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Capitulo 1. Introduccién

El aumento del interés en los modelos de emociones en computadora surge a raiz de los alentadores
resultados obtenidos, tanto en proyectos de investigacion —cuyo fin es entender mas acerca del fenémeno
afectivo (por ejemplo en areas como las neurociencias, psicologia, etc.)— asi como en proyectos para
desarrollar aplicaciones practicas en el area de computacién. Por ejemplo, las investigaciones en neurociencias
concluyen que las emociones juegan un papel determinante en el desempefio social de los humanos y en los
procesos de toma de decisiones (Damasio, 1994); las evaluaciones de los sistemas de computo desarrollados
con propositos educativos muestran que la inclusién de un modelo computacional de emociones ayuda a
percibir y memorizar mejor la informacion proporcionada al estudiante (Lester, Voerman et al., 1997); etc. Lo

anterior ha llevado a que un gran numero de investigadores incursionen en esta area.

Dos de los grandes beneficiarios del empleo de modelos en computadora de emociones son los sistemas de
interacciébn humano-maquina —especialmente en el rea de educacién, de sitios Web con presentaciones por
agentes animados, en desarrollo de habilidades para nifios, terapia de nifios autistas — y la industria del
entretenimiento, especialmente el area de juegos interactivos y dibujos animados. Esta ultima area ha
introducido la nocién de agentes creibles. Hay un consenso entre los investigadores que la personalidad, las

emociones y los estados de animo, son elementos necesarios para lograr crear dichos agentes.

El presente trabajo pretende definir y emplear un modelo de emociones para crear personajes mas creibles
dentro de cuentos generados por computadora. Se usara el término de MEDAC (Modelo de Emociones para
Definir Actores Creibles) para el modelo aqui desarrollado. La generacién de cuentos usa como base la
arquitectura de MEXICA (Pérez y Pérez, 1999; Pérez y Pérez, 2001), un programa que escribe (guiones de)
historias sobre los mexicas. MEXICA se basa en las ideas de Enganchamiento y Reflexién (Engagement &
Reflection) desarrolladas por Sharples (1999) sobre el proceso creativo en los seres humanos y maneja
relaciones emocionales entre los personajes del cuento como guia para generar secuencias de acciones. En
este trabajo pretendemos mejorar el modelo de emociones usado en MEXICA con el fin de lograr crear
personajes mas complejos y creibles. La evaluacién del empleo del modelo de emociones se hara de dos
maneras: en primer lugar mediante un analisis de las modificaciones inducidas en el funcionamiento del sistema
con el empleo del presente modelo y, en segundo lugar, mediante cuestionarios para evaluar la credibilidad de
los personajes de un cuento generado con MEDAC.

1.1 Programas para generacion de historias

El interés inicial en la generacién automatizada de cuentos esta ligada con la percepcion general de que esta
actividad es caracteristica a los humanos, por lo tanto, un sistema de inteligencia artificial que pudiera generar
tal cuento se podria nombrar como inteligente.

Los programas para generacion de cuentos se pueden agrupar en dos tipos (Riedl & Young, 2003): modelos de
autor y modelos centrados en el personaje. En el primer grupo se tienen los programas que intentan modelar
los procesos por los cuales pasan los autores durante el proceso de creacién de historias y tienen como

caracteristica comun la tendencia de generar historias coherentes, pero con personajes poco creibles (de



hecho éste no es el prop6sito de dichos sistemas). Los cuentos generados por programas centrados en el
personaje definen actores con alto nivel de credibilidad, pero la historia obtenida muestra poca coherencia.

El hipétesis de este trabajo es que con el empleo de un modelo de emociones en una arquitectura para
generacion creativa de cuentos se llega a un sistema que se sitia entre los dos grupos mencionados: se usara

una arquitectura que refleja las metas de un autor humano, pero con el uso del modelo de emociones se
pretende mejorar la credibilidad de los personajes.

1.2 Personajes creibles

Aunque dltimamente el término de “personaje creible” se emplea con frecuencia en descripciones de los
trabajos desarrollados en el area de inteligencia artificial, originalmente pertenece a las artes, donde su
significado corresponde al de un agente que induce la ilusién de vida en el observador.

Los deseos aparentes del personaje y la manera en que el personaje “siente” acerca de lo que esta pasando en
el mundo en correlacién con sus deseos son los aspectos que hacen al lector o al espectador desarrollar una
liga con ellos y los percibe mas creibles. En el presente trabajo se va a usar el término con este significado,
aunque hay que mencionar que el significado del término “creible™ varia de un sistema al otro, por ejemplo, la
credibilidad de un agente animado en un juego educativo requiere otros elementos que en el caso de un agente
conversacional. Los investigadores coinciden en que para lograr la credibilidad de los personajes de un cuento

hay que incluir elementos como personalidad, emociones, estado de animo, metas, creencias, entre otras.

1.3 Objetivos de la tesis

E! primer objetivo de la tesis es desarrollar un modelo computacional de las emociones que se concentra mas
en la dinamica e influencias de éstas que en el proceso que lleva a dispararias. En el modelo se delinea
claramente la interacciébn entre emociones y personalidad, personalidad y estado de animo, acciones-

emociones- personalidad e influencias de estos elementos sobre la intensidad de las emociones.

Un segundo objetivo es implementar el modelo de emociones en una arquitectura para generacion creativa de
cuentos a fin de lograr construir personajes creibles. La arquitectura empleada en la tesis es la de MEXICA,
desarrollada por Pérez y Pérez (1999; 2001). El sistema no generara lenguaje natural, sino secuencias de
acciones que constituyen guiones de historias y el texto final se construye a pértir de los textos predefinidos
asociados a cada accion.

Por tercero, se ofrecera una evaluacion de la aplicacion del modelo de emociones mediante la apreciacion de la

credibilidad de la actuaciéon de los personajes del cuento.

1.4 Contribuciones de la tesis

Segun se ha constatado en la investigacién bibliografica, ésta es la primera propuesta de integrar un modelo de
emociones para crear personajes creibles en una arquitectura para generaciéon de cuentos de manera creativa.
La integracion del modelo abre una serie de posibilidades de desarrollo en el futuro, uno de los cuales se
aborda en este trabajo: el efecto del modelo sobre la credibilidad de los personajes.

Una segunda contribucién consiste en la definicion del modelo de emociones en computadora y en la

descripcion de las relaciones de las emociones con otros elementos, como personalidad, estado de animo y



acciones. El modelo desarroliado permite una fAcil implementacion en computadora y su empleo no esta

limitado ni a una arquitectura, ni a un propésito en particular (como, por ejemplo, generacion de cuento).

1.5 Estructura de la tesis

En el capitulo 2 se presenta una revisién de la literatura especializada en los programas para generacion de
cuentos. El capitulo esta organizado en dos grandes secciones:

- En la primera se revisan diversos programas para generacion de cuentos, con enfoque especial en tres
de ellos: MINSTREL, BRUTUS y MEXICA,;

- En la segunda se describe la problematica de los personajes creibles: se define la nocién de personaje
creible y se enumeran requisitos para lograrla.

En el capitulo 3 se describen algunos modelos de emociones usadas en sistemas de inteligencia artificial y se
presentan aplicaciones de estos modelos. Aqui se incluyen dos secciones:
- En la primera se resumen aspectos importantes de los modelos computacionales de emociones;

- En la segunda se describen diversos sistemas que emplean modelos computacionales de emociones.

En el capitulo 4 se da una descripcion detallada del modelo en computadora de emociones de esta tesis, de su
implementacion y del funcionamiento general del sistema. Este capitulo esta organizado en cinco secciones:
- En la primera seccién se da una descripcién general del sistema;
- En la segunda secci6n se describen brevemente los elementos usados en el sistema;
- En la tercera seccién se presentan las relaciones entre los elementos del sistema;
- En la cuarta se describen los detalies de la implementacion del modelo en la arquitectura para la
generacion de (guiones de) cuentos;

- En la quinta se ilustra el funcionamiento general del sistema.

. El capitulo 5 contiene un ejemplo generado por el sistema y su analisis paso a paso.
- En la primera seccién se dan unas definiciones preliminares necesarias para el proceso de generacion;
- En la segunda seccién se describe el proceso de generacion del cuento;
- En la tercera se presenta en detalle el analisis final;

- En la cuarta seccion se describe el proceso de generacion de texto a partir del guién generado.

El capitulo 6 describe la evaluacién del sistema y los problemas encontrados. Tiene cuatro secciones:
- En la primera se describe una evaluacion del modelo;
- En la segunda se detallan los efectos de MEDAC sobre el funcionamiento del sistema;
- En la tercera presentan los resultados de la evaluacion con usuarios;

- En la cuarta se exponen algunos problemas identificados.

El capitulo 7 resume el trabajo y presenta las conclusiones. Contiene cuatro secciones:
- En la primera se hace un resumen del modelo y el sistema presentados a lo largo de |a tesis;
- En la segunda se analiza el cumplimiento de las metas de la tesis;
- En la tercera se mencionan posibles lineas de trabajo a futuro;

- La cuarta presenta conclusiones generales de la tesis.



Capitulo 2. Programas para generacién de cuentos y personajes creibles

En este capitulo se describen aspectos de la generacion de cuentos por computadora y personajes creibles en
sistemas de computo. Después de presentar una clasificacién de ios programas para generaciéon de cuentos se
describen brevemente tres de ellos. Los tres pertenecen a la misma clase de programas y abordan el problema
de la creatividad en computadoras, por lo tanto, al final de la seccién 2.1, se hace una sintesis comparativa de
ellos. Enseguida se define el término de “personaje creible”, se mencionan su origen y el significado que tiene
en diferentes sistemas de inteligencia artificial (IA). En la dltima parte se explicara el papel de un personaje
creible en un cuento y los elementos requeridos para lograr su credibilidad.

2.1. Programas para generacién de cuentos

El intereés en desarrollar programas para escritura de cuentos no es algo nuevo y, tal vez, una razén para esto
es el hecho de que contar cuentos es una de las actividades sociales mas viejas de las comunidades humanas.
Otra motivacion viene por parte de las multiples investigaciones sobre estructura del cuento, en especial desde
los analisis de cuentos folcléricos por pafte de etnografos y linglistas. Los primeros programas en

computadora para generacién de cuentos usan los resultados de las investigaciones mencionadas.

Por otra parte, en el area de inteligencia artificial el interés en generacién de cuentos surge como interés en
procesos creativos, generacion interactiva de historias, etc. El primer programa importante para el dominio de
generacion de cuentos es TALE-SPIN (Meehan, 1981) que escribe cuentos sobre personajes quienes deben
resolver un problema en un mundo simulado. Por este programa las historias se generan asignando metas a los
personajes y anotando sus intentos para alcanzarlos. TALE-SPIN muestra la manera en la cual técnicas de IA
para la solucién de problemas se pueden usar en el dominio de la generacion de cuentos. El enfoque adoptado
por Meehan fue seguido por muchos otros investigadores interesados en generacion de cuentos (Bringsjord &
Ferrucci, 1999; Okada & Endo 1992),

Por su parte, Bailey (1999) propone la siguiente agrupacién de los programas para generacion de cuentos:

Modelos de autor: en los cuales la generacién de cuentos se hace desde el punto de vista de un autor humano
e intentan modelar los procesos (concientes 0 no) que ocurren en el autor durante la escritura. A este grupo
pertenecen, por ejemplo, los programas: MINSTREL (Turner, 1994), BRUTUS (Bringsjord y Ferruci, 2000) y
MEXICA (Pérez y Pérez, 1999; 2001). Mas adelante se presentan en detalle estos programas. Hay tres razones
por las que se pone una atencion particular en dichos programas:

- Estos programas hacen un analisis del proceso creativo en la escritura humana;
- El presente trabajo usa la arquitectura de MEXICA;

- Hay un estudio comparativo de los cuentos generados por los tres programas (Pérez y Pérez & Sharples,
2004).

Modelos de estructura de cuentos: en estos modelos la generacion del cuento se basa en una

representacion de la historia como un artefacto estructural o linguistico. EI mejor ejemplo son los programas



que se basan en unidades gramaticales de la historia (“story grammar units”), donde la unidad gramatical se

entiende como un elemento de informacion considerado por adultos y nifios como caracteristica de una historia
bien construida.

Se dan algunos ejemplos de unidades gramaticales:

- Introduccion: en esta parte se introducen los personajes, la localizacion de ellos, se describen brevemente
sus caracteristicas (ejemplo: “era una persona siempre sonriente”).

- Evento inicial: representa un evento que provoca una secuencia de acciones mediante la provocacion de
una respuesta de parte del protagonista.

- Respuestas internas: unidad que representa la reaccion interna o externa (la expresién de la reaccion) del
actor principal al evento inicial. '

- Planificacion interna: el plan que desarrolla el protagonista para responder al evento inicial.

- Intento: agrupa los aspectos relacionados con el intento del actor principal de aplicar su plan.

- Consecuencia: representa el resultado del intento.

- Reaccion: representa la reaccion (en forma de pensamientos o acciones) de los personajes del cuento
frente a las acciones del protagonista principal.

Una caracteristica importante de los modelos de cuentos de este grupo es el enfoque en metas: las unidades
gramaticales concentran la descripcion de una meta desde su planteamiento hasta su alcance. Es por eso que
los programas que se basan en la arquitectura de las historias hacen una descomposiciébn en metas, de tipo
arbol, de la historia. Como ejemplos de este grupo se mencionan los trabajos de Brinsgjord y Ferruci (1999),
Colby (1973), Rumelhart (1975) y Lang (1999).

Modelos del mundo: en los cuales el enfoque cae sobre la creacion de un mundo y de agentes con suficiente
complejidad para que la interaccién entre ellos genere una historia. Este acercamiento fue adoptado por TALE-

SPIN (Meehan, 1981) - y por Okada y Endo (1992). Un término diferente para denominar los programas de este
grupo es el de modelos enfocados en los personajes.

El mismo Bailey propone en su trabajo un enfoque diferente para la generacion de cuentos. Segin su
propuesta lo importante es la reaccidbn que provoca en el lector el cuento, por lo tanto un modelo para
generacidon de cuentos debe seguir las reacciones hipotéticas de un lector imaginado (Bailey, 1999). Aunque
interesante como propuesta, el trabajo de Bailey esta en fase de desarrollo, por lo tanto todavia no se puede
evaluar y, tampoco, efectuar comparaciones con ofros programas. A continuaciéon, se presentan los tres
programas mencionadas en el grupo de modelos de autores.

2.1.1. MINSTREL

El principio que guia a Turner en el desarrollo de MINSTREL (Turner, 1994) es la simulacion del
comportamiento narrativo humano con enfoque sobre la creatividad humana. Las historias generadas por

MINSTREL se basan en las leyendas sobre el Rey Arturo y los caballeros de la mesa redonda.



Turner sugiere la necesidad de tres cualidades en un generador:
1. Comprensién (a varios niveles: desde el significado de las palabras hasta la motivacién de los personajes)
para producir un universo coherente del narrativo;
2. Interés en cuanto al mensaje del cuento, estructura y lenguaje;
3. Creatividad y estética.

MINSTREL es un razonador para solucién de problemas que emplea un proceso de planificacién para alcanzar
las metas. Turner sostiene que la creatividad es una extension de la solucién de problemas y, por lo tanto, en
gran parte la generaciéon se constituye de recuperacién y modificacién del conocimiento ya existente.
MINSTREL esta disedado para resolver metas caracteristicas correspondientes a diferentes niveles de
granularidad de la generacion de cuentos. En el sistema cada historia se representa como un guién o coleccion
de esquemas con ranuras de expansidén como: accién, actores, método etc. Estas caracteristicas se usan para
indexar la historia y permitir su recuperacion posterior. Los esquemas se agrupan en dos tipos: de autor que
contienen metas del autor de la historia, y caracterfsticas de los personajes. De las metas del autor
mencionamos: seleccion del tema, mantenimiento de la consistencia de la historia y el interés, las técnicas de
escritura dramatica y la presentacion lingiifstica adecuada del resuitado. Las metas de autor tienen asociadas
instrucciones explicitas que representan el plan para obtener dicha meta. Los esquemas de personaje
contienen metas concretas de los actores de la historia (por ejemplo, “encontrar el amor”), descripciones de los

objetos, emociones, etc.

Las historias generadas por MINSTREL presentan una estructura estandarizada, con elementos muy similares
a los que emplean en los programas mencionados en el grupo de gramaticas de historias, por lo que también
se podria mencionar MINSTREL como parte del segundo grupo de programas para generacion de cuentos. El
programa genera cuentos sobre seis Esquemas de Temas Posibles (ETPs), por lo tanto la estructura de los
cuentos generados por MINSTREL es:

Escenas de introduccién

Hechos sobre el mundo (precondiciones)
Escenas del tema Decisién (Plan para alcanzar la meta)

Conexién

Consecuencia (de la ejecucién del plan)
Desenlace

Los hechos sobre el mundo representan las precondiciones necesarias de cumplir para que se pueda aplicar
un ETP. Las escenas del tema son de tipo esquemas de caracteristicas de personaje y representan un plan
para alcanzar la meta propuesta. Las escenas de consecuencia son esquemas de personaje y representan los
efectos de las acciones ocurridas dentro del plan, mientras las escenas de conexion hacen una liga entre las

escenas de decisién y de consecuencias.
Para sintetizar, la generacion de cuento en MINSTREL consiste en dos etapas:

1. Un proceso de planeacién que controla las metas del autor (por ejemplo, definir el tema del cuento);

2. Un proceso de solucion de problemas que tiene la finalidad de alcanzar las metas mencionadas.



Las metas de autor durante la generacién de un nuevo cuento son:

1. Seleccionar e ilustrar un esquema de tema: una vez escogido el tema (es decir, el ETP correspondiente)

el sistema intenta ilustrarla. Para lograr eso, emplea los ETP - que son esquemas con algunas de las

ranuras vacias — para explorar la memoria y recuperar elementos que asignen valores particulares a los
esquemas.

Generar una introduccion y un desenlace para el cuento

Ligar los esquemas que construyen la historia con palabras y frases predefinidas para producir el cuento.

La percepcion de Turner sobre la creatividad como una solucién de problemas se manifiesta en el sistema
mediante el empleo de heuristicas para la bisqueda y en las transformaciones posibles de ellas. Las
heuristicas se denominan genéricamente como Transformacién de los Métodos de Recuperacién (“Transform
Recall Adapt Methods” o “TRAMS") y representan maneras recursivas de modificar la descripcion del problema
en caso de no poder identificar un elemento idéntico en la memoria episddica. Hay varios operadores

empleados por Turner para modificar los esquemas que se usan en la basqueda, de los cuales los mas usados
son;

- La identificacién de similitudes: proceso que consiste en identificar elementos similares en los esquemas y
reemplazar (por ejemplo, el sistema puede identificar que “ser_matado” es similar con “ser_herido”);
- Generalizacion: proceso que representa el proceso de reemplazar algun aspecto del problema con un valor

genérico (por ejemplo, un personaje del cuento con el personaje genérico “cualquiera”).

En conclusidn, para Turner la creatividad surge como consecuencia de la imposibilidad de emplear en una
manera idéntica una solucion ya existente en la memoria. En este marco, una historia se define como el
alcance de las metas del autor (Turner, 1994) y, por lo tanto, el desarrollo de un cuento es un proceso de
planeacion para cumplir las metas propuestas.

Hay una observacion importante por hacer: dado que los operadores usados para modificar los esquemas no
hacen un analisis del contexto o del significado de los elementos que se modifican, a veces ocurre que
MINSTREL produce resultados sin sentido. El autor del sistema no hace un intento de rectificar dichos fallos
sino argumenta que el proceso creativo humano también lleva a veces a resuitados insatisfactorios. Aunque el
sistema de Turner ha presentado un progreso significativo en cuanto a los programas para generacion de
cuentos, asi como en el aspecto del analisis y el modelado del proceso creativo, su argumento para los fallos

es inaceptable, y sugiere que hay todavia mucho trabajo por hacer para perfeccionar el funcionamiento de su
sistema.

Un aspecto final se refiere a la calidad del texto generado: el sistema no es capaz de generar texto en lenguaje
natural, sino emplea frases predefinidas. La ausencia de la fluidez del discurso dificulta la evaluacién de los
cuentos con usuarios, aunque hay que mencionar que Turner no tuvo como propésito desarrollar dicho

aspecto. Turner hizo la evaluacion de su sistema con cinco usuarios.



