrl+F11
» 48 jeelibri.connector.databaseutil - i, Debug F11
» 3 jeolibri.connector.ontologyutil ]
3 jcolibri.connector.plaintextutil: Run History L | .
£ jeolibri.connectorxmlutils Ly I i
» £ jeolibri.datatypes Run Configurations... t
» 7 jeolibri.evaluation
H3 jeolibri.evaluation.evaluators Debug History k
2 jcolibri.evaluation.tools & Debug As »
+ iR jeolibri.exception
+ {2 jeolibri.extensions
£ jcolibri.extensions.classification

impo

.

publ

1 2 Java Application Jit+Shift+X, |

Debug Configurations...

18 jeolibri.extensions.customizer
> [J] CBRjava
[J] CBRFEED.java
| CBRHCC java
I+ AJ] CBRVARLjava
i [J] FEEDDescription java
[J] FEEDSolution.java
1] GULjava
b [J] HCCDescription,java
O o i3ya

Skip All Breakpoints

Remowve All Breakpoints

Add Java Exception Breakpoint...
Add Class Load Breakpoint...

Q.87

b [J] VARISolution java
%] catalog-v00L.xml
%] feedconfigaxml
|®| FEEDOnto.owl
|| hecciconfigxml
®| HCCJonto.owl

|X] variconfigarnl = = =
4 Search @ Progress'- Ju JUnit

F2 icolibri.extensions.customizer. ¥armninatal- et bral i fas e sva TGN 121 22M

= VARIonto.owl @] Error LQE @, Edemal Tools

Una vez ya ejecutado, aparece una ventana con pestanas y un boton comdn que es el de
"Jugar". El boton "Jugar" es para ejecutar el ju&gonero vamos a ensefar la primera pestafa, que
es la de identificacion del usuario y eleccion despnalizador que queremos realizar. Para
identificarse un usuario primero tiene que estgisteado en el sistema.
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| & Customizer e | [

[ Login | Registro rComportamEento NPC Usuario rFeedBack

Personalizador: |ahsoluto -

Login

Jugar

La segunda pestafia nos da la funcionalidad detn@miss, la cual nos pide el identificador, la edad
y el sexo del usuario. Ademas de proporcionarnosuestionario para obtener el temperamento.
Para responder el cuestionario se seleccionaradenuna de las respuestas lo identificado que se
siente con dicha respuesta, siendo 0 nada idexdig 5 totalmente identificado.

|| Customizer = | =l

Login iTRegistro | Comportamiento NPC Usuario | FeedBack |

ID: |
Afios: Sexo: Masculino -

Indique en las siguientes preguntas en grado de de acuerdo o desacuerdo que tenga,
siendo D total desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo
Esta parte es optativa, si no desea realizarla, debera indicar al final del cuestionario su temperamento

| b

1.-Prefiero estudiar

0 |= | artesy manualidades
literatura y humanidades
negocios y finanzas

0
0
0

(44

ciencia e ingenieria

2.-Me siento mejor conmigo mismo cuando

0 |« | mis acciones son elegantes

I 0 [+ | estoyen armeniacon alguien
0 | = | soytan confiable como una roca
0 |+ | utilizo miingenio

3.-En cuanto a mi estado de animo, con mas frecuencia estoy o soy

0 || emocionadoy estimulado
0 |« | entusiasmado e inspirado
0 |w| precavidoy prudente

0 |w | tranguiloy distante

1]

Jugar
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Para calcular el temperamento el usuario tienggisgar el botdn "Calcular el temperamento” antes
de confirmar, y si el usuario no esta conforme aichlculo podra meter los niveles de cada
temperamento manualmente. Para confirmar el registusuario tiene que pinchar el boton
"Confirmar".