2.1.2. BRUTUS

BRUTUS (Bringsjord & Ferruci, 2000) es un programa que genera‘cuentos sobre el tema de la traicion (el
nombre del programa surge de la referencia histérica). En la década entre 1980 y 1990, al comenzar el trabajo
sus autores explicitamente plantearon que uno de los prop6sitos del trabajo es: “entender qué hace interesante
una historia desde el punto de vista de la l6gica, formalizar dicho aspecto interesante en un sistema légico y
codificar la formalizacion” (Bringsjord & Ferrucci, 1999) y, segun ellos mismo admiten, han fallado en lograr tal
proyecto. Sin embargo, BRUTUS existe, genera cuentos interesantes y en lenguaje cercano del natural. Pero

al juzgar un sistema el lector debe entender y analizar de manera adecuada e! funcionamiento del sistema.

E! sistema emplea basicamente cuatro tipos de conocimiento:

1. Conocimiento general sobre los elementos del dominio que podrian ser sujetos de una historia (como por
ejemplo, agentes, eventos, creencias, metas, acciones y reacciones);

2. Conocimiento linglistico que se refiere al conocimiento sobre la estructura del discurso, sintaxis, parrafos,
morfologia;

3. Conocimiento literario que incorpora principios de la narracion, asociaciones de imagenes, analogias:;

4. Conocimiento linglistico particular que se usa para la generacion del texto final.

El proceso de generacion emplea los conocimientos durante el proceso de creacion para:

1. Crear la escena inicial de una historia, lo que se logra con asignar un valor particular a un concepto
tematico;

2. Generar el argumento con base en las caracteristicas establecidas por la escena inicial. Este propésito se
logra mediante el empleo del conocimiento tematico y el del dominio, usando sobre todo el conocimiento
sAobre accién y reaccion (consecuencias de la accién). Esta parte del proceso resulta en un argumento
detallado que genera las consecuencias inferidas mediante el uso de reglas e induce un despliegue en
secuencia de los eventos. En términos practicos esta parte representa el intento de los personajes del
cuento de alcanzar sus metas;

3. Expandir la estructura generada mediante el uso de unidades gramaticales;

4. Generar el texto final con base en conocimiento literario y lingtistico.

Por ejemplo, el tema de la traicion fue estudiado en detalle y los autores establecieron un conjunto de
condiciones necesarias y suficientes para que una traicién ocurra en un cuento. La descripcién de dichos
condiciones se hace en términos de creencias, metas y acciones de los agentes involucrados. En el sistema la
traicion se representa como una relacion entre dos agentes, s, es el traidor y sy el traicionado, y se formaliza de

la manera siguiente:

El agente s, traiciona el agente s, s6lo y s6lo si hay un estado de asuntos p tal que:
1. sy quiere que ocurra p;
2. s, cree que sy quiere que ocurra p;

3. s, estade acuerdo con sy que p debe ocurrir;



4. existe una accién a ejecutada por s, de la cual S, considera que impide que p ocurra:;
5. s, cree que s, cree que existe una accién a que s, ejecuta con la idea de hacer que p ocurra:
6. sy quiere que la accién a ejecutada por s, va hacer que p ocurra;

De manera similar, el sistema guarda el conocimiento sobre la estructura de los cuentos, especificados en
términos de elementos de gramética del cuento. Por ejemplo, una estructura posible para una historia sobre

traicion es la siguiente (adoptado por los autores de (Thorndyke, 1977)), donde el signo ‘+' significa secuencia,

repeticion indefinida, los paréntesis contienen un elemento opcional y el corchete junta elementos
mutuamente excluyentes:

|[Nt'lmero regla Regla
(1) ‘Historia — Escena + Tema + Argumento + Desenlace
(2) :Escena — Personajes + Lugar + Tiempo
(3) ‘Tema — (Evento)® + Meta
(4) ‘Argumento — Episodio *
(5) ‘Episodio — Sub-meta + Intento * + Resultado
(6) ‘Intento — Evento *
Episodio
@) ‘Resultado — { Evento *
Estado
(8) :Desenlace — Evento *
Estado
9 Meta
©) Sub-meta —* Estado deseado
Personaje
(10) Lugar } ~—* Estado
Tiempo

Se puede observar que en términos practicos la generacion del cuento se reduce al ejecutar varias reglas y,
una vez establecidos todos los elementos que definen las estructuras, generar el texto. Por la rigidez del
sistema y el alto grado de especificaciones explicitas del conocimiento es dificil decir que el programa sea
capaz de creatividad, hecho también reconocido por sus autores (Bringsjord & Ferrucci, 1999). Aun asi,
Bringsjord y Ferrucci argumentan que con tat enfoque es posible “crear la ilusién de la creatividad literaria” en el
usuario y que para tal efecto el aspecto mas importante de una historia es el nivel de interés que produce en el
lector.



Segun las palabras de los autores el sistema:

...opera encantado bajo la creencia que la creatividad (literaria) humana se sitta mas alla de la
computabilidad — y al mismo tiempo intenta inducir la ilusibn de creatividad mediante una

computacién bien configurada... (Bringsjord & Ferruci, 2000; pp. 149)

Hay dos aspectos mas por mencionar: la generacién de texto y el nivel de interés presentado por el cuento. El
sistema tiene implementado un elaborado proceso de generacién de texto, lo que hace que las historias sean
faciles de leer y por lo tanto el juicio del usuario no sufre un sesgo por el lenguaje empleado. El interés que
puede surgir en el lector tiene su fuente en las especificaciones detalladas de las estructuras y del
conocimiento, pero el sistema no tiene implementado un mecanismo para evaluar su propia produccion. Los
autores evaluaron el sistema mediante la comparacién de un cuento generado por BRUTUS con un otro
generado por otra programa. Como el segundo cuento tenia sélo cinco lineas en comparacion con los 20 del
cuento generado por BRUTUS, es dificil coincidir con los autores de BRUTUS, quienes argumentan la

superioridad de su sistema con base en este tipo de evaluacién.
2.1.3. MEXICA

MEXICA (Pérez y Pérez, 1999; 2001) es un modelo computacional del proceso creativo en escritura que se
basa en las ideas de Sharples (1999). Segin este autor, el proceso creativo en escritura se puede formular
como la altemancia ciclica de dos fases: el de enganchamiento (“engagement’) y reflexion (“reflection™).
Durante el enganchamiento el sistema produce material, evitando una generacién dirigida por metas y planes
como ocurre en BRUTUS y MINSTREL. El material generado durante este proceso se revisa en la fase de
reflexion. Dicha evaluacién se enfoca en la coherencia, novedad y el interés que presenta el cuento en
desarrollo.

El sistema ejecuta dos procesos base: la creacion de estructuras de conocimiento y la generacién de Ia historia.

En MEXICA, el sistema crea las estructuras que guardan el conocimiento a partir de un conjunto de historias
definidas por el usuario. Se supone que dichos cuentos son interesantes y bien estructurados, requerimientos
necesarios para que el sistema pueda extraer lo que significan tales caracteristicas y construir el conocimiento
de manera automatica. Esta primera fase representa una de las grandes diferencias de MEXICA en
comparacion con otros programas para generar cuentos. En MINSTREL y BRUTUS tanto el conocimiento del
sistema como el significado de “interesante” y la manera de construir una historia estan predefinidos por el autor

del sistema, mientras en MEXICA es el sistema que define estos aspectos a partir de las historias previas.

En MEXICA una historia se define como una secuencia de acciones. Las acciones posibles se definen por el
usuario y cada accién tiene asociado precondiciones, post-condiciones y una descripcién de la accion. Las
precondiciones representan los criterios que se deben cumplir para que la accion tenga sentido, mientras las
poscondiciones agrupan las consecuencias de las acciones. La descripciéon asociada a una accién se usa

durante el proceso de generacion del texto, simplemente reemplazando la accién con la descripcion asociada.
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Los elementos empleados en la definicién de pre- y post condiciones son:
- Relaciones emocionales entre personajes;
- Tensiones entre personajes.

Se diferencian dos tipos de tensiones: directas e inferidas. Las tensiones directas representan una tensién
especificada de manera explicita por el usuario en la descripcién de una accion, mientras que las inferidas se
activan como consecuencia de una situacion particular.

Por ejemplo, la accién “A Salva_la_vida B” puede tener la siguiente descripcion (se da la descripcién en

pseudo-lenguaje, para evitar las complicaciones inducidas por la sintaxis del lenguaje de especificaciones):

A Salva_la vida B
Precondiciones

B Tiene_la_vida_en_peligro
Poscondiciones

B Agradecido A
Descripcion

@A salvé la vidade @B.

La precondicién prescribe que para que la accién ocurra el personaje B debe tener la vida en peligro, mientras

que la poscondicién especifica que el personaje B estara agradecido con el personaje A.

En MEXICA, el usuaro define el conjunto de acciones que se pueden usar para definir historias previas. Un
aspecto importante es la manera en la que se procesan y guardan las consecuencias (0 poscondiciones) de las
acciones. Cada personaje del cuento tiene asociado una estructura dinamica, denominado Contexto del
Personaje (“Story World Context”, CP), que guarda los efectos de las acciones ejecutadas hasta el momento y
que representa el éonocimiento del personaje de lo que ocurre en el cuento.

La idea base para la generacién de cuentos en MEXICA es que el contexto del personaje (CP) contiene
suficiente informacién para determinar las acciones futuras posibles. Por lo tanto, es necesario que el sistema
extraiga de las historias previas las acciones que ocurrieron con un contexto dado. Los contextos juntos con las
acciones se guardan en una estructura, denominadas “atomos”. El algoritmo para la creacién de estas
estructuras es el siguiente:
1. El sistema analiza una por una las historias previas definidas por el usuario;
Se ejecuta una accidn y se actualizan los contextos de los personajes;
Se identifica la siguiente accién en la historia (para simplificar la explicacién se hace referencia a esta
accion como a);
4. Se verifica si hay un atomo en la memoria que coincida con el contexto del personaje:
41, Si hay: la accion a se agrega a las acciones posibles asociadas con el atomo;
42, Si no: el CP se guarda en la memoria como atomo y se le asocia ia accién a;
Los pasos 2-4 se repiten hasta analizar todas las acciones de un cuento;

Se repiten los pasos 1-5 hasta analizar todas las historias previas definidas por el usuario.
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Los atomos construidos de esta manera se llaman representacién abstracta del conocimiento.

Durante el proceso de enganchamiento-reflexién el sistema explora la memoria para identificar un 4tomo que
contenga los mismos elementos que el contexto de un personaje y una vez encontrado tal atomo se recuperan

las acciones asociadas. Las acciones recuperadas de esta manera forman el conjunto de acciones posibles.

Ademas de la representacion abstracta es necesario que el sistema tenga conocimiento sobre lo que significa
un cuento “interesante”. Segun la teoria de Freytag (1863) la narracién debe tener variacién en la tensién
generada por la historia, es decir debe haber una parte en que la situacién del personaje se complica (se
presentan obstaculos o hay conflictos pendientes entre los personajes, etc.) y, también debe haber una parte en
que dichos conflictos se resuelvan. La idea de Freytag se sintetiza en la figura 2.1.

Culminacién

Desenlace
Complicacidn

.

Comien;o Final

Figura 2.1.El triéngulo Freytag: Estructura del argumento con unidad de la accién

Los cambios ocurridos en la tension inducen que la historia se interprete como “interesante” por los lectores. En
MEXICA las tensiones (directas e inferidas) tienen un valor asociado, por lo tanto cada historia tiene una grafica
particular asociada. Esta informacién se guarda en el sistema con el nombre de representacion de la tensién y

se usa en el momento de evaluar el interés que puede presentar la historia.

Después de construir las estructuras en la memoria, el sistema esté listo para generar un nuevo cuento basado
en el ciclo de enganchamiento-reflexion. Durante el proceso de enganchamiento el material se genera con el
empleo de los CP y se puede representar con los siguientes pasos:

Una accién se ejecuta por un personaje (el usuario especifica la primera accion);
Las consecuencias de la accién modifican las CPs de los personajes del cuento;
El sistema usa los CP para identificar &tomos en la memoria para recuperar las acciones asociadas;

Una de estas acciones se elige de manera aleatoria para ser ejecutada;

o~ N =

Se ejecuta de nuevo el ciclo 14.
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Los filtros son rutinas que verifican si se cumplen las constricciones establecidas en el proceso de reflexion
para que la historia sea interesante y novedosa.

El proceso descrito en el paso 3 no siempre es exitoso, por lo tanto se necesita hacer modificaciones a CP para

facilitar la busqueda. El sistema emplea para elio varios métodos para modificar los contextos.

En caso que no se haya identificado ningun atomo, el sistema declara un bloqueo y entra en la fase de
reflexion. En caso contrario (si se pudieron recuperar acciones), al alcanzar un nimero predefinido de acciones
generadas durante el enganchamiento, el sistema cambia de fase y entra en reflexién.

Durante la fase reflexion el sistema ejecuta dos procesos:

1. Verificar la coherencia de la historia.
2. Verificar el interés y novedad del cuento.

El primer proceso consiste en la verificacion, de manera secuencial, de las precondiciones de las acciones
ejecutadas hasta ese momento. En caso de que el sistema identifique el incumplimiento de las condiciones
necesarias para la ejecucion de la accion inserta acciones que aseguran las modificaciones adecuadas de los
contextos de los personajes.

Para el segundo proceso el sistema verifica el nivel de interés que puede presentar el cuento mediante
comparaciones de los cambios de tensién de la historia en desarrollo con las variaciones de Ia tensién en las
historias previas. MEXICA, en este aspecto, es un sistema muy particular por ser el Unico que tiene
mecanismos implementados para evaluar el interés.

Los criterios para terminacién del cuento son:
- Se alcanz6 un numero preestablecido de acciones.

- Todos los personajes estan muertos.

El ultimo paso en la generacién de un cuento es la construccion del texto. Por elio, el sistema reemplaza cada
accion con una de las descripciones asociadas a ésta. Las descripciones son predefinidas por el usuario en el

momento de definir el conjunto de todas las acciones posibles para usar en las historias.

Para evaluar MEXICA, el autor efectué una comparacion de tres cuentos (uno generado por MEXICA, uno por
MINSTREL y uno por BRUTUS). Las personas encuestadas consideraron el cuento generado por MEXICA
como el mejor en cuanto interés.

2.2. Personajes creibles

Aunque Ultimamente el término de “personaje creible” se emplea con frecuencia en descripciones de los
trabajos desarrollados en el area de inteligencia artificial, originalmente pertenece a las artes, donde su
significado es de una persona que induce la ilusién de vida en el observador. Hay que resaltar que esta
definicién no implica que el personaje sea honesto o digno de confianza o vivo o que tenga conciencia, sino

solamente que induzca la apariencia de una voluntad, de pensamiento y de toma de decisiones independiente.
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La referencia mas citada sobre personajes creibles es el libro de los disefiadores de Disney, Johnston y
Thomas, con el titulo “La ilusién de vida”, en donde afirman:

...desde el principio, fue el retrato de las emociones que dio la ilusién de vida a los personajes de
Disney... (Thomas & Johnston, 1981; pp. 500)

Los deseos aparentes del personaje y la manera en que el personaje “siente” acerca de 1o que esté pasando en
el mundo en relacién con sus deseos son los aspectos que hacen al lector o al espectador desarrollar una liga
con ellos. Estos autores sintetizaron algunos requerimientos para disefiadores de dibujos animados en cuanto a

la ilustracién adecuada del estado afectivo del personaje (segin se describe en (Bates, 1994)):

1. El estado emocional del personaje debe definirse de manera clara, de modo que en cada momento el
lector/espectador sepa qué emocién atribuir al personaje;

2. El proceso de pensamiento muestra la emocion, es decir, la emocién del personaje debe influir sus
acciones y esta relacién debe ser explicita;

3. Se necesita acentuar la emocion, es decir, es necesario usar el tiempo de manera adecuada para ilustrar

la emocion, dar tiempo para que el espectador la deduzca y disfrute de la situacion.

Las recomendaciones de los disefiadores de Disney se han usado por investigadores en inteligencia artificial

para definir cuadros de trabajo para desarrollo de agentes creibles.

Ademas de emociones hay otro elemento determinante para la credibilidad del personaje que es la
personalidad. Este elemento permite la diferenciacion entre diferentes agentes y, por lo tanto, un refuerzo de la

ilusién de individualidad del personaje. Otra vez, en las palabras de los disefiadores de Disney:

¢ Qué es divertido en una gorra subiéndose sobre un perro?
Depende de la personalidad de la gorra — qué tipo es.
Entonces, ;como transformas una gorra en un personaje creible?
De la misma manera en la que transformaste un perro de puro cartén en Pluto. Mostrando
emociones. ;De qué otra manera podrias dar vida a cualquier cosa?
(Thomas & Johnston, 1981; pp.505)

En sistemas de IA el entretenimiento no es el Gnico propésito, en contraste con los dibujos animados. Por lo

tanto, los sistemas de IA se concentran en responder a las siguientes preguntas:

- ¢ Cémo determinar la reaccién emotiva?

- ¢Cuél es el papel de otros elementos, como por ejemplo: metas, estados de animo, rasgos de
personalidad, actitudes, sensaciones y perqepciones (si hay en el sistema) en Ia generaciéon de la
emocién?

- ¢ Cémo se manifiesta la emocion?

- ¢ De que manera influye un estado emocional en los procesos cognoscitivos?
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Las preguntas enumeradas representan una parte de los problemas para solucionar al momento de disefiar un
sistema que usa agentes con emociones.

En cuanto al problema de derivar la emocién que surge en una situacién en |IA se han adoptado muchas
soluciones. La complejidad de una solucién siempre depende de la finalidad del sistema. La visién sobre este
asunto varia desde tener las emociones directamente especificadas en las acciones o en los términos usados
en textos hasta emplear un modelo cognoscitivo de emociones. En el siguiente capitulo se presenta algunos
sistemas de |IA que emplean modelos de emociones.

La decisién de usar otros elementos (ademas de emociones) depende del propésito del sistema. En sistemas
con agentes conversacionales, por ejemplo, es importante incluir elementos como personalidad, actitudes y
creencias para reforzar la imagen del agente. En otros sistemas (por ejemplo, en un sistema donde la finalidad
es ayudar al usuario en una tarea) cada elemento suplementario en el disefio del agente puede inducir el riesgo
de sobre-carga cognitiva del usuario. Pero, se puede afirmar que en sistemas donde el propésito es el de lograr
construir agentes mas complejos y expresivos (por ejemplo, en sistemas de realidad virtual mixta o en sistemas
multiagentes en que los agentes deben mostrar elementos de inteligencia de interaccion social) se deben incluir

elementos como metas, personalidad, actitudes, predisposiciones, etc.

A la pregunta de como se manifiesta la emocién tampoco hay respuestas uniformes, una vez mas la solucion
adoptada por los responsables de proyectos depende de los propésitos y del contexto de uso del sistema. En
un sistema donde el usuario interactda con un agente animado (avatar) conversacional es importante ofrecer
pistas no-verbales del estado de animo del avatar, 0 bien sobresaltar aspectos de la informacién que se
transmite. En este caso es necesario pensar las formas en los que, por un lado, se puede manifestar la
emocion tanto a nivel de expresion facial como mediante gestos involuntarios y, por otro lado, la manera en la
cual la expresion no-verbal esta sujeta a las influencias de personalidad o de contexto de interaccién.

La manifestacién de las emociones también se puede pensar a diferentes niveles: en influencias sobre

atencion, sesgos en la percepcion, interpretacién de los eventos consecuentes, acciones, manera de hablar etc.

Todos estos aspectos ilustran la inmensa complejidad de! problema. Al mismo tiempo, uno se puede preguntar

cudl es el significado de un personaje creible en un sistema de generacién de cuentos.

Para responder adecuadamente a la pregunta hay que recordar que el cuento como producto de la narracién
“vuelve a Ia vida” en el momento de la lectura. Aunque los programas de generacion de cuentos mencionados
al principio del capitulo tienen un interés especial en la investigacién del proceso creativo y no en el cuento en
si, hay que pensar en el mejoramiento del resultado que ofrecen. Mencionamos algunos aspectos que se
pueden mejorar y que representan lineas de investigacion por si mismas: la expresividad del texto (estilo de
lenguaje, complejidad de las metaforas e imagenes, manera en la que la eleccién de las palabras apoya/ayuda
a deducir la moraleja de la historia, etc.), la estructura del texto (en qué orden y de qué manera se exponen las
ideas, cémo se construyen las conexiones entre ellas, argumentos, cémo se puede facilitar extraer la idea
central, etc.) y la complejidad de los personajes. En la evaluacion de un texto, un lector analiza, entre muchas

otras cosas, la manera en la cual las caracteristicas de un personaje influyen en el desarrollo del argumento y la
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credibilidad del personaje. Este Ultimo aspecto se define como el extenso hasta donde los personajes
manifiestan una personalidad compleja, emociones, comportamiento social, metas personales y motivaciones
(Mateas, 1999). En conclusién, una narracién con personajes creibles es una narracion en la que las acciones
parecen ser consecuencias de las interacciones que haya entre los personajes {Riedl & Young, 2003). Segun
mencionan los autores (Riedl & Young, 2003) los programas que se concentran sobre la generacién de
cuentos desde el punto de vista de los procesos por los cuales pasan los autores (los descritos en este capitulo
Yy que caen en el primer grupo mencionado, modelos de autor) tienen la tendencia de generar histonias
coherentes, pero con personajes poco creibles (de hecho, no es el propésito de dichos sistemas), mientras que
los cuentos generados por programas centrados en el personaje sufren de menor coherencia de la historia. Su

idea se expone en la figura siguiente.

Hodelos
Coherencia de autor

de la
historia

Modelos
centrados en
personaje

>

Credibilidad del personaje

Figura 2.2. Clasificacion de los sistemas de generacién de histonas

Por lo anterior, seria Gtil mejorar la credibilidad de los personajes dentro de un sistema del grupo de “modelos
de autor”. De hecho, éste és el eje principal del presente trabajo. Asi como se ha sugerido por varios autores, la
manera de lograr la credibilidad es mediante la manifestacion explicita de las emociones de los personajes y la
interaccion/influencias de las emociones con otros elementos. Aunque al nivel de texto se pueden incluir
elementos que describen estados emocionales, por ejemplo como parte de una regla que se dispara en caso de
fallo del intento de alcanzar una meta, lo interesante es tener un modelo de emociones que refleje influencias
de la personalidad y permita reacciones individuales a las situaciones. Con esta finalidad, en el presente

trabajo, se ha desarrollado un modelo de emaciones y se ha implementado en una arquitectura de generacion
de cuentos.

Resumen

En este capitulo se presentaron tres programas para la generacién de cuentos, con un enfoque especial sobre
el mecanismo de generacion de las estructuras de conocimiento y el uso de estos. Se hizo una breve
introduccién al problema de los personajes creibles, las maneras y los elementos requeridos para inducir 1a

ilusion de vida. Finalmente, se argumenté la razén para emprender el trabajo presente, que surge a raiz de un
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andlisis en paralelo de la complejidad de los personajes con fa coherencia de las historias generadas. Se ha
subrayado la importancia de las emociones para lograr la credibilidad de los personajes.

Para definir un modelo de emociones se requiere una revision de los diferentes enfoques en la psicologia sobre
las emociones, personalidad y estado de &nimo y las relaciones entre dichos elementos. También es necesario
hacer una revision de sistemas de IA que emplean modelos de emociones. En el siguiente capitulo se
presentan diferentes enfoques de los investigadores en inteligencia artificial al problema, mientras que en el
anexo E se presentan resultados de la investigacion psicolégica sobre las emociones.
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Capitulo 3. Modelos computacionales de emociones y sistemas que emplean modelos

de emociones

“Todo mundo sabe qué es una emocién, hasta que se le pide una definicion.”

Beverly Fehr & James Russell, 1984,

En el presente capitulo se presentan varios modelos computacionales de emociones, se describen las
maneras de formalizarlos y posibles clasificaciones de éstos. En seguida, se enumeran las motivaciones para
emplear modelos en computadora de emociones en sistemas y al final del capitulo se presentan algunos
ejemplos de dichos modelos.

3.1. Modelos computacionales de emociones

Hacia 1990, como consecuencia de los resultados obtenidos por investigadores de psicologia y en
neurociencias, mas y mas investigadores aceptaban que las emociones juegan un papel esencial en la
inteligencia y en el desempefio social en general y, por lo tanto, el interés en desarrollar e implementar
modelos computacionales de emociones creci6. Aunque el numero de aplicaciones ha crecido
considerablemente so6lo en la Ultima década, la necesidad de considerarios como elemento determinante para
el desempefio adecuado de algunos tipos de sistemas fue sefialado por varios investigadores desde las
décadas dé los 60s. Simon, en 1967, declar6 que las emociones son necesarias en cualquier artefacto
inteligente, que sea humano o no. En 1981, Sloman argumenté que no se pueden construir robots inteligentes
sin emociones (Sloman & Croucher, 1981). Marvin Minsky afimé “la pregunta no es si las maquinas
inteligentes tendran emociones, sino si es posible tener maquinas inteligentes sin ningun tipo de emocion”
(Minsky, 1986).

La implementacién en computadora de un modelo de emociones ofrece mltiples ventajas (Elliott, 1992):
- Permite el analisis de la consistencia y coherencia interna de las teorias psicolégicas sobre el surgimiento
de las emociones y sus relaciones con las acciones;
- Los médulos emocionales son elementos que pueden garantizar el buen funcionamiento de sistemas;
- Un modelo que es capaz de razonar acerca de las emociones y expresarias constituye un paso adelante
para la construccién de interfaces humano-maquina.

El interés en el desarrolld y uso de los modelos computacionales de emociones se puede clasificar de la
siguiente manera (Wehrle, 2001):

- Interés cientifico: el investigador espera que un sistema con modelo computacional de emociones ayudara a
la formalizacién de los postulados, mejorar el uso y verificar la consistencia interna de estos. Por lo tanto, la
motivacién principal para modelar emociones en ciencia es la perspectiva que dichos modelos mejoran el

conocimiento sobre la naturaleza y las influencias de las emociones

18



- Ingenierfa: en la perspectiva ingenieril las emociones se usan para mejorar el funcionamiento y el desempefio
de un sistema en términos de ejecucién de tareas y reduccion de costos. Por lo tanto, en este enfoque no se
persigue la fidelidad de la implementacion con los procesos y mecanismos presentes en humanos o animales,
es decir, el proceso emocional como tal no es el interés de los desarrolladores. El criterio mas importante para
decidir si se incluye o no un modelo de emociones es el desemperio del sistema. En conclusion, la motivacion

principal es la de construir artefactos con buen desempefio en tareas particulares y en ambientes complejos.

- Interaccion humano-méquina: este dominio es un caso particular de ingenieria en el cual el comportamiento
humano y el afecto juegan un papel importante. En este caso se debe aplicar conocimiento te6rico sobre
emociones. La motivaciéon principal es la mejora en la interaccién que se puede obtener por medio de un
modelo computacional de emociones del usuario y/o del agente animado.

La exploracion de las emociones por investigadores en inteligencia artificial y las ciencias cognitivas ocurre a
diferentes niveles de abstraccién (por ejemplo, arquitecturas enteras de agentes vs. fendmeno afectivo
aislado), emplea diferentes métodos computacionales (simbélico' vs. conexionista), se dirige hacia diferentes
fendmenos emocionales (por ejemplo, emociories como heuristicas en planeacion vs. psicopatologia) y se

fundamenta en diferentes teorias del afecto (por ejemplo, teoria de la evaluacién cognitiva vs. interaccién entre
cognicién y afecto).

Para la caracterizacion del espacio de los modelos computacionales de emocién se usan varias dimensiones:

1. Nivel de abstraccion al cual se analizan las emociones
En un extremo de esta dimensién se encuentran los modelos que simulan circuitos individuales o fenémenos

psicologicos simples, mienfras al otro extremo se puede hablar de arquitecturas enteras que integran el
procesamiento afectivo.

2. Finalidad de la investigacion
En un extremo se encuentran los modelos que representan una herramienta para que el sistema que los
integra sea mas robusto y con un desempefioc mejorado. En el otro extremo se agrupan los modelos que se

han desarrollado para investigar el procesamiento afectivo en si.

3. Hipotesis basicas sobre el procesamiento afectivo

En un extremo de esta dimension se encuentran los modelos en los cuales se considera que las emociones
son una propiedad emergente de la cognicion, mientras en el otro extremo del espectro se refleja la posicion
que el procesamiento emocional es una forma distinta de computacién en el cerebro y ocurre en paralelo con
procesos de cognicion.

4. Grado de implementacién de la teoria
Al clasificar o comparar modelos computacionales de emociones es muy importante conocer hasta qué grado

la teoria (los detalles de la teoria) se implementan.

19



3.1.1 Modelos computacionales de emociones sequin el formalismo adoptado

Los modelos se pueden agrupar en tres tipos (Picard, 1997 pp. 188) segin el formalismo a que recurren:
1. modelos para estados emocionales discretos;

2. modelos de espacios de emociones;
3. modelos basados en reglas.

Modelos para estados emocionales discretos

Para el primer tipo se usa el paradigma representado por las cadenas de Markov: los estados emocionales se
representan como nodos interconectados y las ligas entre los diferentes nodos representan probabilidades de
transicion de un estado al otro. En la figura 3.1 se representa un ejemplo de tal configuracion.

(Vi) OV

Figura 3.1. Modelo para estados emocionales discretas (Picard, 1997)

Modelos de espacios de emociones

Los modelps de espacios emocionales consideran que las emociones particulares se pueden describir como
regiones delimitadas de un espacio multidimensional. En este caso, el estado emocional de una personal es un

punto en dicho espacio y el etiquetado del estado se hace mediante un proceso de arbitraje o interpolacion.

20



En la figura 3.2 se ilustra un ejemplo:

arousal

Coa T
elated

excitement

_ frustrated happy
displeasure pleasure
content

depression

bored

sleep
Figura 3.2. Espacio bidimensional de emociones y expresiones faciales (Russell, 1997)

Modelos basados en reglas

Un ejemplo del tercer grupo (modelos que se formalizan con reglas) es el modelo OCC. Los autores de este
modelo buscaron parametros que pueden describir las evaluaciones que hace una persona de un evento,
dicha evaluacion se efectda en relacion con las metas, actitudes y/o intereses de la persona. Por ejemplo,

proponen que las condiciones para activar el estado de alegria se pueden describir con las siguientes reglas
(para mas detalles ver Anexo E).

IF D(e,p,t)>0 THEN
set Pj(p,e,t) = fj(D(e,p.t).lg(p,e.t))
ENDIF
donde:

D(e,p,t) — deseabilidad del evento e, asignada por la persona p al momento t; la deseabilidad puede tener
valor positivo o negativo.
Ig(p,e.t) - combinacién de variables globales
Pj(p.e.t) - potencial para generar el estado de alegria
fi(D,lg) - regla especifica para la emoci6tn alegria que combina los efectos de las variables globales con la
deseabilidad del evento e
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IF Pi(p,e.t) > Ti(p,t) THEN
set Ij(p,e,t)=Pj(p,e,t)-Ti(p.t)
ELSE
set lj(p,e,t)=0
ENDIF

donde: Tj(p,t) representa el nivel de activacion para dicha emocién y la persona.

El formalismo adoptado por un autor depende de multiples factores. En la seccién 3.2 se presentan algunos

sistemas que adoptan diferentes formalismos para la implementacion de un modelo.

3.1.2 Modelos segun el nivel de abstraccion

A continuacién se describen varios modelos computacionales, al usar el nivel de abstraccién como principio de
categorizacién se obtienen los siguientes grupos de modelos:

1. Modelos a nivel de arquitectura.
2. Modelos a nivel de tarea.
3. Modelos a nivel de mecanismos: altos / bajos.

Modelos a nivel de arquitectura

Estos modelos incorporan el procesamiento emocional en la arquitectura del sistema. Como ejemplo se toma
el sistema de Elliott (1992), “The Affective Reasoner”, que implementa el modelo de Ortony, Clore y Collins
(OCC). El modelo OCC describe la estructura cognoscitiva de las emociones (para detalles ver Anexo E), es
decir, los criterios y factores que determinan el surgimiento de una emocién. A lo largo del capitulo se
presentaran varios sistemas que émplean el mismo modelo, pero con diferentes formalismos, para ilustrar las
posibles implementaciones de un modelo. Por esa razén se describe a continuacion, en esta seccién, el
sistema de Elliott. '

El sistema se enfoca sobre la emulacion entrada/salida del procesamiento afectivo y por este fin relaciona
variables referentes al estado emocional del agente y a la situacion en cual se encuentra, por una parte, con un
conjunto de emociones y comportamientos especificos, por otra parte. En la concepcion de Elliott una manera
de investigar el razonamiento acerca de emociones es mediante una simulaciéon de un mundo poblado por
agentes capaces de interactuar y donde los agentes tienen asociada personalidad. La personalidad en dicho
sistema consiste de dos componentes: interpretativo, que representa la disposicion del agente para interpretar

eventos de su mundo, y expresivo, que representa la manera particular del agente de expresar su emociones.

Los agentes tienen acceso a cuatro bases de datos que contienen informacién acerca de:

- Tipos de emociones (los tipos de emociones establecidos por el modelo OCC);
- Metas, estandares y actitudes (elementos que se usan en la teoria de OCC para establecer el tipo de

emocion que se dispara) propias del agente;
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- Metas, estéandares y actitudes de los otros agentes (esa base de datos no esta predefinida, sino se
construye a medida que el agente interactia con los demas);

- Patrones de reacciones posibles, relacionados con los tipos de emociones.

El sistema desarrollado por Elliott ayudd a identificar aspectos que no estén considerados con suficiente detaile
en la teoria de OCC, como por ejemplo, el caso de las emociones compuestas. En la teoria de OCC algunas
ocurrencias simultdneas de emociones disparan una nueva emocién, que a su vez reemplaza sus
constituyentes. Elliott critica tal sintesis, argumentando que una vez reemplazado con una nueva emocion, la
nueva emocion ya no guarda los aspectos particulares de los componentes anteriores. Hay problemas ain
mas complejos en cuanto las simultaneidad de emociones contrarias. En el sistema de Elliott dicha situacién se
resuelve en el momento de la seleccion de la accién.

E! modelo de Elliott tiene evaluacién empirica y, también, se ha implementado como parte de sistemas para

ensefianza en los cuales agentes pedagégicos animados deducen mediante el médulo de Elliott las emociones
de los estudiantes.

Modelos a nivel de tarea

Estos modelos se enfocan sobre una tarea particular, como por ejemplo, entendimiento de lenguaje natural o
solucion de problemas de una clase particular.

El ejemplo de modelo que se describe a continuacién es BORIS (Dyer, 1982), desarrollado por Dyer. La teoria
que sirve como base para el modelo de emociones usado en BORIS proviene de la teoria cognoscitiva de
Solomon, segun la cual las emociones se determinan en funcién de las metas y creencias de la persona y el
estado de excitacion de su organismo. BORIS es un programa para entendimiento de lenguaje natural que
hace razonamientos acerca del estado emocional de los personajes que aparecen en una historia. Para tal
finalidad se emplea una base de conocimiento en la cual las emociones se representan como cuadros con

cinco ranuras. Las ranuras caracteristicas a una emocion son:

- La persona que tiene la emocion;

- La polaridad de la emocién (positivo/negativo);

- El objeto o persona hacia quien se dirige la emocion;

- Descripcion de la relacion de la emocion con una meta;

- La expectacion de la persona.

Por ejemplo, la emocién de alivio se representa en BORIS de la siguiente manera:
Emocién: alivio
Persona: x
Polaridad: positivo
Dirigido hacia: -/ -
Relacién con fa meta: meta alcanzada

Expectativa: expectativa no cumplida
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En este ejemplo, la persona x no desea alcanzar su meta. Al ocurrir lo que deseaba, la persona ahora tiene la
experiencia de una excitacion positiva que la interpreta como alivio.
Se hace la observacién que dicha implementacion no intenta reflejar las influencias que las emociones inducen

sobre la cognicion, sino que se dedica a identificar estados emocionales como resultado de un proceso de
evaluacién cognoscitivo.

Modelos a nivel de mecanismos

Los modelos de esta categoria intentan emular algunos aspectos de los mecanismos involucrados en el
procesamiento emocional humano. Se pueden definir dos subcategorias: modelos que se enfocan sobre
fendmenos de alto nivel y fenémenos de bajo nivel. Los modelos de la primera subcategoria intentan modelar
fendmenos como recuperacion de recuerdos congruentes con el estado afectivo, la relacion entre emociones y
desempefio o el proceso de evaluacién de una situacion. En la segunda subcategoria entran los modelos

conexionistas de la interaccion entre cognicion y emociones.

De la primera subcategoria se menciona el modelo de Scherer (1993) que tiene la finalidad de modelar el
proceso de evaluacion. Este modelo es un sistema basado en conocimiento en el cual la entrada es la
descripcién de una situacion en términos de 15 dimensiones de evaluacién y el resultado es la emocién
identificada que se expresa en términos de 14 emociones prototipicas. En el anexo E se hace una descripcién
mas detallada del modelo de Scherer.

De la segunda subcategoria se menciona el modelo de Araujo (1994), quien implementé un modelo
conexionista del procesamiento emocional que emula dos fenémenos psicolégicos observados: el efecto de la
emocion sobre el desempeiio y el efecto de la misma sobre memoria y recuperacién de informacion. El modelo
consiste de dos redes interconectadas: una para el procesamiento emocional (PE) y uno para el procesamiento
cognitivo (PC). PE es una red recurrente con 3 capas que calcula el signo y el nivel de excitacion para cada
estimulo. PC, de manera similar, es una red recurrente para tareas. El aspecto interesante de la
implementacion es que la primera red (PE) puede influir en el procesamiento del segundo mediante el control
de los parametros de la red cognoscitiva. La base tetrica de la implementacion proviene de los resultados de
LeDoux, segun los cuales hay dos sistemas separados que interactian en el procesamiento afectivo y
cognoscitivo. Por lo tanto, el propésito del modelo de Araujo es simular los papeles de las estructuras limbicas
y corticales del cerebro. Cada subsistema procesa aspectos diferentes del estimulo externo y tienen
caracteristicas distintas: el sistema afectivo (PE) es mas rapido, procesa aspectos del estimulo relevante para
la supervivencia del organismo y genera una salida en forma de acercamiento o alejamiento de éste. El
sistema cognitivo es mas lento, procesa mucho més caracteristicas y es capaz de diferenciacion de alto nivel.
Este sistema también relaciona el estimulo con otro tipo de informacién, no solamente con las metas del
organismo. Las variables fundamentales de las emociones son el nivel excitacion (alto/bajo) y signo (positivo /
negativo).
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3.1.3 Otros tipos de modelos computacionales de emociones

Otra clasificacion, mas simple, maneja dos grupos de modelos: de tipo caja negra y modelos proceso.

Modelos de tipo caja negra

Los modelos tipo caja negra se limitan a imitar unos fenémenos afectivos, sin tener el propésito de modetar de

manera explicita los mecanismos que permiten la ocurrencia de éstos. La mayoria de las aplicaciones con
interes ingenieriles adoptan este enfoque del problema.

Modelos de tipo proceso

Los modelos proceso intentan definir y describir los procesos que determinan y permiten el surgimiento de las
emociones y su interaccion con otros elementos. '

3.1.4. El modelo de Picard

A continuacién se menciona el trabajo de Picard que constituye un punto de partida para determinar aspectos
del modelo empleado en la tesis. Picard adopta un enfoque practico al problema de reconocimiento de
emociones y propone tratar este problema como uno de reconocimiento de patrones. Ella menciona las
siguientes caracteristicas de las emociones (Picard 1997, pag. 159):

- Crecimiento acumulativo, lo que significa que una emocién se percibe como mas intensa si sigue
inmediatamente después de un episodio emocional del mismo tipo;

- Decaimiento en el tiempo, aspecto que se refiere al hecho de que ante la falta de un nuevo estimulo, la
intensidad de una emocién disminuye después de un tiempo. Por estimulo se entiende cualquier tipo de
evento que tiene como consecuencia la activacién de una emocion. Los eventos pueden ser externos, como
por ejemplo acciones de las personas, o internos, como por ejemplo el nivel de excitacién del organismo;

- Propiedad de las influencias de personalidad: un mismo estimulo activa emociones de diferentes
intensidades en personas diferentes;

- Nivel de activacion: representa un umbral para la intensidad de la emocién para que ésta se manifieste en
reacciones y es dependiente de la emocion, personalidad y expectativa cognitiva;

- Saturacion: significa que la intensidad de una emocion no puede crecer de forma ilimitada, sino que hay un
valor maximo para la intensidad;

- Retroalimentacién: una emocion produce una retroalimentacion cognitiva y fisiolégica;

- Estado de animo: todas las emociones contribuyen a definir un estado de animo.