(2] Castoriee: e = el
| Login Registro | Comportamiento NPC Usuario r FeedBack

0 |= | genuinoy autentico Erai

0 | = | respetable y honorable

0 |- resueito y tesonero
15.-Aprecio cuando los demas

a |- me sorprenden con su generosidad

O |- reconoccen mi personalidad verdadera

0 | = | expresan su gratitud

0 | = | preguntan cuales son mis motivos
16.-Cuando pienso en mis desventuras

0 |= | porlogeneral me rio

0 | = | amenudo me pregunto por queé ocurren

0 |- | intento sacar el mejor partido

0 | w | las considero desde una perspectiva amplia

Una vez contestado el cuestionario, debe pulsar sobre "Calcular Temperamento',
para obtener su temperamento |

| Calcular Temperamento ‘
Artesano: Guardiamn: ldealista: Racional:

Jugar

En las pestafia de "Comportamiento NPC" nos muestrdabla con todos los NPCs y sus
atributos, los cuales pueden cambiarse manualmearie aplicar dicho cambio manual se debe
pulsar el boton "Aplicar".

(2] Curtomizer 1 ——— =

[ Login | Registro | Comportamiento NPC | Usuario | FeedBack |
name jlgun speed health [freq lag rate pain loyalty
Iarl_o-gro GUN_F...| » |15 100 3 o 100 800 1
_rhino GUN_... |w |18 To 2 7o 10 400 2
ratamahat...|GUN_... |+ [12 120 1 100 300 400 4
__slith GUN_... |w |14 200 1 20 400 200 4
xauul GUN_RL | w |12 500 1 o 200 200 5] |
__hellpig GUN_... | w |24 50 3 o 100 400 1 I
__knight GUN_I.. | w |11 250 1 o 10 400 5]
__gobilin GUN_... |w |15 100 1 o 200 400 2
_spider GUN_GL| - |22 50 1 0 200 400 1
Jugar
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La pestafia "Usuario”, nos ofrece una serie de cam@@ modificar los datos del usuario
recogidos en el Registro. Para aplicar los canti@og que pinchar en el boton "Aplicar".

| £ Customizer ‘ = | [E] | -
|/ Login r Registro rCOmporlamiento NPC Usuario r FeedBack

Id: Experiencia:

Artesano: Guardian:

ldealista: Racional:
Aplicar

Jugar

Por ultimo la pestafia "FeedBack" nos da la podinilide expresar nuestras emociones de manera
manual. También nos da posibilidad de habilitatidbgitar el Feedback automatico, ademas de
proporcionarnos la emocion que esta siendo recggidal Feedback automatico y las estadisticas
de los monstruos que hemos matado y las vecesagueshmuerto.

(2] customize | 3 =

[ Login | Registro | Comportamiento NPC | Usuaric | FeedBack

£Como te sientes? Teliz [~ Aplicar Emocion

Emocion: I:l [v] FeedBack automatico
NPCsmatados: [ ]
N.veces muerto: [ ]

Jugar
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13 Anexo
= Cuestionario corto de Keirsey:

1. Prefiero estudiar
(a) artes y manualidades
(b) literatura y humanidades
(c) negocios y finanzas
(d) ciencia e ingenieria

2. Me siento mejor conmigo mismo cuando
(a) mis acciones son elegantes
(b) estoy en armonia con alguien
(c) soy tan confiable como una roca
(d) utilizo mi ingenio

3. En cuanto a mi estado de animo, con mas fre@estoy 0 soy
(a) emocionado y estimulado
(b) entusiasmado e inspirado
(c) precavido y prudente
(d) tranquilo y distante

4. Siempre insisto en
(a) perfeccionar mis habilidades
(b) ayudar a que otros se afirmen
(c) ayudar a que otros hagan lo correcto
(d) explicarme como funcionan las cosas

5. Cuando se trata de hacer algo soy
(a) practico y oportunista
(b) compasivo y altruista
(c) concienzudo y diligente
(d) eficiente y pragmatico

6. Me respeto mas por
(a) ser audaz y con espiritu de aventura
(b) ser bondadoso y con buena voluntad
(c) realizar buenas obras
(d) ser autbnomo e independiente

7. Me inclino mas a confiar en
(a) impulsos y caprichos
(b) intuiciones e insinuaciones
(c) costumbres y tradiciones
(d) larazén puray la l6gica formal
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8. A veces anhelo
(a) causar una gran impresion y tener impacto
(b) perderme en mis suefios romanticos
(c) ser un miembro legitimo y valorado
(d) hacer un gran descubrimiento

9. En mi vida busco
(a) aventuras y emociones
(b) conocimiento de mi mismo
(c) proteccién y seguridad
(d) métodos de operacion eficaces

10. Al mirar al futuro
(a) aseguro que ocurrira algo bueno
(b) creo en la bondad innata de la gente
(c) hay que ser sumamente cuidadoso
(d) es mejor ser cauteloso

11. Si fuera posible, me gustaria convertirme en
(@) un artista virtuoso
(b) un visionario sabio
(c) un ejecutivo de alto rango
(d) un genio de la tecnologia

12. Funcionaria mejor en un trabajo si me ocupara d
(a) herramientas y equipo
(b) desarrollo de recursos humanos
(c) materiales y servicios
(d) sistemas y estructuras

13. Como dirigente de acciones, sobre todo miro
(a) las ventajas inmediatas
(b) las posibilidades futuras
(c) la experiencia pasada
(d) las condiciones necesarias y suficientes

14. Confio mas en mi mismo cuando soy
(a) flexible y adaptable
(b) genuino y autentico
(c) respetable y honorable
(d) resuelto y tesonero

15. Aprecio cuando los demés
(a) me sorprenden con su generosidad
(b) reconocen mi personalidad verdadera
(c) expresan su gratitud
(d) preguntan cuéales son mis motivos
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16. Cuando pienso en mis desventuras
(a) por lo general me rio
(b) a menudo me pregunto por qué ocurren
(c) intento sacar el mejor partido
(d) las considero desde una perspectiva amplia

= variconfig.xml

[g] MainOntelogy

[g] CaseMainConcept VARIonto

[e] DescriptionClassMame jeelibri.extensions.customizer, VARIDescription
Ontologia principal

4 [g] SubOntology

[e] URL http:/ S www.owl-ontologies.com/HC Clonto. owl
[e] LocalCopy jeolibrifextensions/customizer/HCClento.owl
SubOntologia
[e] DescriptionClassMame Jeelibri.extensions.customizer WVARIDescription
a [e] DescriptionMappings
a [e] Map
[e] Property hasGunPlayer
[e] Concept GUMNPLAYER
[e] Attribute gunPlayer
a [g] Map
[e] Property hasHealthPlayer
[e] Concept http: Ao ow3 org 2001 XMLSchema®int
[e] Attribute healthPlayer
a [g] Map
[e] Property hasStatePlayer
[e] Concept STATEPLAYER
[e] Attribute statePlayer
a [e] Map
[e] Property hasMNameMonster
[8] Concept MNAMEMOMSTER
[e] Attribute namehonster
4 [e] Map
[e] Property hasGunMonster
[e] Concept GUMMOMSTER
[e] Attribute gunMonster
a [e] Map
[e] Property hasStateMonster
[e] Concept STATEMOMSTER
[e] Attribute stateMonster
a [e] Map
[e] Property http:/fwww.owl-ontologies.com/HCClonto.owl#FhasAge
[e] Cencept httpe/wnwoww3.0rg/ 2001 XMLSchema®int
[e] Attribute age
a [e] Map
[e] Property http:/fwww.owl-ontologies.com/HCClonto.owl#hasEmotions
[e] Concept EMOTIOMNS
[e] Attribute emotions
a [e] Map
[e] Property httpe/Swww.owl-ontologies.com/HCClonto.owl#hasExperience
[e] Concept http:/Mwwow w3.org/ 2001 XMLSchema®int
[e] Attribute experience
a [e] Map
[e] Property http:/wwow.owl-ontologies.com/HCClonto.owl#hasArtisan
[e] Concept http:/woww w3 org 2001 XMLSchema®int
[e] Attribute artisan
a [g] Map
[e] Property http:/wawow.owl-ontelogies.com/HCClonto.owl#hasGuardian
[e] Concept http: Ao ow3 org 2001 XMLSchema®int
[e] Attribute guardian
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4 [e] Map

[g] Property httpe/fwww.owl-ontelogies.com/HC Clento. owlZhasldealist
[e] Concept httpe/fwwwow3.org/ 2001 XML S chema#®int
[g] Attribute idealist

4 [e] Map
[g] Property httpe/fwww.owl-ontelogies.com/HC Clonto.owl#hasRational
[e] Concept httpe/fwwwow3.org/ 2001 XML S chema#®int
[g] Attribute raticnal