El enfoque particular de Picard al problema de reconocimiento de emociones ha ayudado a desarrollar una

serie de sistemas que detectan emociones o estados particulares, como enojo, estrés, frustracion, etc.

Se puede decir que hay una gran variedad en cuanto las hipotesis y los detalles entre los modelos
computacionales de emociones, pero que el propésito de dichos modelos es entender emociones o permitir
manifestar un comportamiento (pseudo)emocional del sistema. Los modelos computacionales difieren en el

conjunto de emociones que manejan y en la riqueza de los detalles del modelo.
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3.2. Sistemas de inteligencia artificial que emplean emociones y personalidad

Al seguir la clasificacion de Wherle de los intereses en el desarrollo de modelos computacionales de emocién,
en primer lugar se menciona el interés cientifico.

El modelo computacional de Scherer, presentado antes, entra en esta categoria. Scherer desarrollé6 su modelo
para vernficar la teoria de evaluacion que propuso (ver también, anexo E).

Por otra parte, hay muchos sistemas que emplean el enfoque ingenieril: se usa un modelo de emociones para
mejorar el funcionamiento y desemperfio del sistema. Por ejemplo, Gadanho y Hallam (1998) usan un modelo
de emociones (que refleja principios de los procesos de homeostasis y la hipotesis de Damasio segun cual las
emociones funcionan como “marcadores somaticos” de la experiencia) para regular el proceso de aprendizaje
de un robot. Hay otras aplicaciones que implementan modelos en computadora de emociones con el propésito
de tener una alternativa para el control de sistemas complejos.

En el dominio de la interaccion Humano-Maquina hay una gran variedad de enfoques. A continuacion se
describen varios sistemas, agrupados a grosso modo en dos tipos. En el primer grupo se mencionan los
sistemas cuyo propo6sito es lograr crear personajes creibles, mientras que en el segundo grupo entran los
sistemas educativos con tutores.

3.2.1. Personajes creibles

La credibilidad de los personajes sintéticos se formula como una concordancia entre su estado emocional,
personalidad y sus acciones. El personaje debe ser capaz de inducir la ilusién de vida, es decir, la ilusion de
que tiene motivaciones, emociones y metas.

En el caso de agentes animados (avatares) conversacionales, la credibilidad es funcién de la manera en fa cual
interactuan en escenarios cara a cara con otros usuarios o con otros avatares. Esto requiere que tengan la
habilidad de establecer contactos y de formar relaciones sociales, finalidad por la cual deben mostrar
emociones y tener sus personalidades propias. Ademas, su comportamiento comunicativo debe ser coherente
con sus emociones, creencias y personalidad. En esta circunstancia, la concordancia de su actuacion con
normas sociales es importante, por lo tanto hay que considerar elementos como el papel que tiene el avatar en
el sistema y su respeto hacia las normas de interaccion.

A continuacién se presenta el sistema de Prendinger en el cual los avatares son considerados como actores

sociales. Se escogi6 para presentacion dicho sistema porque emplea el modelo de emociones OCC.

El trabajo de Prendinger & Ishizuka (2002) tiene como finalidad la definicién de una arquitectura para agentes
animados basados en emocién que permita la generacion automatica de respuestas socialmente y
emocionalmente adecuadas por parte de ellos. La comunicacion entre usuario (o agente animado) y agente
animado ocurre mediante frases predefinidas (“actos comunicativos™). Los actos comunicativos contienen
varios tipos de informacién que permiten, al modulo de evaluacién afectiva, razonar sobre las emociones de los
personajes involucrados en la comunicacion.
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Un acto comunicativo se describe de siguiente manera:
Com_act(S,H,Concepto, Modalidades, Situacion)

donde S es el hablante, H es el personaje hacia quien se dirige la frase, Concepto es una abstraccion de la
informacion que se le transmite por S a H en la situacién, y modalidades representa un conjunto de canales de
comunicacion usados por S (por ejemplo, expresion facial, estilo lingiistico, gestos, postura, sonidos que
asocian la expresion de emocion). Los actos de comunicacion contienen precondiciones que se especifican por
los autores.

El modelo de emociones usado en el sistema es el de Ortony, Clore y Collins (1988, ver detalles del modelo en
el anexo E), segun cual las emociones son consecuencias de un proceso de evaluacion de una situacion o un

evento. La evaluacion se hace en cuanto al significado emocional del evento para el agente y para determinar
tal significado se usan en el sistema cuatro conceptos “mentales™

- Creencias, representan o que el agente cree que son verdades en el mundo virtual;
- Metas, que representan situaciones que quiere alcanzar el agente;
- Estandares, representan la opinion del agente de lo que deberia (0 no) ocurrir en una situacion dada;

- Actitudes, representa la predisposicion del agente de agradar o no a otros agentes u objetos.

La arquitectura general del sistema se presenta en la figura siguiente:

[ AgentModd |
—_—
-» [Affect Processing |4,
| | [ Character Profile | l
Emotion Generation I&no&on Regulation 1 Emotion Expression
% | Fter | %' Emovon |
Resciution | | | Expression
W | —— Synthesis
| Maintenance | 0
_mﬂ"l—~ Animation o
‘Comymurscatve ! | Engne

Figura 3.3. Arquitectura de SCREAM (Prendinger & Ishizuka, 2002)

Una atencion particular se dedica a la concordancia de la expresion emocional con la situacion y con las
caracteristicas del personaje. Por lo tanto, en la arquitectura hay modulos especializados para determinar qué
emocion (de las activadas) debe expresarse y de qué manera. Elementos importantes en este proceso de
decisién son la distancia en la jerarquia social entre los actores, el estatus social de ellos, el tipo de

personalidad de los actores y el respeto que manifiestan hacia las normas correspondientes a sus papeles.
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Figura 3.4. Los moédulos para determinar la expresién de la emocion (Prendinger & Ishizuka, 2002)

El sistema de Prendigner ofrece un marco de trabajo y experimentacion porque funciona como un moédulo
separado facil de conectar con otros sistemas. Presenta un interés especial por su capacidad de reflejar varios
aspectos de la generacién y expresion de emocion y es especialmente adecuado para sistemas en los cuales
debe haber interaccion social entre avatares y la historia de esta interaccion debe reflejarse en la actitud y

generacion de la emocién.

3.2.2. Sistemas tutorales

Se describen brevemente dos trabajos que reflejan dos enfoques completamente distintos para la identificacion
de emociones, pero se parecen por su intento de mejorar la eficacia de la ensefianza. El primer sistema que se
menciona es el.Prime Climb (Conati & Zhao, 2004), sistema que mediante un juego de video ayuda a los nifios
a aprender y profundizar sus conocimientos sobre los numeros primos. El sistema se comunica con el usuario
mediante un agente animado y le ofrece al usuario una interfaz que consiste en la imagen de una montafa con
lados para escalar. Dichos lados tienen niameros asignados. En la competencia hay dos alumnos que escalan
en turnos y deben moverse de tal manera que el niamero del lado donde se mueven no tenga divisores
comunes con el numero del lado en el cual se encuentra el otro jugador. El usuario tiene acceso a ayuda,
puede preguntar, puede pedir sugerencias o se le hacen sugerencias sin que él lo pida, si el sistema lo
considera necesario. El propésito del trabajo de Conati es el desarrollo de un modelo de emociones que refleja
las incertidumbres del proceso de reconocimiento de emociones. El sistema mantiene un modelo de las
emociones del usuario, basado en la teoria de OCC. En la teoria de OCC, la personalidad y metas juegan un
papel central para determinar la emocién que se dispara en una situacion. Conati propone la implementacion
del modelo OCC en forma de una red bayesiana dinamica, en la cual los nodos representan emociones y las
probabilidades de pasar de un estado a otro dependen de las ligas establecidas entre metas, rasgos de

personalidad y dichas emociones. En la figura 3.5 se ilustra un fragmento del modelo usado por el sistema.
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Figura 3.5. Fragmento del modelo de Conati para deducir emociones (Conati & Zhao, 2004)

Para los rasgos de personalidad, Conati emplea el modelo de los Cinco Grandes Factores (FFM, ver anexo E
para detalles). Las relaciones entre los nodos estan establecidas empiricamente como resultado de estudios
con usuarnos. En este sistema el modelo de emociones se emplea con el prop6sito de permitir deducir la
emocién dominante del usuario en un momento dado y, mediante este conocimiento, permitir una reaccién
adecuada de parte del agente animado. Las evaluaciones del sistema confirman el mejoramiento en el

funcionamiento del sistema.

A continuacion se presenta el enfoque aplicado por Picard en los laboratorios de MIT para un problema similar.
En la visién de Picard, el problema de reconocimiento del afecto es por su naturaleza un problema de
reconocimiento de patrones. Su argumentacién se basa en los trabajos de Tomkins (1962) y James (1890) (ver
anexo E), quienes sostienen gue es posible asignar a cada emocidén un patron particular. Aungue dichos
autores nunca afirman que estos patrones sean solamente en términos de cambios fisiologicos, Picard maneja
en este sentido sus resultados. La ventaja (relativa) de usar tal paradigma consiste en el hecho de que dichos
patrones se pueden medir: con herramientas como sensores fisiologicos y camaras para grabar la-expresion
facial y la postura. En el MIT, Picard et al(2001) desarroli6 un sistema denominado “compafiero de
aprendizaje”, que tiene la meta de medir aspectos emocionales y cognitivos de la experiencia de aprendizaje

de manera no-obstructiva. En concreto, se desea identificar comportamientos que sugieran una transicion del

29



estado de enganchamiento (de aprendizaje o exploracion activa) a un estado de relajamiento y pausa. Por tal
propésito se emplean pistas como postura, gestos, movimiento de ojos, expresiones faciales y cambios
fisiologicos. Las mediciones de los cambios se hacen con instrumentos desarrollados de tal manera que no
sean obstructivas: la silla tiene sensores que transmiten informacién sobre la posicién del estudiante, hay un
detector del enfoque de la mirada, se mide la presién con la cual se maneja el raton, etc. La identificacion de
un estado emocional y/o del cambio en el interés del estudiante se hace con base en una sintesis de las
informaciones disponibles. En la tabla 3.1 se presentan las relaciones encontradas por Picard entre

emocion/interés y otros elementos.

Exploracién activa

Relajamiento / Pausa

Postura

Recto, de frente

Desanimado

Movimiento de ojos

Mirando el problema

Mirando a otra parte

Expresiones faciales

Ojos abriendo y cerrando

Bajando los parpados

Movimiento de la cabeza

Arriba-abajo

Voltear la cabeza

Movimiento de la mano

Escribiendo, usando el ratéon

Manos fuera del raton

Tabla 3.1. Relaciones usados en el sistema “Compariero de aprendizaje” {Picard, 2001)

Desafortunadamente, el sistema de Picard no tiene una evaluacién con usuarios, por lo tanto no hay

conclusiones en cuanto a la efectividad del enfoque adoptado.

En los dltimos afios se han desamollados un numero impresionante de sistemas que emplean emociones.
Aunque no necesariamente hay un modelo explicito de emociones en dichas sistemas y, tampoco, se manejan
todos los aspectos del fenémeno emocional, estos sistemas han mejorado en su funcionamiento ain con
elementos muy rudimentanos. Los resultados exitosos en el funcionamiento real constituyen la gran motivacion

para seguir en esta direccién.

Resumen

En este capitulo se han presentado varios modelos computacionales de emociones, las motivaciones para
seguir con los intentos de construir modelos en computadora y razones para aplicar dichos modelos en
sistemas, asi como formalismos posibles para la impiementacién.

En la segunda parte del capitulo se han presentado tres sistemas desarrollados con diferentes propésitos. El
sistema de Prendinger tiene la finalidad de construir agentes animados capaces de interaccién social creible
con otros agentes o usuarios. Para lograr esta meta, los desarrolladores del sistema han incluido elementos
como emociones, personalidad, creencias, actitudes y estandares. El modelo de emociones que sirve como
base para implementacién es el modelo de Ortony, Clore y Collins (1988) para la generaciéon de emociones
mediante la evaluacién del significado de una situacion para las metas del personaje. El formalismo adoptado
por el modelo es el de reglas, es decir, las emociones activas en un momento dado se determinan aplicando
una serie de reglas.

El modelo probabilistico de las emociones del usuario de Conati esta implementada en el ambiente de un

videojuego con fines educativos. El modelo tedrico base es el mismo (OCC), pero el formalismo adoptado es
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de una red bayesiana dinamica en la cual los estados emocionales se determinan en términos probabilisticos
en funcién de estados anteriores, metas posibles, personalidad e interaccién usuario/ambiente. La finalidad del
sistema de Conati es mejorar la interaccién con el juego y, mediante este mejora, favorecer el proceso de
aprendizaje.

El sistema propuesto por Picard tiene el mismo propdsito que el de Conati, aunque la metodologia adoptada es
completamente diferente. En el sistema de Picard se intentan detectar los estados emocionales del usuario
mediante sus expresiones (postura, cambios fisiol6gicos), sin tener un modelo cognoscitivo explicito como
base.

En conclusion, la variedad de sistemas, de implementaciones y enfoques usados ilustra el interés y el beneficio

posible de la inclusién de un modelo de emociones en el sistema.

En el siguiente capitulo se presenta el modelo del presente trabajo y su implementacion en detalle.
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Capftulo 4. Descripcion e implementacién del modelo

En el segundo capitulo se ha hablado acerca de la mejoria que se puede lograr en la credibilidad de los
personajes en cuentos generados por sistemas del grupo “modelos de autor”. En el tercer capitule se han
presentado varios modelos computacicnales de emociones y las maneras en las que la emocidn, la
personalidad y los estados de animo se mansjan como elementos en sistemas de inteligencia artificial.

Los objetivos del presente trabajo son:
- Definir un modelo en computadora de emociones qus permita definir las relaciones que éstas tienen con la
personalidad, las acciones y los estados de animo;
- Crear un sistema que genere cuenios con la arquitectura de MEXICA,
- Lograr crear personajes creibles.
El sistema debe disefiarse de tal manera que integre el modelo en computadora de emociones, es decir:
- El sisterna debe permitir asignar a cada personaje del cuento caracteristicas como personalidad, estado de
animo y estado emccional;
- Las caracteristicas mencionadas deben influir en tas acciones que realice cada personaje en la historia.
De esta manera ante un mismo evento personajes con distintas personalidades, emociones y/o estado de
animo reaccionaran distincto, lo que llevara a la creacidn de personajes més creibles.
Ofro requerimiento es que el sistema permita al usuario interactuar y participar en la generacion de cuento de

manera activa.

Para denominar el modelo en computadora de emociones sujeto del presente trabajo se usara el término de
MEDAC {(Modelo en computadora de Emaociones para Definicion de Aclores Crelbles).

En la primera seccion de esle capitulo, 4.1, se hace una breve descripcidn del presente sistema y de los
elementos empleados por el mismo. En la seccion 4.2 se dan definiciones y descripciones detalladas de los
componentes usados por el sistema, mientras que en la seccion 4.3 se analizan las relaciones entre los
elementos. En la seccidn 4.4 se presenta la implementacion del modelo y en la seccidn 4.5 se describe el

funcionamiento de! sistema. Al final del capitulo se resumen las caracteristicas del sistema del presente {rabajo.

4.1. Descripcién general del sistema

En el presente sistema una historia se constituye por una secuencia de acciones. Por lo tanto, el usuario debe
definir un conjunto de acciones posibles de emplear en los cuentos. Estas acciones se denominan acciones
primitivas y tienen asociadas precondiciones y poscondiciones. Las precondiciones representan requisitos para
que la accién se pueda ejecutar, mientras que las poscondiciones describen consecuencias de la accion.

Con las acciones, el usuario debe definir un conjunto de historias bien construidas, que se denominan hisforias
previas. A partir de las historias previas, el sislema construye estructuras de canocimiento en la memoria,
denominados 4tomos. Para la generacion de una nusva historia, el sistema parte de una accion inicial dada por

el usuario y busca en la memoria por acciones que permitan la continuacion de la historia. El proceso de
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construccion de una nueva historia se basa en la arquitectura MEXICA (Pérez y Pérez, 1999; Pérez y Pérez &
Sharples, 2001), segun la cual la generacién surge de ciclos de enganchamiento y reflexibn. Para integrar el
modelo de emociones fus necesario rescribir el codigo de MEXICA. Este proceso permitié volver interactivo el

proceso de generacion de un cuento, es decir, que el usuario se puede convertir en un participante activo en el
desarrollo del cuento.

Naturalmente surgen las preguntas: ;qué tipo de informacion contienen las estructuras de conocimiento? éen
qué términos se describen las precondiciones y poscondiciones de las acciones? sque elementos emplea el
sistema para la busqueda en la memoria? Para responder a estas preguntas hay que analizar qué elementos
son importantes en una historia.

Varios investigadores han acentuado la tensién producida en el lector como elemento central la ficcion. Por
tension se entiende cualquiera situacién en la cual hay un obstaculo que impide llegar a un estado deseado o
impide el alcance de una meta, etc. Por ejemplo, Freytag (1863) sostiene que una historia presenta al principio
un crecimiento de la tensién, llega a un punto culminante, después de cual sigue el desenlace de la historia (ver
tambien capitulo 2 sobre este tema). De manera similar, Clayton (1996) menciona el conflicto, complicacién,
punto culminante, desenlace y resolucidon como partes de una historia. Bremond (1996) clasifica diferentes
secuencias de eventos como procesos que llevan a un estado mejorado o degradado, que puede o no
alcanzarse. Se puede concluir que la tensién es un elemento indispensable para la construccion de historias por
atraer la atencion del lector.

Por otra parte, Elliott & Melchior (1985) apoya el uso de las emociones como elemento necesario y suficiente
para la construccién de cuentos interesantes en un contexto de generacién de cuentos de manera interactiva.
Su opinién contrasta con la visién tradicional segun fa cual una historia es interesante si no cumple con
nuestras expectativas (Schank, 1990). El argumento principal de Elliott & Melchior es que una historia puede no
presentar interés para el lector aunque no corresponde a su expectativa (por ejempio, “el tiempo fue muy
caluroso por cinco dias en octubre™) o, al contrario, por el hecho que cumple nuestras expectativas (“al final de
la pelicula John Wayne salva de nuevo la situacion™). Elliott menciona que la presencia explicita de emociones
{0 la expectativa razonable de tal presencia) con base en la configuracién particular de los antecedentes de la
emocién en una situacion es elemento definitoio de una historia interesante. En otra perspectiva, las
emociones representan componentes esenciales para lograr la credibilidad de los personajes, segin se
argumento6 en el capitulo 2. En conclusion, las emociones representan un segundo elemento importante para

una histona.

Al considerar las conclusiones presentadas, la respuesta comin a ias preguntas mencionadas es: emociones y
tensiones. De hecho, ya en MEXICA las pre- y poscondiciones de las acciones y los atomos se formulan en
terminos de tensiones y emociones. Al considerar que el sistema busca en la memoria entre los atomos, es

necesario que la estructura que se use para tal bisqueda contenga informacion de mismo tipo gue el atomo.
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El modelo en computadora de emociones que se propone en este trabajo describe aspectos de las emociones
de tal manera que sea facil de usarlas en las especificaciones de las acciones. Por otra parte, segun los
objetivos mencionados al principio del capitulo, es necesario que en el sistema se pueda asignar
personalidades a los actores y que el estado emocional y de animo permita una reaccion diferenciada por parte
de los personajes. Por lo tanto, ademéas de emociones y tensiones, en el sistema se manejan la personalidad y
estado de animo como elementos.

Una vez establecidos los elementos que se usaran, hay que especificar la manera en la cual:
- Se construyen las estructuras de conocimiento en la memoria;

- Se generara un nuevo cuento.

Creacion de estructuras de conocimiento
El propésito de las estructuras de conocimiento es guardar informacién scbre las situaciones en las cuales una
accion particular puede ocurrir. Por tal motivo, el conocimiento se construye a partir de un conjunto de historias
previamente definidas por el usuario y se guarda en la memoria en forma de estrucluras. Se recuerda que una
historia consiste de una secuencia de acciones. Las acciones primitivas tienen ascciadas un conjunto de
consecuencias o poscondiciones. Se manejan tres tipos de poscondiciones: ligas emocionales entre
personajes, tensiones entre ellos y cambios en la posicién del personaje. Para guardar las consecuencias de
las acciones, cada personaje del cuento tiene asociada una estructura, denominada como contexto del
personaje. Este contexto refleja lo ocurrido en la historia, en términos de ligas emocionales y tensiones entre las
personas.
El algoritmo para la creacién de estas esfructuras es el mismo que en MEXICA (ver capitulo 2):
1. el sistema analiza una por una las histonas previas definidas por el usuario
2. para una accién se actualizan los contextos de los personajes con las consecuencias de las acciones
3. se identifica la siguiente accién en la historia (para simplificar la explicacion se hace referencia a este
accién como a)
4. se verifica si hay un dtomo en la memoria que coincida con el contexto de un personaje
4.1 si hay: la accidén a se agrega a las acciones posibles asociadas con el atomo
4.2 si no: el contexto del personaje se guarda en la memoria y se le asocia la accion a
5. los pasos 2-4 se repiten hasta analizar todas las acciones de un cuento

Se repiten los pasos 1-5 hasta analizar todas las historias previas definidas por el usuario.

Generacién de un cuento nuevo

Antes de comenzar la generacion de un nuevo cuento, el usuario debe especificar los siguientes elementos:
- Una accién inicial,
- Personalidades de los actores.

Una vez establecidos estos elementos, el sistema genera un nuevo cuento mediante el ciclo de

enganchamiento-reflexion.
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Durante el enganchamiento, el sistema genera secuencias de accionss sin emplear metas explicitamente
definidas para los personajes o informacién sobre estructuras de cuentos. Al gjecutar una accion, el sistemna
guarda las poscondiciones en los contextos de los personajes y emplea estos contextos en las busquedas en la
memoria para estructuras de conocimiento similares. Al identificar 4tomos similares, el sistema recupera las
acciones asociadas a este, elige una accién al azar y el ciclo se reinicia.

Durante la fase de reflexion se evalian diferentes aspectos del cuento en desarrollo: la coherencia, la novedad
y el nivel de interés. La coherencia de la secuencia de acciones se analiza con las precondiciones de las
acciones: para ser logicas deben cumplirse sus precondiciones. La novedad y nivel de interés estan
relacionados con la calidad del cuento. Por novedad se entiende el grado en la cual la historia en desarrollo
difiere de las historias ya existentes, mientras que el nivel de interés se mide por la variacion en 1a tensién.
Durante la reflexion, se analizan los ultimos dos aspectos mencionados y se imponen alineamientos para la
generacion de material durante la siguiente fase de enganchamiento.

En MEDAC, la fase de reflexion es interactiva, por lo tanto, el usuaric puede optar por una interaccién mas o
menos acentuada segun desee. A un extremo se puede optar por dejar que el sistema genere la hisloria de
modo completamente independiente (lo que supone que el usuario va a insertar acciones solamente para
satisfacer precondiciones de las acciones ya existentes), o por generar las acciones una por una (es decir, que

el sistema genere una accién y el usuario otra).

En MEDAC, se usan cuatro emociones: amor de pareja, amor de hermanos, odio y encjo. De las tensiones que
se manejan se mencionan: prisionero, vida en peligro, salud en peligro, conflicto posible. En cada momento los
personajes se encuentran en uno de los posibles lugares predefinidos por el usuario.

En la descripcién de las acciones se usaran estos elementos para especificar sus pre- y poscondiciones. Por
ejemplo, la accion Tizoc Salvé_la_vida_de Tonantzin tiene como consecuencia gque Tonantzin estd agradecidé
con Tizoc {consecuencia de tipo emocicnal) y que la vida de Tonantzin ya no estd en peligro (se anula una
tension). Para que la accién sea idgica es necesario que la vida de Tonantzin se encuentre en peligro, por lo

tanto en la precondicion de la accidn se especifica la tensién vida en peligro.

Desde la breve descripcién del proceso se puede observar que los elementos determinantes para el
funcionamiento adecuado del sistema son: acciones, emociones, lensiones, estado de &nimo y personalidad.
Estos elementos delerminan tanto los contextos de los personajes como lambién los que se usan en las
bdsquedas en la memoria, por lo que se vuelven fundamentales para el sistema. En la siguiente seccién se

hace una descripcién detallada de cada uno de ellos.

4.2. Elementos del sistema
En la seccién anterior se ha mencionado el papel general de cada elemento en el funcionamiento del sistema,
pero es necesario definir detalles de ellos. Picard (2002) subraya que en el caso de un sistema que emplea

emociones es necesario:
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Determinar el conjunto de emociones adecuado para el propésito del sistema (este aspecto se detalla en la
seccidn 4.2.1);

Detemminar los mecanismos que llevan al disparo de las emociones (en el sistema que nos ocupa las
emociones se disparan como consecusencia de acciones);

Determinar los mecanismos que aseguran |a dinamica de las emociones (secciones 4.2.1 y 4.2.2);
Determinar los factores que determinan las intensidades de las emociones (seccion 4.2.3);

Determinar los factores que estan influidos por la intensidad de las emociones (secciones 4.2.3, 4.2.4,
4.2.5y4.26);

Determinar dénde se reflejan las emociones en el funcionamiento del sistema (seccion 4.5.1.3).

A continuacion se hablard de estos aspectos, esenciales para un sistema con un modelo en computadora de

emociones.

4.2.1. Modelo de emocién

En el presente trabajo el conjunlo de emociones usado por el sistema consiste de 4 emociones: engjo, odio,

amor de hermanos y amor de parsja. Se volverd sobre la descripcidon detallada de estas emociones en la
seccion 4.3.2.

Segln los alributos mencionados por Picard (ver capitulo 3), el modelo en compuladora de emociones

desarrollado en este trabajo posee las siguientes caracteristicas:

Una curva de crecimiento que describe la manera de incremento de la intensidad;

Tiempo antes de decaer que especifica el tiempo que pasa antes que comience a decaer la intensidad,
Una curva de decaimiento que describe la manera de disminucién de Ja intensidad en falta de nueva
enirada;

Nivel de activacién, que significa un valor tipico de la emocién,

Picard también menciona que el modelo debe reflejar los siguientes aspectos:

Interaccion emocion-estado de danimo: cudles son la relaciones entre estos dos elemenios;
influencias de los variables de personalidad sobre emociones: de qué manera influye la personalidad en

las emociones.

Ademdas, una emocién ocurre entre dos personas y liene una intensidad. Por lo tanto, en el presente trabajo una

emocidn se representa como una astructura con los siguientes campos:

Persona que tiene la emocion;

Persona hacia quien se dirige la emgcién;
Intensidad de la emocién;

Nivel de activacién de la emocién;

Curva de crecimiento;

Tiempo antes de decaer;

Tipo de curva de decaimiento.
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Se ha mencicnado que en MEDAC las emociones son consecuencias de realizar una accién, &s decir, una
emocibn esta especificada en la poscondicién de una accién. Por lo tanto, la expresion de entrade repetida para
una emocion se refiere a la situacién en la que hubo dos acciones consecutivas que tiensn especificada dicha
emocion en sus poscondiciones. El tiempo representa un factor importante para la intensidad de las emociones.

En la presente implementacién se considera que un momento de tlempo es determinado por la ocurrencia de
una accion.

Persona que tiene la emocion v persona hacia quien se dirige la emocién

En el sistema, las especificaciones en las poscondiciones se refieren a las personas sujetas a la accion. De
aqui surge la necesidad de guardar, en la estructura que describe la emocion, ia persona que tiene la emocién

y la persona hacia quien se dirige la emocion.

Intensidad
La intensidad, siguiendo un ejemplo de Picard, se puede identificar con la frecuencia con que vibra una
campana al recibir un golpe. Hay un valor maximo alcanzable por la frecuencia, por lo tanto la intensidad de una

emocion varia dentro de un intervalo. En MEDAC la intensidad de las emaciones pueden variar entre 0.0 y 10.0.

Nivel de activacion

En la comparacion dada por Picard, el nivel de activacion corresponderia a un valor tipico a partir del cual se
percibe el sonido de la campana. Es importante mencionar que aunque una persona no pueda ya oir el senido,
la campana sigue emitiendo ondas por mas tiempo. Otro aspecto importante por mencionar es gue este valor
limite difiere para diferentes personas. Por ejemplo, una persona con problemas auditivos (o simplemente
distraido) necesita un volumen de sonido mayor que una persona normal. Los niveles de activacion

correspondientes a cada emocion fueron establecidas de manera subjeliva.

Curva de crecimiento

La curva de crecimiento describe la variacion en la inlensidad de la emocién en caso de entradas repetidas. Por

ejemplo, se considera la siguiente historia:

El caballero Jaguar y la Princesa se conocieron hace poco tiempo. En este primer encuentro, la actitud
y comportamiento del caballero enojé a la Princesa. Un dia, al encontrarse de nuevo en el mercado, el

caballero Jaguar le hizo un comentario desafortunado que encjé a la Princesa.

En el fragmento mencionado ocurren dos acciones:

Momento 1: Caballero_Jaguar Primer_Encuentro_Negativo Princesa, accion que describe como se conocieron
los dos personajes

Momento 2: Caballero_Jaguar Comentario_Negativo Princesa, accién que describe la escena del comentano

negativo par parie del cabailero Jaguar
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En primer lugar, se recuerda que las acciones posibles de usar se definen por el usuario, es decir, el usuario (y,
en este caso, la autora de la tesis) especifica las pre- y poscondiciones de cada accion. En caso de pre- y/o
poscondicion de tipo emocional es necesario especificar valores de inlensidad con que la emocién se dispara
en consecuencia de la accién. Estos valores se definieron de manera subjetiva por la autora, por lo tanto en
todas las acciones usadas como ejemplo en esta tesis los valores numéricos reflejan solamente el juicic
subjstivo de la autora.

La accion ocurrida al momento 1 dispara la emocién enojo en la Princesa hacia el caballero con una intensidad
igual a 5. Esta informacién emocional se guarda en el contexto de la Princesa. En el momento siguiente se
ejecuta la accidn Comentario_Negativo, que en su poscondicion tiene especificade que la emocién encjo se
disparara con una intensidad igual a 2. Por haber ocurrido inmediatamente después de una entrada emocional
similar, la intensidad de la emocibn enojo en el contexto del personaje para la segunda entrada crece, Esle
aumento en la intensidad se expresa con la curva de crecimiento. La curva de crecimiento se define por
coeficientes asociados 8 momentos de tiempo: entre mas entradas hay para la misma emocion, mas aumenta
la intensidad de la emocién de la (ltima entrada. Estos coeficientes se usan para multiplicar el valor
especificado en la poscondicion de la emocion.

Picard usa la analogia de una campana cuyo sonido se percibe mas fuerte si sigue a otra campanada, en lugar

del caso en que la campanada ocurra después de un periodo de silencio.

Tiempo antes de comenzar a decaer

En el presente trabajo, la emocidon es un estado de corta duracion, es decir, la intensidad de la emocién
permanece fija un tiempo corto. Este tiempo se representa como tiempo antes de comenzar a decaer. La
intensidad de una emocion disminuye después de que pasa este periodc de tiempo y no ocurren eventos gue
tengan como consecuencia una emocion del mismo tipo. Para seguir con la comparacion de Picard, el sonido
de una campana se percibe con la misma intensidad por uhos momentos, después de los cuales el sonido se

atenua. Es importante mencionar gue esle tiempo dependera del material del cual la campana esta construida.

Curva de decaimiento

La intensidad de |la emocion decae en el tiempo en ausencia de una nueva entrada (Picard, 1997, pp. 145) y la
curva de decaimiento expresa la manera en que esto ocurre. En implementaciones en computadora, una
emocion (en funcidn de su tipe y de su intensidad) puede quedarse mas o menos tiempo en la memoria de un
agente durante la interaccion con el usuaric o con otro agénte {Reilly, 1996). Picard sigue su analogia con la
comparacion del sonido de dos campanas hechas de diferentes materiales: el sonido de las dos comienza a
decaer en momentos diferentes de liempo en caso de ausencia de un nuevo golpe.

Para seguir con el ejemplo mencionado y, dependiendo de la personalidad asociada a la Princesa, su enojo

disminuird después de un liempo si np ocurre ofrp incidente con el cabaliero Jaguar.

En el presenie trabajo se consideraron tres curvas de crecimiento y decaimiento: lenta, normal y rapida. La
diferencia entre estas curvas se manifiesta por la relacién de cambio entre las intensidades de la emocién en

momentos de liempo consecutivos. La curva de decaimiento es la expresion de esta relacidn, por lo tanto se
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constituye de una serie de coeficientes con los que se multiplica la intensidad de la emocién. Por ejemplo, el
hecho de que una persona se calme rapidamente se pusde reformular como que la intensidad de su emocién
decae rapidamente. En términos de coeficientes aste hecho se refleja en la razén de cambio de 1a intensidad de
la emocion, lo cuat se ejemplifica con la situacién siguiente:

La Princesa era una persona muy imitable, que se engfaba de inmediato y guardaba mucho tiempo su
enojo. Por otra parte, el caballero Jaguar era una persona muy tranquila, serena y dificil de enervar,
que preferia olvidarse répido de su encjo ya que consideraba que eso solo fe quitaba energia. Un dia
la Princesa y el caballero Jaguar tuvieron un pleito que dejé enojados a los dos. Después de varios
dias el caballero Jaguar se olvid6 del encjo e intento hablar con la Princesa, pero ella le replicé que
sigue muy enojada por lo ocurndo y que no quiere hablar con nadie.

En el sistema, la diferencia entre la Princesa y el caballero Jaguar (en cuanio a la emocién de enocjo) se refleja
por la curva de decaimiento asociada a la emocion. La curva de decaimiento de la Princesa asociada a esta
emocién es lenta, lo que hace que la intensidad de la emecci6tn persista en el tiempo, mientras que la curva
asociada al enojo para el caballero Jaguar es rapida, lo que significa una disminucién acentuada de la
intensidad de su engjo.

4.2.2. Personalidad

Hay un consenso entre los investigadores (Prendinger & Ishizuka, 2002; Reilly, 1996; Rousseau, 1996)

respecto a la necesidad de considerar la personalidad como elemento en un sistema que intenta crear
personajes (agentes) creibles. Ademas, hay investigaciones (Reilly, 1996; André, Klesen et al., 2001) en las
cuales se concluye que los aspectos mas importantes de la personalidad para la modelacién de los agentes
creibles son: neurosis y extroversion.
En el presente trabajo la personalidad es una estructura que se usa para modificar las emociones y contiene
dos campos:

- La variable neurosis;

- La variable extroversion.
Los valores posibles para las dos variables varian entre 1 y 10, donde los valores menores representan una
débil presencia de dicha variable y el 10 una presencia fuerte. Antes de gue el sistema entre en el proceso de
generacidn de un cuento nuevo, el usuario debe especificar los valores cormespondientes a las variables de
cada personaje.
Un personaje con un valor de la variable neurosis igual a 2 representa una persona tranquila que no se encja
facitmente, mientras que un personaje con un valor de 8 representa una persona que se enoja rapidamente y es
impulsive en su comporiamiento. La variable exiroversion va de 1 a 10, es decir, del extremo de una persona

introvertida hasta una persona muy extrovertida.

4.2 3. Estado de &nimo
En MEDAC el estado de animo se define como una estructura que el sistema emplea para modificar las

intensidades de las emociones. La estructura contiene los siguientes campos:

39



- Nivel de activacién;

- Grado de contribucién de cada emocién al estado de animo. ‘
El nivel de activacién de un estado de animo representa un umbral arriba del cual se tiene influencia sobre la
intensidad de una emocién. Un estado de &nimo surge como consecuencia de la ocurrencia de varias
emociones (Picard, 1997, pp. 159), aungue el peso que cada emocion tiene al establecer el estado de animo es
diferente. Esta caracteristica se describe en el segundo campo de la estructura.
En la presente implementacion se usan dos estados de animo: positivo y negativo. El estado de 4nimo positivo
se establece cuando las emociones de amor de hermanos y amor de pareja estan presentes con una intensidad
alta. Las emociones que contribuyen al disparo del estado de animo negativo son odio y enojo. Mas detalles

sobre la implementacion se presenian en la seccion 4.3.2.

4.2.4. Tensiones

Las tensiones representan un elemento importante en historias cortas porque mantienen la atencién y el interés
del lector. Se considera que hay situacicnes en las que se disparan tensiones, por ejemplo cuando un
perscnaje estd herido o cuando un personaje tiene emociones encontradas hacia otro personaje. La tensién
caracteriza una situacion dificil para los personajes y en el sistema se describe con una estruclura que tiene

campos para guardar informacion sobre las personas involucradas y el tipo de tension.

En MEDAC hay dos maneras de disparar una tension en [a historia: directa e indirecla.

Tensiones directas

La primera forma consiste en que una accién tiene especificada en su poscondicién la activacion de una
tension. Estas tensiones se denominan fensiones directas. En la implementaciéon presente se usan las

siguientes tensiones como lensiones directas:

- Personaje_muerto: se dispara cuando muere un personaje en el cuento;

- Personaje_prisionero: se dispara cuando un personaje cae prisionero;

- Vida_en_peligro: se dispara cuando la vida de un personaje esté en peligro;

- Salud_en_peligro: se dispara cuando la salud de un personaje esta en peligro.

Por ejemplo, la accion Tizoc Hirié_a Cuauhtémoc tiene especificado en su poscondicién Cuauhtémoc
Salud_en_peligro Tizoc, es decir que la salud de Cuauhiémoc esta en peligro debido a la accién de Tizoc.

Tensiones inferidas

La manera indirecta de disparar tensiones se refiere a tas situaciones en las que la co-ocurrencia de varias
emociones dispara una tension. Estas tensiones se denominan fensiones inferidas. Las tensiones inferidas

empleadas por MEDAC son las siguientes y comesponden a diferentes situaciones:

- Conflicto_verbal: puede ocurrir una discusién enire personajes;
- Conflicto_posible: puede ocurrir un enfrentamiento fisico entre personajes;
- Emociones_encontradas: una persona tiene emociones opuestas;

- Competicion_de_amor; dos persconas estan enamorados del mismo tercer personaje.
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En el modelo que nos ocupa cada tensién tiene asociado un vakor numérico. Este valor se usa para determinar
la tension presente en el cuento en un momento dado. La variacién de la tensién durante el cuento es o que
determina el interés del lector (Pérez y Pérez, 1999; Pérez y Pérez & Sharples 2001).

4.2.5. Posicién del personaje
Los personajes de un cuenlo tienen asociada una posicidn espacial. Las posiciones que se manejan en la

presente implementacion son:
- El palacio de Tlatoani;
- El mercado de Tlatelolco;
- Et lago de Texcoco;
- Montarias,
- Bosque;
- Tenochtitlan;
- Popocatepet!;
- Reclusorio;
- Exilio;
- Templo de Quezatlcoat!;
- No_determinado;
- Lugar_Inicial;

- Fuera_reclusorio.

En el sistema hay un requerimiento general: para que una accion con dos personajes se gjecute los actores
deben estar en el mismo lugar. Al introducir un personaje, el sistema automaticamente le asigna el sitio

Lugar_inicial. Cuando un personaje muere, su posicién se cambia a No_determinado.

4.2 6. Acciones
Las acciones se definen como estructuras con los siguientes campos:

Descripcidén general;

Precondiciones;

Poscondiciones;

Textos asociados.

Descripcién general

La descripcién general da informacion scbre:
- El nimero de personajes participantes en la accion;
- Una probabilidad de ocurrencia preestablecida.
La descripcion general se guarda en una estructura con campos que corresponden a los elementos

mencionados.
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En MEDAC, el numero de personajes participantes en 'as acciones se limita exclusivamente a 1 6 2 actores.
Por ejemplo, la accién Regresé_a_la_ciudad tiene un sélo actor, mientras que la accién Atacd_a tiene dos
actores. En el caso de la segunda accion se tiene un actor principal (el que ataca y aparece especificado en
primer término) y un actor secundario (que es atacado) que aparece después del nombre de la accién. En la
accion Tizoc Atacd_a Cuauhtémoc, Tizoc es el actor principal y Cuauhtémoc el actor secundario.

Las acciones tienen asociados un campo que representa una probabilidad de ocurrencia preestablecida. Por
ejemplo, la accién “Regresé_a_la_ciudad” tiene la probabilidad asociada igual a 100, mientras que la accion
“Hirié_a" tiene asociada una probabilidad menor, 70. Dicha probabilidad estd sujeta a dos influencias: la
personalidad y el estado emocional del momento. Por ejemplo, en este trabajo se supone que una persona
introvertida prefiere evitar enfrentamientos directos, lo que se traduce en una probabilidad disminuida para la
accién Tener_una_discucién, pero en caso de presencia de un enojo intenso, el personaje esta propenso hacia

dicha accién. Las probabilidades predefinidas se establecieron de manera arbitraria.