4 [e] Map
[g] Property httpe/fwww.owl-ontelogies.com/HCClento.owl£hasGender
[e] Concept GEMDER
[g] Attribute gender

Clase Descriptora y mapping

[e] SelutionClassMame jeolibri.extensions.customizer VARISclution
[e] SoluticnMappings
4 [e] Map
[e] Property hasMewStatefonster
[e] Concept MEWSTATEMOMNSTER
[e] Attribute newStateMaonster
4 [8] Map
[e] Property hasMameMaonster
[e] Concept MNAMEMOMNSTER
[e] Attribute nameMonster
a [e] Map
[e] Property hasHealthMonster
[e] Concept httpewwewow3org/ 2001 XMLS chema¥int
[e] Attribute healthMonster
4 [] Map
[e] Property has5elGunMonster
[g] Concept SELGUMMOMNSTER
[e] Attribute selGunMonster
a [e] Map
[e] Property hasFreqhdonster
[e] Concept http:Awnen w3 .org/ 2001 XML chema®int
[e] Attribute freqMonster
4 [] Map
[e] Property hasLagMaonster
[e] Concept http:/Swwowow3,org 20017 XMLSchema®int
[e] Attribute laghMeonster
4 [e] Map
[e] Property hasLoyaltyMonster
[e] Concept http:Awnen w3 .org/ 2001 XML chema®int
[e] Attribute loyaltyMonster
4 [e] Map
[e] Property hasPainhonster
[e] Concept http:/Swwowow3,org 20017 XMLSchema®int
[e] Attribute painMonster
4 [e] Map
[e] Property hasRatebdonster
[e] Concept http:/Swnowow3 . org/ 2001 XMLSchema®int
[e] Attribute ratefdonster
4 [e] Map
[e] Property hasSpeedMaonster
[e] Concept http:/Swwowow3,org 20017 XMLSchema®int
[e] Attribute speedMonster

Clase Solucién y mapping



= feedconfig.xml

[2] MainOntology
[e] URL http:/ S wwowowl-ontologies.com,/FEEDonto.owl
[e] LocalCopy jeolibrifextensions/customizer/FEEDonto.owl
Ontologia principal

4 [e] SubOntology

[e] URL http:/fwww.owl-ontologies.com/HC Clonto. owl
[e] LocalCopy jeolibrifextensions/customizer/HC Clonto.owl
SubOntologia
[e] DescriptionClassMame jeolibri.extensions.customizer, FEEDDescription
4 [g] DescriptionMappings

4 [g] Map
[g] Property hasMeonsterKilled
[e] Concept http:/ w3, org/2001/ XML chema#int
[g] Attribute rnonsterkilled

4 [g] Map
[g] Property hasPlayerDead
[e] Concept http:/ w3, org/2001/ XML chema#int
[g] Attribute playerDead

4 [g] Map
[g] Property http:/ fwww.owl-ontologies.com/HC Clonto.owlZhasArtisan
[e] Concept http:/ w3, org/2001/ XML chema#int
[g] Attribute artisan

4 [g] Map
[g] Property http:/ fwww.owl-ontolegies.com/HC Clonto.owl®hasGuardian
[e] Concept http:/ w3, org/2001/ XML chema#int
[g] Attribute guardian

4 [g] Map
[g] Property http:/ fwww.owl-ontolegies.com/HC Clonto.owlZhasldealist
[e] Concept http:/ w3, org/2001/ XML chema#int
[g] Attribute idealist

4 [g] Map
[g] Property http:/ fwww.owl-ontolegies.com/HC Clonto.owlZhasRational
[e] Concept http:/ w3, org/2001/ XML chema#int
[g] Attribute raticnal

4 [g] Map
[g] Property http:/ fwww.owl-ontolegies.com/HCClonto.owlZhasAge
[e] Concept http:/ w3, org/2001/ XML chema#int
[g] Attribute age

4 [g] Map
[g] Property http:/ fwww.owl-ontolegies.com/HCClonto. owl#hasGender
[e] Concept GEMDER
[e] Attribute gender

Clase Descriptora y mapping

le| Map
[g] Property http:/fwww.owl-ontolegies.com/HCClonto.owlEhasEmotions
[e] Concept EMOTIONS
[e] Attribute ematicns

Clase Solucién y mapping
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