Precondiciones

Las precondiciones de las acciones son requisitos para que la accién tenga légica dentro de una secuencia de
acciones. Dichas precondiciones se formulan en términos de relaciones emocionales y tensiones entre
personajes. Por ejemplo, la accion Tizoc Atacé_a Cuahtémoc tiene la precondicién de que Tizoc siente un odio
0 enojo de alta intensidad hacia Cuahtémoc (precondicion de tipo emocional). A su vez, la accion Tonantzin
Salvé_la_vida_de Tizoc tiene como precondiciébn que Tonantzin esté enterado que la vida de Tizoc esta en

peligro (precondicién de tipo tension).

Poscondiciones

Por su parte, las poscondiciones describen las consecuencias de las acciones. Estas pueden ser ligas
emocionales entre personajes, tensiones o cambio en el lugar del personaje. Por ejemplo, la accién Tizoc
Atacé_a Cuauhtémoc tiene como poscondicion que Cuauhtémoc tiene un odio de alta intensidad hacia Tizoc
(poscondicion de tipo emocional). Al mismo tiempo, la accion tiene especificada una poscondicién de tipo
tension, que describe que la vida de Cuauhtémoc estara en peligro (poscondicién de tipo tensién). Por otra

parte, la accion Xochitl Regresd_a_la_ciudad tiene como poscondiciénvun cambio de lugar de Xochitl.

Textos asociados

Los textos asociados representan versiones de descripcion en palabras de la accion y el sistema tos emplea en
el momento de generacién de! texto del cuento, después de que se ha terminado el proceso de generacion de
las acciones.

A continuacion se da la descripcion completa de la accion Tonantzin Hizo_prisoniero_a Tizoc, segin los

aspectos mencionados:
Accion: Hizo_prisionero Actores participantes: 2 Probabilidad preestablecida: 70

Precondiciones:
Tonantzin siente odio hacia Tizoc
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Poscondicionss:
Tizoc va a odiar a Tonantzin
Tonantzin sabe que Tizoc lo va a odiar
La posicion de Tizoc se cambia por “Reclusorio™

La posicion de Tonantzin se cambia por “Fuera_de_reclusorio”
Texto

Tonantzin estaba pasando por el mercado cuando de repente descubrid a Tizoc: tomé su garrote y lo
golped. Luego lo llevé a una cueva donds lo amarré.

4.2.7. Relaciones interpersonales

En MEDAC, una relacién interpersonal etiqueta una situacién particular en la cual hay una emocién
especificada con intensidad mayor a un valor predefinido. Se usan tres tipos de relaciones interpersonales, que

describen situaciones particulares:

- Enemigo_de: un personaje tiene un odio intenso hacia otro personaje;
- Amigo_de: un personaje tiene una emocién de amor_de_hermanos hacia otro perscnaje;

- Amante_de: un personaje tiene una emocién de amor_de_pareja hacia otro personaje.

Tal relacion se establece si la intensidad de la emocion que le corresponde rebasa un nivel especificado por el
usuaric. En cada momento de la historia e! sistemna actualiza las intensidades de 1as emociones y analiza de
nuevo los elementos que dependen de ellas: estado de animo, tensiones inferidas y relaciones interpersonales.
Si la intensidad de ia emocidn ya no tiene el valor especificado para la relacidn, esta dltima ya no se dispara.
Por ejemplo, se supone la siguiente secuencia de acciones:

1. Tizoc Ofendié_a Tonantzin

2. Tizoc Atacd_a Tonantzin
Ambas acciones tienen especificados en sus poscondiciones (en la presente implementacidn) que el actor
secundario va a lener un odio intenso hacia el aclor principal. Es decir, después de la primera accion Tonantzin
va a tener un odio intenso hacia Tizoc, pero como la segunda accidn tiene una poscondicion similar, el odio de
Tonanizin hacia Tizoc llega a su valor maximo y en tal situacidn se dispara la relacidn de Tonantzin
Enemigo_de Tizoc. La presencia de una relacién influye el tiempo antes de decaer correspondiente a dicha
emocion.
Las reglas usadas en la implementacién para cada tipo de relacién interpersonal definida en MEDAC se

presentan en el anexo A.

4.3. Relaciones entre los elementos del sistema

Al principio de la seccidn 4.2 se mencionaron aspectos que se deben especificar para un sistema que emplea
un modelo en computadora de emociones. Entre otros aspectos, hay que determinar les factores que influyen
las intensidades de las emociones. Estos factores se analizan en esla seccion. Los detalles de codificacion en

terminos de computadora se describen en la seccion 4.4,
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4.3.1. Personalidad y emocion

En MEDAC, la influencia de la personalidad sobre las emociones se manifiesta mediante modificaciones de los
valores asociados a los campos de la estructura que describe una emocién. Las variables de la personalidad
determinan las curvas de crecimiento y decaimiento de las emociones, influyen en el tiempo antes de decaer y
el nivel de activacion. Por ejemplo, para un agente con alto grado de neurosis (se recuerda que las variables
toman valores dentro del intervalo de 1 a 10; en el caso de la neurosis el grado bajo se ubicade 1 a 4, el grado
medio de 4 a 6 y arriba de 6 el grado es alto ), las emociones negativas tienen asociada una curva rapida de
crecimiento, para simular que dicha persona reacciona mas fuertemente ante un estimulo negativo. Para una
persona con grado medio de neurosis no hay influencias sobre las caracteristicas predefinidas de las
emociones, mientras que en el caso de una persona con grado bajo de neurosis la curva de crecimiento de las

emociones negativas cambia a lenta y la curva de decaimiento a rdpida.

4.3.2. Personalidad v estado de animo

La influencia de la personalidad sobre el estado de animo se representa mediante el ajuste del nivel de
activacion del estado de animo. Por ejemplo, una persona irmitable tendra el nivel de activacion asociado al
estado de animo negativo menor al predefinido, lo que significa que este personaje esta mas predispuesto a
estar en un estado de animo negativo. La variacion del nivel de activacion inducida por la personalidad depende
linealmente de los valores asociados a las variables de personalidad. Supongamos que dos personajes (Tizoc y
Tonantzin) tienen iguales valores para la variable de extroversién y valores 9 y 7, respectivamente, de la
variable neurosis, entonces esta diferencia se reflejara en el nivel de activacion del estado de animo negativo,

de modo que e! nivel de activacion asociado a este estado de animo en Tizoc sera menor que en Tonantzin,

4.3.3. Estado de animo y emociones

En MEDAC el estado de animo es una estructura que el sistema emplea para modificar las intensidades de las
emociones. Debe observarse que aunque el estado de 4nimo y la personalidad influyen en las emociones,
dichas influencias son sobre campos diferentes de la estructura que representa la emocion. El estado de animo
modifica solamente la intensidad de la emocién (y no los valores de otros campos de la estructura). Un estado
de animo negativo aumentara la intensidad de las emociones negativas, mientras que un estado de animo
positivo incrementara la intensidad de las emociones positivas.

Por ejemplo, se supcone que el personaje Tizoc tiene activado el estado de animo negativo y ocurre la accién
Cuauhtémoc Ofendié_a Tizoc. Esta accion especifica en su poscondicion el disparé de la emocion de odio de
Tizoc hacia Cuauhtémoc. La intensidad resultada para esta emocion es mayor a la intensidad determinada por
fa misma accion, pero sin la presencia de un estado de animo negativo. El aspecto matematico de dicha

influencia se describe en la seccion 4.4.

4.3.4. Emociones, personalidad ' acciones

En el sistema, a cada accién se le asocia una probabilidad predefinida para su ocurrencia. La asignacion de la
probabilidad se hizo de manera subjetiva por la autora. Por gjemplo, la accion Pegar_a tiene una probabilidad

asociada de 70, mientras que la accion Regresé_a_la_ciudad tiene una probabilidad asociada igual a 100.
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Las emociones de un personaje pueden influir esa probabilidad. Por ejemplo, en un acceso de ira, la
probabilidad de emprender una accién viclenta (verbal o fisica) es mas alta que en un estado emocional neutral.
A su vez, la personalidad también influye la probabilidad de ejecutar una accién. Se considera en la presenta
implementacién, por ejemplo, que una persona introvertida prefiere no enfrentarse de manera directa, sino elige
mas bien retroceder y se considera que lo opuesto corresponderia a una persona extrovertida.

Las dos influencias se consideran simultaneamente. Por ejemplo, en el caso de una persona introvertida pero
muy enojada, la accién Tener_una_discusion puede tener una probabilidad mayor al valor predefinido. Es decir,
aunque su personalidad disminuye la probabilidad, la alta intensidad de su emocién influye en direccion
opuesta, de modo que se obtiene un valor mayor a lo preestablecido para la accién. Las influencias son

directamente proporcionales a la intensidad de la emoci6n y a las variables de personalidad.

4.4. Implementacién del modelo

En esta seccion se presenta la manera en que se implementaron las estnicturas y los elementos anteriormente

mencionados dentro del sistema de generacién de cuentos.

4.4.1. Consideraciones generales

Los parametros usados para la descripcion de los elementos del modelo en computadora de emociones fueron
establecidos de manera subjetiva (como por ejemplo, las caracteristicas de las emociones). Dichas
caracteristicas (nivel de activacion, curvas de crecimiento etc.) representan el eiemento clave para el buen
funcionamiento del modelo. Todas las especificaciones se hicieron en archivos texto modificables por el
usuario, de tal manera que se pueda experimentar con caracteristicas diferentes. En el anexo D se da una

descripcién de los archivos textos usados en el sistema y modificables por el usuario.

4.4.2. Implementacion de los elementos: emocion, personalidad, estado de animo y tensiones

Emocion
En el sistema, cada emocién se representa mediante una estructura. Una vez definidos las variables de
personalidad de los personajes, para cada uno de ellos se define un vector de estructuras que refleja las

influencias de la personalidad sobre las emociones. La estructura contiene la siguiente informacion:

Estructura Caracteristicas_Generales_Emocién:
-> identificador Unico
->» curva de crecimiento (lento, normal, rapido)
-» curva de decaimiento (lento, normal, rapido)
- tiempo antes de decaer
-> nive!l de activacién
-> intensidad
-> persona que tiene la emocién

-> persona hacia guien se dirige la emocion
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Corno ya se dijo, una historia esta construida por acciones. Al ejecutarse una accién se disparan emociones (si
asi esta especificado en la poscondicién de la accién). Se hace referencia a tal emocién como entrada nueva.
Al misme tiempo, en el sistema (es decir, en los contextos de los personajes) hay emociones presentes desde
momentos anteriores. Estas emociones pueden estar “en espera antes de decaer” o puede ser que su
intensidad esté disminuyendo. A continuacién se usara la expresién fase de la emocién o simplemente fase
para denominar este aspecto. Las fases son correspondientes a las siluaciones descritas y son de crecimiento,
en espera o de decaimiento.

El tiempo antes de decaer es un valor entero y representa el nimero de unidades de tiempo que transcurriran

antes de que la intensidad de la emocion comience a disminuir.

Segun lo explicado en la seccién 4.2.1, el papel de la curva de crecimiento es describir la manera en la cual

varia la intensidad de la emocion en caso de gue haya entradas repetidas. La curva de decaimiento describe

como disminuye la intensidad de [a emocién en caso que no haya nuevas entradas para ella. Las curvas de
crecimiento y decaimiento son, en la presente implementacion, una serie de coeficientes asociados a los
momentos de liempo de la emocién en la fase correspondiente.

En la figura 4.1 se presentan las curvas de crecimiento (los coeficientes asociados a los momentos de tiempo

para la fase 1). En figura 4.2 se presentan las curvas de decaimiento usadas en el sistema.
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Figura 4.1. Las tres curvas de crecimiento Figura 4.2. Las tres curvas de decaimiento

A continuacion se presentan dos ejemplos para ilustrar el papel de las curvas de crecimiento, de decaimiento y

del tiempo de espera antes de comenzar decaer.

Ejemplo 1

Se supone que al momento 1 se ejecuta la accidn Tizoc Tiene_una_discusion_con Tonantzin. En consecuencia,
Tonantzin estara enojado con Tizoc. Supongamos que la intensidad de la emocidn es igual a 2.0. Como la
emocidn es nueva entrada, Ja emocién de encjo de Tonantzin hadia Tizoc se encuenira en fase de crecimiento.

Este hecho se refleja en el contexio de Tonantzin, que contendra la siguiente informacion:

46




Contexto del personaje Tonantzin:
Persona quien tiene la emocién: Tonantzin
Emocién: Enojo
Intensidad emocion: 2.0
Fase de la emocién: de crecimiento
Tiempo en esta fase: 1

Persona hacia quien se dirige la emacién: Tizoc

A continuacién se presentan dos posibles continuaciones. Las versiones representan escenarios que reflejan

las diferentes maneras en las que puede ocurrir la actualizacion de |a intensidad de la emocion.

Versién 1,

Tizoc Tiene_una_discusion_con Tonantzin

Tizoc Ofendié_a Tonantzin

Como se dijo, en la poscondicion de la accion se especifica que se disparara una emocion de enogjo en
Tonantzin. Las intensidades de las emociones especificadas en |las poscondiciones de las acciones estan en
funcién del nivel de activacidn de la emocion, por lo tanto para cada personaje este valor se encontrara entre
0.0y 10.0.

Supongamos que en la poscondicion se especifica que la intensidad de la emocion de engjo (que representa
una nueva entrada) correspondiente al personaje Tonantzin es igual a 3. El sistema debe afadir la nueva
informacion al contexto del personaje Tonantzin, pero detecta que ya hay presente una emocion de enogjo de
Tonantzin hacia Tizoc y que corresponde al momento inmediatamente anterior. Ya que esto significa entrada
repelida, se aplica el coeficiente de la curva de crecimiento. El sistema verifica el tipo de curva de crecimiento
para esta emocion y este personaje (se recuerda que la personalidad puede modificar las curvas de crecimiento
y decaimiento) y busca el coeficiente correspondiente al momento de tiempo 2 (es el momento 2 en el cual
ocurre la accidon Tizoc Ofendid_a Tonantzin). Se supone que Tonantzin tiene una curva de crecimiento asociada
a la emocion de engjo rapido. El coeficiente correspondiente al momento 2 de esta curva es 1.58 (cf. figura 1,
donde estd marcado el coeficiente correspondiente a esta curva y al momento de tiempo 2 con un circulo). El
sistema calcula entonces la intensidad actualizada de la emocion y se obtiene 1.58*3.0=4.74. Por lo tanto, se
suman fas intensidades y se obtiene la emocion enojo con intensidad 4.74+2=6.74. En cuanto a la fase de Ia
emocion, esta continia en crecimiento y el momento de tiempo que pasé en esta fase es 2.

En consecuencia, el contexto de Tonantzin sera el siguiente:

Contexto de Tonantzin:
Persona quien tiene la emocién: Tonantzin
Emocidn: Engjo
Intensidad emacion: 6.74
Fase de la emocion: de crecimiento
Tiempo en esta fase: 2

Persona hacia quien se dirige 1a emocion: Tizoc
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Version 2.

Tizoc Tiene_una_discusién_con Tonantzin
Cuauhtémoc actor

Cuauhtémoc Se_fue_a_cazar_al_bosque
Tizoc Ofendié_a Tonantzin

En esta versién, se supone otro orden de ocurrencia de las acciones. El propésito de esta version es de ilustrar
la influencia del orden de ias acciones sobre el proceso de actualizacion de las intensidades de las emociones.
En este caso no hay entradas repetidas y por lo tanto el incremento en la intensidad de la emocion no se aplica.
La razén de ello es que la accion Cuauhtémoc Se_fue_a_cazar_al_bosque tiene como poscondicion solamente
un cambio del lugar del personaje Cuauhtémoc, por lo tanto al actualizar el contexto de Tonantzin, la emocién

de enojc entra en |a fase de espera.

Accién: Cuauhtémoc Se_fue_a_cazar_al_bosque
Contexto de Tonantzin

Persona quien tiene la emocion: Tonantzin

Emocién: Engjo

Intensidad emocion: 2

Fase de la emocion: de espera

Tiempo en esta fase: 1

Persona hacia quien se dirige la emocién: Tizoc

En seguida ocurre la accién Tizoc Ofendié_a Tonantzin. Al analizar la poscondicién, el sistema delecta que
tiene que anadir al contexto de Tonantzin una emocion de enojo hacia Tizoc y al analizar su contexto detecta
que una emocion de este tipo ya existe. El sistema verifica la fase en la que se encuentra la emocion en el
contexto, y como se trata de la fase de espera, esto significa que la emocién no corresponde al momento
inmediatamente anterior y por o tanto no aplica el coeficiente para aumentar la intensidad de la emocion. Al
tener nuevamente la misma emocion hacia la misma persona, el sistema suma las intensidades y guarda
solamente una descripcién de la emocion en el contexto de Tonantzin. En consecuencia, el contexto del

personaje Tonantzin tendra la siguiente informacion:

Accién: Tizoc Ofendié_a Tonantzin
Contexto de Tonantzin:
Persona quien tiene la emocion: Tonantzin
Emocion: Engjo
Intensidad de la emocion: 5
Fase de la emocién: de crecimiento
Tiempo en esta fase: 1
Persona hacia quien se dirige la emocion: Tizoc
Obsérvese que la emocion cambié de fase por tener una nueva entrada y se tendrd entonces el primer

momento de tiempo en esta fase.
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Ejemplo 2
En este ejemplo se ilustra la situacion de la segunda version del ejemplo 1, pero con personajes con
personalidades diferentes. La secuencia de las acciones es:

Tonantzin Tiene_una_discusién_con Tizoc
Cuauhtémoc Se_fue _a_cazar_al bosque
Tonantzin Ofendié_a Tizoc

Por ello, se supone que al momenlo 1 se ejecuta la accibn Tonantzin Tiene una_discusion_con Tizoc. En
consecuencia, el personaje Tizoc estara enojado con Tonantzin. Supongamos que la intensidad de esa
emocién es igual a 2.0. La emaocidn de enojo de Tizoc hacia Tonantzin se encuentra en fase de crecimiento, por

ser una nueva entrada. Este hecho se refleja en el contexto de Tizoc, que contendra la siguiente informacion:

Accién: Tonantzin Tiene_una_discusién_con Tizoc
Contexto de Tizoc:
Persona quien tiene la emocién: Tizoc
Emocion: Engio
Intensidad de la emocidn: 2
Fase de la emocion: de crecimiento
Tiempo en esta fase: 1

Perscona hacia quien se dirige la emocion: Tonantzin

La accion que ocurre al momento 2 (Cuauhtémoc Se_fue_a_cazar_al_bosque) liene como consecuencia
solamente el cambic de lugar de Cuauhtémoc, por lo tanto en el contexto del personaje Tizoc se actualiza la
intensidad de la emocion. Por no tener una nueva entrada, la emocion de encjo de Tizoc cambia de fase y entra
ahora en la fase de espera antes de comenzar a decaer, por lo que serd el primer momento de tiempo en esta
fase (similar al caso presentado en el ejemplo 1). Se compara el tiempo que tiene la emocion en esta fase con
el tiempo especificado por las variables de la emaocion para el personaje de Tizoc, es decir el valor del campo
tiempc de espera de la estructura asociada al enojo vy el personaje deTizoc, Supongamos que el tiempo de
espera para este personaje y para esta emocion es 0, es decir que la emocidn comienza a decaer de inmedialo.
Cuando el sistema hace la verificacion y detecta que el tiempo de espera de la emocion se ha agotado, cambia
la fase de la emocién a 3, la de decaimiento, donde el tiempe pasado en esta fase serd 1 y se actualiza la
intensidad de la emocioén. La actualizacion se hace multiplicando |a intensidad presente con el coeficiente
correspondiente al tipo de curva de decaimiento y al momento de tiempo 1. Se supone que la curva de
decaimiento en este caso es rapida, por o tanto se obliene 2*0.96=1.92, donde el coeficiente es 0.96 (cf. figura
4.2, el coeficiente estd marcado con un circulo). En consecuencia, al terminar de procesar la accion para el

personaje A se obtiene:

Accion: Cuauhtémoc Se_fue_a_cazar_al_bosque
Contexto de Tizoc:
Persona quien tiene la emocidn: Tizoc

Emocion: Enojo
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Intensidad de la emocién: 1.82
Fase de la emocion: de decaimiento
Tiempo en esta fase: 1

Persona hacia quien se dirige la emocién: Tonantzin

Sigue la accion Tonantzin Ofendié_a Tizoc. La poscondicion determinara una emocion de enojo de Tizoc hacia
Tonanztin de intensidad 2.5 (el valor de la intensidad depende de la personalidad). De modo similar a la versién
2 del ejempic 1, en este caso el sistema va a sumar las intensidades y el contexto interno del personaje A

tendra la siguiente informacién:

Accidon: Tonantzin Ofendié_a Tizoc
Contexto de Tizoc:
Persona quien tiene la emocion: Tizoc
Emaocién: Engjo
Intensidad de la emocién: 4.42
Fase de la emacién: de crecimiento
Tiempo en esta fase: 1

Persona hacia quien se dirige la emocion: Tonantzin

Como se dijo, las variables correspondientes a los personajes se dan en varics archivos de texto que el sistema
leera, guardando la informacion en las estructuras correspondientes. Definir las caracteristicas en archivos de
texto permite que el usuario modifique los valores segin su desec. En Ia tabla 4.1 se presentan las

caracteristicas predefinidas de las cuatro emociones.

Emocién Curva crecimiento | Curva decaimiento Tiempo antes de decaer | Nivel de activacién
Amor_pareja Lento Normal 3 6
Amor_hermanos |Lento Normal 2 5

Odio Normal Lento 3 6
| Enojo Normal Lento 2 5

Tabla 4.1. Caracteristicas predefinidas de las emociones usadas en la implementacién

Estado de animo
Las caracteristicas predefinidas de los estados de animo se guardan también en una estructura. Para cada

personaje se construye un vector con las caracteristicas de los estados de animo.

Estructura Caracteristicas_Generales_Estado_de_animo:
- nombre asociado
- nivel de activacién
-» vector de estructura Emociones_componentes
Estructura Emociones_componentes
->» identificador de emocién
- peso de la emocion
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El nivel de activacion de un estado de animo es un valor en el intervalo comprendido entre 0.0 y 10.0, pero su
intensidad puede tomar cualquier valor (con redondeo a 2 digitos decimales) y estad en funcién de las
emociones presentes y de las intensidades asociadas a las emociones.

La estructura del estado de animo guarda los identificadores de las emociones que se toman en cuenta para
determinar el valor de un estado de animo y el peso de la intensidad de cada emocién (en la estructura

Emociones_componentes).

Por ejemplo, para el estado de animo negativo la estructura que lo describe es:

Nombre: Negativo

Nivel activacion: 6

Emocidén componente 1: Engjo
Peso emocion componente 1: 0.2
Emocion componente 2: Odio

Peso emocion componente 2: 0.8

En cada momento el sistema calcula las intensidades asociadas a los estados de animo y se consideran activos
los que tienen la intensidad mayor al nivel de activacion. Considérese la version 1 del ejemplo 1. El contexto de

Tonantzin contiene |a siguiente informacion:

Persona quien tiene la emocién: Tonantzin
Emocién: Enojo

Intensidad emocién: 6.74

Fase de la emocion: de crecimiento
Tiempo en esta fase: 2

Persona hacia quien se dirige la emocion: Tizoc

El contexto del personaje contiene un sélo elemento, por lo tanto la intensidad para el estado de animo negativo
es 0. El sistema calcula esa intensidad de Ia siguiente manera: la intensidad de la emocion se multiplica por el
pesc de la emocién (6.74*0.2=1.35) y se compara el valor obtenido con el nivel de activacion del estado de
animo (con el valor 8). Como la intensidad es menor al nivel de activacion (1.35<6) no se dispara el estado de

animo para el personaje.

Personalidad

La personalidad de los actores del cuento se define al especificar los valores de los campos en la estructura
asociada a la personalidad. Los valores asociados a las vanables de personalidad pueden variar en un intervalo
de 0 a 10, donde 0 representa la ausencia totai de la variable y 10 es el valor maxime posible. En MEDAC, se
consideran tres subintervalos, separados por los valores 4 y 6 de esa escala. Las vanables con valor entre 4 y 6
no maodifican las variables predefinidas de las emociones. Los valores menores que 4 para una variable de
personalidad significan una presencia débil de esta, mientras que un valor mayor a 6 refleja una presencia
fuerte. La influencia de la personalidad sobre algunas caracteristicas de las emociones (nivel de activacion y
tiempo de espera) y de los estados de animo (nivel de activacion) es proporcional a la diferencia entre el limite

del intervalo central {de 4 a 6) y et valor asignado a la caracteristica.
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Por ejemplo, en caso de un personaje con la variable neurosis igual a 1 (lo que significa presencia débil del
factor: la persona tiende a ser tolerante a estimulos negativos), [a emocidn de enojo tendré un tiempo antes de
comenzar a decaer menor al tiempo para la misma emocién, lo que se verifica en caso de una persona con &l
grado de la misma variable igual a 2, 3 6 4. Al mismo tiempo, en caso de una persona muy neurdtica (lo que
significa en el sistema un valor de la variable igual a 9) el tiempo de espera anles de comenzar a decaer
aumenta en comparacion con una persona con el valor del variable igual a 8, 7 6 6. Esto significa, en términos
del funcionamiento del sistema, que la emocion se quedard mas tiempo en la fase de espera en el contexto de

esle personaje y, por lo tanto, influird en los procesos de blsqueda.

Tension

En el sistema cada tension tiene asociado un valor que expresa la gravedad de una siluacidén. Las tensicnes
directas se especifican directamente en las poscondiciones de las acciones. En cambio, las tensiones indirectas
se disparan cuando se presenta una combinacién particular de emociones. La combinacion que se asocia a
diferentes tipos de tensiones se define en un archivo de texto, antes de iniciar el sistema. El usuario puede
modificar las descripciones y definir sus propias condiciones para el disparo de una tension inferida. La

informacion sobre cada tensién inferida se guarda en una estructura con los siguientes campos:

Estructura Tensidn_Inferida:
-» nombre
= valor asociado
- identificador de la emociéni gque, en casc de tener intensidad alta, dispara la tension

-> idenlificador de |2 emocion2 que, en caso de tener intensidad alta, anula la tension

El valor asociado a una tension es un valor dentro del intervalo 0-100.

En MEDAC se manejan cuatro tensiones inferidas:

Conflicto_posible;

Conflicto_verbal;

Emociones encontradas;

Competicion_de_amor.

En la presente implementacion, la tension Conflicto_posible se dispara cuando hay una emocion de odic
intenso de una persona hacia otra. La tensiéon se anula cuando la emocién baja de intensidad o surge una
emocién de amor_de_pareja entre los personajes.

La tension Confiicto_verbal se dispara cuando hay una emocion de enocjo de alta intensidad de una persona
hacia otra. La tensién se anula cuando la emocion baja de intensidad o en [a situacién an la que se dispara una
emocion de amor_de hermanos entre [0s personajes.

La tension Emociones_encontradas se dispara cuando una persona tiene dos emociones opuestas (por
ejemplo, amor_pareja y odio) de alta intensidad hacia la misma persona. La tension se anula cuando las

condiciones para su disparo ya no se cumplen.



La tension Competicién_de_amor se dispara cuando hay dos personas que tienen la emocién de
amor_de_pareja hacia una misma tercera persona. La tensién se desactiva cuando las condiciones para su
disparo no se cumplen.

Por ejemplo, para la tensién inferida Conflicto_verbal se tienen en la estructura los siguientes valores:

Nombre: Conflicto_verbal
Valor: 40
Emocién que dispara: Enojo

Emacion que anula: Amor_hermanos

Influencias entre elementos

En este trabajo, las descripciones de las influencias entre los elementos se dan en archivos de texto. Al
comenzar, el sistema lee los archivos de textos y guarda los valores en estructuras especificas. Para generar
un cuento, el usuario debe definir los valores asociados a las variables de personalidad de los actores en un
archivo texto y el sistema calcula automaticamente las influencias de éstas sobre los demas elementos

(emociones y estado de animo).

Para cada personaje, las caracteristicas de los elementos se guardan en una estructura:

Estructura Caracteristicas_Emociones_y Animo_Actor:
- vector de estructura Caracteristicas_Generales_Emocién

- vector de estructura Caracteristicas_Generales_Estado_de_animo

Por ejemplo, se presentan las modificaciones inducidas por los valores asociados a las variables de

personalidad para tres casos diferentes descritos en la tabla 4.2:

Personalidad / Personaje Tizoc Tonantzin Cuauhtémoc
Grado Neurosis 9 1 7
Grado Extroversion 1 9 3

Tabla 4.2. Valores asociados a las variables de personalidad para 3 actores

Las modificaciones se ilustran con la emocion amor_de_pareja, que tiene las siguientes caracteristicas

predefinidas:

Emocién Tipo de crecimiento | Tipo de decaimiento | Tiempo antes de Nivel de activacién
decaer
Amor_pareja Lento Normal 3 6

influencia de Ia personalidad sobre las emociones

Un aspecto que se quiere simular con el modelo en computadora de emociones es la influencia de la
personalidad sobre las emociones. La personalidad puede ser vista como propensién general hacia emociones
(Poggi & Pelachaud, 1998). Este punto de vista se implementd de siguiente manera: la personalidad influye
sobre las caracteristicas generales de la emocion (curva de crecimiento y decaimiento, tiempo de espera antes

de comenzar a decaer). Las influencias se formulan en reglas y se dan en archivos de texto. Las influencias
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sobre el tiempo antes de decaer y el nivel de activacién se dan para una unidad de diferencia, es decir la
influencia es proporcional con la diferencia entre el valor del variable y el limite del intervalo normal.

Para ilustrar las modificaciones inducidas por la personalidad sobre la emocién amor_de_pareja, se supone que
el archivo tiene la siguiente especificacion;

Regla 1

Si la variable extroversién es menor que 4, entonces para la emocibn amor_pareja se tiene:
- Curva de crecimiento fento;

- Curva de decaimiento rapida;

- El tiempo antes de decaer se disminuye en 0.5 para cada unidad de diferencia;

- El nivel de activacion crece en 0.5 para cada unidad de diferencia;

Regla 2

Si la variable extroversién es mayor que 6, entonces para la emocion amor_pareja se tiene:
- Curva de crecimiento normal:

- Curva de decaimiento normal;

- El tiempo antes de decaer crece para cada unidad de diferencia del variable con 0.5;

- El nivel de activacién se disminuye 0.5 para cada unidad de diferencia de la variable.

Una vez identificadas las reglas que hay que aplicar, el sistema actualiza las caracleristicas de la emocion y las
guarda en la estructura de cada personaje. Para las tres personalidades presentadas en la tabla 4.2, al final del

procesamiento se obtienen los siguientes valores (tabla 4.3).

Amor_pareja Tizoc Tonantzin Cuauhtémoc
Curva de crecimiento Lenta Normal Lenta 2
Tiempo antes de decaer | 1 4 2

Curva de decaimiento Rapida Normal Répida

Nivel de activacion 7.5 4.5 6.5

Tabla 4.3. Caracteristicas de la emocion amor_pareja para tres personalidades diferentes

Estado de animo

En el sistema hay dos estados de animo definidos que son proporcionados por el usuario en un archivo de
texto. En el ejemplo se considera que el eslado de animo positivo el nivel de activacion es igual a 5 y del estado

de animo negativo es igual a 6.

Personalidad vy estado de animo
Supongamos que se encuentra la siguiente descripcion de la influencia de |a personalidad sobre el estado de

animo.
Regla 3
Para el estado de animo positivo, si la variable extroversién tiene un valor menor que 4:
- El nivel de activacion del estado de animo crece 0.1 para cada unidad de diferencia.
Para ef mismo estado de animo, si el valor de la variable extroversion es mayor que 6:
-El nivel de activacion disminuye 0.2 para cada unidad de diferencia.
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Regla 4

Para el estado de animo negativo, si el valor de la variable neurosis es menor que 4;
-El nivel de activacién crece 0.1 para cada unidad de diferencia.
Para el mismo estado de &nimo, si la variable neurosis es mayor que 6:

- El nivel de activacién disminuye 0.2 para cada unidad de diferencia.

Con la regla 3 se calcula el nivel de activacién del personaje A para el estado de animo positivo, cuyo resultado
sera 5.3, mientras que para el estado de &nimo negativo, se aplica la regla 4 y se obtiene un valor igual a 5.4.
Para el personaje B se obtiene:

- Estado de animo positivo: 4.4.

- Estado de animo negativo: 6.3
y para el personaje C:

- Estado de animo positivo: 4.8

- Estado de animo negativo: 6.2
Estos valores se guardan en la estructura con la descripcion de las caracteristicas de emociones y estados de
animo de cada personaje.
La influencia de la personalidad sobre la probabilidad de las acciones se calcula en el momento en que se
selecciona la accion. Las ecuaciones usadas se describen en el anexo A.

A continuacién se presenta ei funcionamiento general del sistema.

4.5. Funcionamiento general del sistema

El modelo en computadora de emociones se implementd en un sistema que se basa en la arquitectura de
MEXICA. Los elementos usados en el sistema son los que se describieron en la seccion anterior: emociones,

estados de animo, personalidad, tensiones (inferidas y directas), acciones y relaciones interpersonales.

4.5.1. Arquitectura general del sistema

El funcionamiento del sistema se puede sintetizar en los siguientes pasos:

1. Definicion de experiencias;

2. Construccion de las estructuras de conocimiento guardadas en fa memoria (a&tomos);

3. Generacion de un nuevo cuento a partir de una accién dada por €l usuario.
Las experiencias estan formadas por secuencias de acciones que ejemplifican historias construidas
adecuadamente. lLas acciones que forman el conjunto de experiencias o casos previos se les denomina

acciones primitivas, y cada una de ellas tiene asociadas precondiciones y poscondiciones.

Precondiciones — Accion Primaria — Poscondiciones

Se ha dicho también que en la presente implementacion las acciones pueden tener 1 6 2 aclores.
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4.5.1.1. Definicién de experiencias

Como ya se mencioné, las precondiciones constituyen los requerimientos que deben ser satisfechos para que
una accién pueda ocurrir y las poscondiciones constituyen las consecuencias de una accién. Existe una
estructura conocida como contexto del personaje, la cual registra todas las poscondiciones que se activan cada
vez que se ejecuta una accién. De esta manera, el contexto representa el estado actual del mundo de la historia
creada por el sistema. Normalmente, las precondiciones y poscondiciones estan formadas por relaciones entre
personajes en un cuento. Los elementos que se usan en el sistema MEDAC para describir las relaciones entre
personas son emociones y tensiones, los mismos que se usan en MEXICA.

El numero de emociones y sus caracteristicas son definidos por el usuario en archivos texto. De la misma

manera se definen las tensiones (ver detalles en la seccién 4.4.2).

La construccién de los elementos guardados en la memoria — denominados 4tomos - se hace a partir de las
historias previamente definidas por el usuario. Se supone que las historias previas representan historias bien
estructuradas e interesantes, para permitir al sistema extraer las caracteristicas que aseguren tal resuitado. El

sistema analiza cada historia, accion por accién y define los atomos.

Se hace notar que en la fase de construccion de las estructuras de conocimiento no se usa el modelo en
computadora de emociones MEDAC, es decir que los personajes de las historias previas no tienen asociada
personalidad alguna y tampoco se actualizan las intensidades de las emociones. Esto hace que el proceso de

construccion de las estructuras sea idéntico al que se usa en MEXICA.

4.5.1.2 Atomos
Para crear las estructuras del conocimiento en memoria es necesario procesar el conjunto de experiencias
(historias previas) historia por historia y accion por accién. Para ello se siguen los siguientes pasos:

1. Se obtiene una accion del conjunto de experiencias y se ejecuta; las consecuencias o poscondiciones de

dicha accién generan un nuevo contexto.

2. Dicho contexto se copia en la memoria en una nueva estructura denominada atomo.

3. La siguiente accion en las experiencias se asocia a dicho atomo.

4. Se regresa al paso 1 hasta que las acciones que forman la historia terminen.

Este proceso se repite para cada uno de los casos que conforman las experiencias o casos previos.

Experiencia Memoria
Caso 1 W
Aczién ] Atomo 1
(CONTEXTO Al [contexto a]
Accioén 2 »  Accioen 2
Atomo 2
[contexto b] | [contexto bj
Accion 3 Accidén 3

Figura 4.3. Creacion de los atomos en memoria (Pérez y Pérez & Gamboa Rodriguez, 2004)
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Cuando el numero de experiencias o casos previos son suficientemente representativos, es posible tener en
memoria grupos de varias acciones asociados a cada atomo (ver figura 4.4).

Memoria

Atomo n

[contexto n]
Accidn
Acciédn
Accién
Accion '

N < X %

Figura 4 4. Representacién de un atomo con su contexto y varias acciones asociadas

Como ejemplo. se presenta el proceso de formacién de los atomos con la siguiente secuencia de acciones de
una historia previa.

Historia Previa: Tizoc actor
Xochitl actor
Tizoc Enamorado_de X&chitl
Tonantzin actor

Tonantzin Enamorado_de Xochitl

La accion actor declarara un personaje y asigna a su posicion un lugar predefinido en el sistema. Es por ello
que, después de las dos especificaciones de actor, los personajes Tizoc y Xochitl se encuentran en el mismo
lugar, Posicion_inicial.

El sistema analiza cada accion una por una. Se analiza la accion Tizoc Enamorado_de Xoéchitl. Se verifican las
poscondiciones de la accion; en este caso hay dos poscondiciones especificadas: Tizoc tiene una emocion de
amor_pareja hacia Xéchitl y todas las personas que se encuentran en el mismo lugar van a saber de su

emocion. En consecuencia los contextos de los personajes son los siguientes:
Accién: Tizoc Enamorado_de Xéchitl

Contexto de Tizoc:

Emocién:
Persona que tiene la emocion: Tizoc
Emocion: amor_pareja
Intensidad de la emocion en nivel: normal

Persona hacia quien se tiene la emocién: Xochitl

Contexto de Xochitl:

Emocion:
Pearsona que tiene la emocidn: Tizoc
Emocién: amor_pareja
Intensidad de la emocion en nivel: normal

Persona hacia quien se tiene la emocién: Xochitl
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Se recuerda que, al crear los dtomos, se usa una codificacion para la intensidad de la emocion. Una intensidad
que esta en el intervalo definido por el nivel de activacién corespondiente a la emocién multiplicado par 0.8 y el
nivel de activacion, se considera una intensidad de nivel baja. La intensidad dentro del intervalo descrito por el
nivel de activacion y el valor obtenido al multiplicar el nivel de activacién con 1.1 se codifica como de nivel
normal. Una intensidad mayor al valor que representa el nivel de activacion multiplicado por 1.1 se codifica
como intensidad de nivel alta.

E! sistema guarda en la memoria la estructura formada por el contexto de Tizoc. Estc sera el primer alomo
proveniente de esta histona. Como el contexto del personaje Xéchitl es idéntico al de Tizoc, no se guarda para
evitar duplicados.

La siguiente accion declara al personaje con el nombre Tonantzin y se considera ubicado en su posicion_inicial.
El sistema pasa a la siguiente accion: Tonantzin Enamorado_de Xéchitl. La accion se asocia con el atomo
guardado en la memoria, por lo tanto la memoria en este momento tiene un atomo con la siguiente informacion

(en el atomo los nombres se reemplazan con variables, presentados aqui por letras):

Atomo 1:
Emociones:
Persona que tiene la emocién: A
Emocion: amor_pareja
Imtensidad de la emocién: normal
Persona hacia quien se tiene la emocién; C

Accidon: B Enamorado_de C

Al analizar la segunda accién hay que tomar en cuenta que en este momento hay tres personajes en el mismo
lugar, por lo tanto la informacién de que Tonantzin estad enamorade de Xochitl se transfiere al contextc de cada
unc. Se obtienen los contextos (las poscondiciones de la accion son las mismas que las presentadas para el

personaje de Tizoc):

Accibn: Tonantzin Enamorado_de Xochit!
Contexta de Tizoc:
Emocion: --> presente desde momento anterior
Persona que tiene la emocién: Tizoc
Emocion: amor_pareja
Intensidad de la emocion en nivel: normal
Perscna hacia quien se tiene la emocion: Xéchitl
Emocidn: --> disparada por la accion de este momento
Persona que tiene la emocion: Tonantzin
Emocion: amor_pareja
Intensidad de la emocion en nivel: normal

Persona hacia quien se tiene la emocién; Xochit!
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En este caso, por haber dos personas enamoradas de la misma lercera persona, se dispara la tensién

Competicién_de_amor y se guarda en el contexto de Tizoc, porque an el contexto de Tizoc aparecen las dos
emociones (de Tizoc hacia Xoéchitl y de Tonantzin hacia Xéchitl)

Tension:
Persona 1 implicada en la tensién: Tizoc
Tensién: Competicion_de_amor

Persona 2 implicada en la tensién: Tonantzin

Contexto de Xdchitl:
Emocién:
Persona gue tiene la emocion: Tizoc
Emocion: amor_pareja
Intensidad de la emacién en nivel: normal
Persona hacia quien se tiene [a emocién: Xochitl
Emocion:
Persona que tiene la emocion: Tonantzin
Emocibn: amor_pareja
Intensidad de la emocion en nivel: normal
Persona hacia quien se tiene la emaocion: Xochitl
Tension:
Perscna 1 implicada en la tensidn: Tizoc
Tension: Competicién_de_amor

Persona 2 implicada en la tension: Tonantzin

Contexto de Tonantzin:

Emocion;
Persona que tiene la emocion: Tonantzin
Emocion: amor_pareja
Intensidad de la emocién en nivel: normal

Persona hacia quien se tiene ia emocion: Xachit!

En el contexto de Tonantzin no aparece la informacién de Tizoc amor_pareja Xéchitl, porque el personaje no
estaba en el mismo lugar al momento de ocurrir la accién (Tonantzin se declard en el cuento después de la
accion Tizoc Enamorado_de Xochitl) y, por lo tanto, en el contexto de Tonantzin no se dispara la tensién

inferida Competicion_de_amor.
Se guardan los contexios en la memoria y al analizar la siguiente accién se asocia la accion al contexto.

Atomo 1
Emociones:
Persona gue tiene la emocion: A

Emocién: amor_pareja



Intensidad de la emocion: normal
Persana hacia quien se tiene la emocién: C
Accion: B Enamorado_de C

Atomo 2:
Emaociones:
Persona que tiene la emocion: A
Emocion: amor_pareja
Intensidad de la emocidn: normal
Persona hacia quien se tiene la emocion: C
Emociones:
Persona que tiene la emocion: B
Emocién: amor_pareja
Intensidad de la emocion: normal
Fersona hacia quien se tiene la emocion: C
Tension:
Persona 1 implicada en la tension: A
Tension: Competicién_de_amor
Persona 2 implicada en la tensién: B

Accion: --

Atomo 3:
Emociones:
Persona que tiene la emocion: B
Emocidn: amor_pareja
Intensidad de la emocion: normat
Persona hacia quien se tiene a emocidn: C

Accién; --

Hay que observar que el contexto del personaje Xochitl es idéntico al de Tizoc, por lo tanto no se guarda otro
atomo correspondiente a su contexto.

De la misma manera el sistema analiza cada accion y construye los 4tomos pasc a paso.

4.5.1.3. Generacion de un cuenio nueve por el sistema con el modelo en computadora de emociones

Una vez que se han creado las estructuras del conocimiento en memoria, el sistema esta listo para generar un
cuento nuevo. La generacion se hace a parlir de una primera accion especificada por el usuaric. El sistema
ejecuta un proceso ciclico entre dos modos de operacion conocidos como enganchamiento (ensimismamiento o
estado-£) y reflexion (esfado-R). Al considerar terminado un cuento, el sistema gjecuta dentro del proceso de
reflexion un sub-proceso: el de andlisis final.

Estado-E. Cuando el sistema trabaja en el estado-E emplea todos sus recursos para recuperar de memoria

acciones primarias que le permitan continuar la historia.
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El estado-E consta de los siguientes pasos:

1.Se escoge una accion;

2.El sistema la ejecuta y sus poscondiciones generan un nuevo contexto,

3.El sistema busca en memoria un atomo igual al nuevo contexto. En caso de no encontrar un atomo igual, el
sistema modifica el contexto y reinicia la busqueda;

4.El sistema, al encontrar un atomo similar al contexto usado en la busqueda, recupera todas las acciones

asociadas a ese atomo, escoge una accion y vuelve a comenzar el ciclo.

Cada personaje del cuento tiene asociada una estructura en la cual se guardan las consecuencias de las
acciones. Dicha estructura se denomina contexto del personaje y guarda las ligas emocionales y tensiones
presentes entre los personajes.

La estructura tiene los siguientes campos para la descripcidon de emociones:

Estructura Emocién_en_contexto
- quién tiene la emocion;
- hacia quién tiene la emocion;
- nombre de la emocion;
- intensidad de la emocion;
- fase en la que se encuentra;

- tiempo en la fase respectiva.

Los campos que guardan la informacién sobre la fase en la que se encuentra la emocién y el tiempo que paso
en la fase respectiva se usan en el proceso de actualizacion de la intensidad de la emocion, que se describira

mas adelante. La informacién sobre tensiones se describe de la manera siguiente:

Estructura Tensién_en_contexto
- el actor principal de la tension,
- el actor secundario;

-> nombre de la tension.

Bl contexto del personaje representa el conocimiento del personaje sobre el estado del mundo en la historia.
Por 1o tanto, en este contexto se guarda informacidn sobre las ligas emocionales entre los personajes y sobre
las tensiones presentes. En este contexto la intensidad de la emocion se describe con uno de los tres niveles

siguientes: bajo, normal o alto.

El contexto del personaje es la base para la construccién de los contextos usados en la bisqueda o,
simplemente contexto de busqueda (segun las reglas presentadas en el anexo A, punto G). El primer contexto
de busqueda es la copia del contexto del personaje. En caso de que el sistema no pueda recuperar acciones
con esta estructura, modifica el contexto de busgqueda y reinicia el proceso. En total se pueden usar seis
contextos de bUsquedas para cada personaje. Los contextos se construyen de manera secuencial y cada uno
se deriva del anterior mediante modificaciones particulares. Las estructuras de los contextos se describen en el

anexo B, puntos B1 y B2.

61



Recuperacion de acciones

Durante este proceso el sistema ignora por completo las precondiciones; solo emplea el contexto producido por
cada accién como gula para encontrar un atomo y poder asi recuperar mas acciones de la memoria para
continuar su tarea. El atomo en la memoria junta las acciones que ocurrieron bajo las mismas circunstancias en
diferentes historias, por lo tanto, es necesano - al encontrar un atomo idéntico con el contexto - relacionar los
personajes del atomo con los del contexto.

Supongamos por ejemplo la siguiente situacion:

Contexto de Tizoc:

Emocién_1:
Persona que tiene la emocién: Tizoc

Emocion: odio

Intensidad de la emecién: normal

Persona hacia quien se tiene la emocion: Tonantzin
Emocidén_2:

Persona que tiene la emocién: Tonantzin

Emocioén: odio

Intensidad de la emocién. afta

Persona hacia quien se tiene la emocion: Tizoc
Emocion_3:

Persona que tiene la emocién: Tizoc

Emocién: Amor_de_pareja

Intensidad de la emocién: normal

Persona hacia quien se tiene la emocion: Xdéchit!
Tensién_1:

Persona 1 implicada en la tension: Tonantzin

Tension: Salud_en_riesgo

Persona 2 implicada en la tension: Tizoc

Ademas, supongamoes que el sistema en este momento verifica si dicho contexto coincide o no con el siguiente

atomo (se recuerda que en el atomo no aparecen nombres de personajes sino variables).

Atomo
Emocién_1:

Persona que tiene la emocion: B

Emocién: odio

Intensidad de la emocién: normal

Persona hacia quien se tiene la emocion: A
Emocion_2:

Persona que tiene la emocién: A

Emocién: odio
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Intensidad de la emocién: atta
Persona hacia quien se tiene la emocién: 8
Emocién_3:
Persona que tiene la emocién: B8
Emocion: Amor_de_pareja
Intensidad de la emocion: normal
Persona hacia quien se tiene la emocién: D
Tensién_1:
Persona 1 implicada en la tension: A
Tension: Salud_en _riesgo
Persona 2 implicada en la tension: B
Acciones:
D Tiene_una_discusién_con A
D Salva_la_vida_de A
C Pelea_con B

El sistema ejecuta los siguientes pasos:

1. Verifica si el numero de ligas emocionales y tensiones presentes en el contexto y en el atomo coinciden o
no. En caso afirmativo sigue con el paso 2; en caso contrario abandora la verificacion de este atomo y
verifica el siguiente d4tomo aun no analizado.

2. Intenta correlacionar los personajes: se sustituye el primer personaje que aparece en el contexto de
busgueda por el primer personaje del atomo, el segundo por el segundo, etc., hasta identificar todos los
personajes del contexto. En el caso del atomo, el reemplazo de los personajes también se hace en las
acciones asociadas. Si sucede gue al terminar la corelacion de los personajes, en una de las acciones
aparece un persongje no identificado, entonces el sistema asigna el valor Cualquiera al campo que
representa la persona. Esta situacion significa que el personaje puede ser reemplazado por uno elegido al
azar de 16s que no se han usado.

3. Verifica si las dos estructuras coinciden o no después de las correlaciones efectuadas. En caso afirmativo,
recupera las acciones asociadas al atomo. En caso contrario, intenta correlacionar los personajes de otra

manera,

Para correlacionar los personajes, el sistema identifica el orden de presentacién de los personajes en el
contexto de Tizoc y los asigna a los variables del atcmo. Por lo tanto, en un primer intento, en el atomo B se
reemplaza con Tizoc, A con Tonantzin y al final D con Xéchitl. Con este reemplazo las des estructuras se
vuelven idénticas y por lo tanto se recuperan las acciones asociadas con los personajes identificados: Xachtl

Tiene_una_discucién_con Tonantzin; Xochitl Salva_la_vida_de Tonantzin, Cualquiera Pefea_con Tizoc.
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Transformaciones de los contextos de busquedas

Si el sistema no puede localizar en memoria un &tomo igual al del contexto actual, emplea diferentes estralegias
para encontrar al menos uno similar. El valor de la similitud entre dtomos y el contexto de busqueda esté
predefinido en el sistema.

Para el funcionamiento correcto del sistema es importante que las modificaciones adoptadas a los contextos
usados para la busqueda reflejen particularidades de las personas. Es decir, uno de los relos en cuanto a la
implementacion del modelo fue establecer la manera en la que caracteristicas de personalidad y las emociones

influyen las modificaciones.

En este contexto, al proponer las modificaciones se han respetado dos principios:
- Es preferible guardar las tensiones porque representan elemenios que definen el nivel de interés en la
historia;
- La eliminacion de una emocion del contexto de busqueda debe depender de la intensidad de ésta y de los
caracteristicas de personalidad.
Al construir los contextos de busquedas se efectdian los siguientes pasos:
1. El primer contexto de busqueda es copia del contexto extemno del personaje.
2. Para el segundo contexto se van a transferir del contexto externo todas las tensiones y las emociones que
no han disparado una tension inferida que ya se transfirio.
3. El tercer contexto se obtiene a partir del segundo, pero se eliminan las emociones que no son del mismo
personaje (el personaje en el contexto del cual aparece la liga).
4. El cuarto contexto se construye a partir del tercero, de cual se eliminan las emociones con intensidad baja y
las emociones con intensidad normal, pero en fase de decaimiento.
5. El quinto contexto de busqueda se construye a partir del cuarto contexto, del que se eliminan unas
emociones, dependiendo de los caracteristicas de la personalidad. En la presente implementacion la
relacion entre emociones eliminadas y personalidad esta predefinida. Las reglas descritas en la tabla 4.4 se

establecieron de manera arbitraria.

Emocién eliminada Condiciéon

Amor de hermanos Valor variable neurosis mayor que 6 0
Valor vanable extroversién mayor que 6

Enojo Valor variable neurosis menor que 4 0
Valor variable extroversion mayor que 6

Tabla 4.4. Relacién entre emociones eliminadas del contexiec de busqueda y caracteristicas de personalidad

6. El sexto contexto de busqueda se construye a partir del guinto contexto del cual se eliminan las tensiones

que no son del personaje.

Se recuerda que para cada contexto de busqueda (de 1-6) corresponde un parametro que representa el nivel

de similitud que se debe encontrar entre el contexto de blisqueda y el atomo.
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Ejempglo
Supongamos que |a variable neurosis para Tizoc es igual a 1, mientras que la variable extroversion es igual a 9.
Supongamos que su contexto tiene los siguientes elementos:

Contexto da Tizoc:
Emocidn_1:

Persona que tiene la emocion: Tizoc

Emocién: engjo

Intensidad de la emocion: afta

Persona hacia quien se tiene la emocién: Tonantzin

Fase en que se encuentra la emocion: de espera
Emocion_2:

Persona que tiere la emocion: Tizoc

Emocién: Amor_de_hermanos

intensidad de la emocion: normal

Persona hacia quien se tiene la emocion: Xéchit!

Fase en que se encuentra la emocion: nueva entrada
Emaocién_3:

Persona que tiene la emocién: Tizoc

Emaocidn: odio

Intensidad de la emocion; normal

Persona hacia quien se tiene la emocién: Tizoc

Fase en que se encuentra la emocion: de espera
Tension_1:

Persona 1 implicada en la tension: Tizoc

Tensién: Conflicto_verbal

Persona 2 implicada en la tension: Tonantzin
Tension_2:

Fersona 1 implicada en la tension: Xdchit!

Tensién: Vida_en_peligro

Persona 2 implicada en la tension: Tonantzin

A continuacion se presentan los contextos usados en la busqueda asociados a Tizoc. Los contextos se obtienen

mediante la aplicacién de las transformaciones descritas:

Primer contexto: se transfieran todas las ligas emocionales y tensiones, por [0 tanto se obtiene una estructura

idéntica al contexto del personaje.

Segundo contexto: el sistema verifica si hay presente alguna tensién inferida y en caso afirmativo no transfiere
al contexto de blsqueda la emocion que dispara dicha tensién. En el ejemplo presente, la tension
“Cenflicta_verbal” se dispara por la emocion de enojo de alto nivel, por lo ianto esta emocion no se transfiere al

contexto. Se obtiene:
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Segundo contexto de basqueda para Tizoc:
Emocitn_2:

Persona que tiene la emocion: Tizoc

Emocién: Amor_de_hermanos

Intensidad de la emocién: normal

Persona hacia quien se tiene la emocidn: Xéchill

Fase en que se encuentra la emocion: nueva entrada
Emocion_3:

Perscna que tiene fa emocidn: Tizoc

Emocién: odic

Intensidad de la emocion: normal

Persona hacia quien se liene la emocion: Tizoc

Fase en que se encuentra la emocion: de espera
Tension_1:

Persona 1 implicada en la tension: Tizoc

Tension: Conflicto_verbal

Persecna 2 implicada en la tension: Tonantzin
Tensidn_2:

Persana 1 implicada en la tension: Xdchitl

Tension: Vida_en_peligro

Persona 2 implicada en la tensién: Tonantzin

Tercer contexto. se obtiene a partir del segundo, del cual se eliminan las emociones gue no son del personaje.

Para nuestro ejemplo se eliminan las emociones en las que la persona que tiene la emocion no es Tizoc. El

sistema verifica el contexto y al no encontrar tales emociones, el tercer contexto seré idéntico al segundo.

Cuarto contexto: desde el tercer contexio se eliminan las emociones con intensidad de nivel bajo o de nivel

normal, pero en fase de decaimiento. El sistema analiza las emociones presentes en el tercer contexlo y no

encuentra emociones con las caracteristicas requeridas, por lo tanto el cuarto contexto sera idéntico al tercero

{y. por lo tanto, al segundo).

Quinto contexto: se construye a partir del cuarto contexto, del cual se eliminan emociones con base en los

caracteristicas de personalidad. El sistema verifica si se pueden aplicar las reglas presentadas en la tabla 4.4.

El personaje tiene la variable extroversion mayor que 6, por io tanto se puede aplicar la regla descrita en el

primer renglon de la tabla. En consecuencia, se eliminard la emocion de amor de_hermanos y el contexto

tendra siguiente infermacion.

Quinto contexto de blasqueda para Tizoc:
Emocion_3:
Persona que tiene la emocién: Tizoc
Emocion: odio

Intensidad de la emocion; normal
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Persona hacia quien se tiene la emocién: Tizoc

Fase en que se encuentra la emocion: de espera
Tension_1:

Persona 1 implicada en la tensién: Tizoc

Tensién: Conflicto_verbal

Persona 2 implicada en la tension: Tonantzin
Tension_2:

Persona 1 implicada en la tensién: Xdchit!

Tension: Vida_en_peligro

Persona 2 implicada en la tension: Tonantzin

Sexto contexto: se construye a partir del quinto, del cual se eiiminan las tensiones que no son del personaje. En

el caso presentado se elimina la tension de Vida_en_peligro. Per lo tanto, se obtiene:

Sexto contexto de bisqueda para Tizoc:
Emocidn_3:

Persona gque tiene la emocion: Tizoc

Emocién: odio

Intensidad de la emocién: normal

Persona hacia quien se tiene la emocién: Tizoc

Fase en que se encuentra la emocién: de espera
Tension_1:

Persona 1 implicada en la tensién: Tizoc

Tension: Conflicto_verbal

Persona 2 implicada en la tension: Tonantzin

Una vez que se han recuperado desde la memoria un conjunto acciones posibles a ejecutar, es necesario
eliminar todas aquellas acciones que no satisfagan los requerimientos del sistema. De ello se ocupan una serie

de rutinas llamadas filtros. Existen dos tipos de restricciones asociadas a los filtros:

- Las restricciones estaticas, que estan definidas dentro del codigo del programa. Las restricciones estaticas
le indican a los filtros las situaciones que se deben evitar;

- Las restricciones dinamicas, que se actualizan constantemente mientras el programa se esta ejecutando.

Por ejemplo, si durante el desarrollo de un cuento el sistema detecta que éste esta resultando aburrido (es
decir, el nivel de interés expresado por la tension presente en el cuento no es suficientemente alto), las
restricciones dinamicas le indican a los filiros que deben eliminar todas aquellas acciones que no contribuyan a
hacer una histona mas interesante. De esta manera, si alguna de las acciones recuperadas de la memoria no
satisface lodas las restricciones estaticas y dindmicas, los fiitres se ocupan de eliminaria.

Los filtros dinamicos se definen por el usuario en el proceso-R, de refiexion.
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En cuanto a las acciones recuperadas con un personaje no-identificado (es decir, marcado con Cualquiera) el
sistema escoge al azar un personaje con quien reemplazarlo, comenzando con los personajes presentes en el
cuento. Los filiros se aplican entonces a las acciones con todos los personajes ya identificados. En caso que la
accion no satisfaga un filtro se intenta otra identificacién del personaje no-especificado, hasta agotar las

posibles variantes.

Restricciones estaticas

El uso de las restricciones eslaticas significa verificar:
1. El flujo del cuento, es decir, la accion elegida debe inducir alguna madificacion en el contexto de por lo
Menos un personaje.
2. Ocurrencia de acciones repetidas, es decir que no se puede ejecutar dos veces consecutivas la misma
accion de una misma persgna y no se permite que la misma accidén se use mas de dos veces en una

historia.

Restricciones dindmicas

Despueés de verificar los filtros estaticos, se verifican |as restricciones dinamicas. Estas se refieren a la novedad
que presenta la secuencia de acciones y al nivel de interés.

En cuanto a la novedad, el sistema verifica el nimero de veces que una accion se usé en las historias previas vy,
dependiendo de la especificacion del usuario para el parametro de novedad, la accidn se acepta como posible o
se rechaza. El pardmetro de novedad alto significa emplear acciones poco usadas en las historias previas,
mientras que medio y bajo significan que se pueden elegir acciones frecuentemente y muy frecuentemente
empleadas en el pasado.

En el sisterna, el nivel de interés se define con la ayuda de las tensiones presentes en el cuento. Varios
investigadores coinciden gue la vanacion en la tensidn durante el cuento es lo que determina el nivel de interés
de un cuento. Se usara el término de fendencia de la tensién para denominar esta variacion. Durante el proceso
de reflexion, el usuario define la tendencia de la tension como creciente, normal o decreciente. El sistema
verifica si al ejecutar hipotéticamente una accién ocurre o no la varacion deseada en la tension, es decir, si se
respeta la tendencia de |a tensidn. En casc de respuesta negativa, la accion se elimina del conjunto de acciones

posibles.

Al terminar el proceso de identificacién de las acciones posibles (que satisfacen las restricciones estaticas y
dinamicas) el sistema hace una Ultima verificacion antes de elegir la siguiente accion.

Cada accién tiene asociada una probabilidad de ocurrencia predefinida. Esta probahilidad esta influenciada por
la personalidad y del eslado emacional de un personaje (segln lo explicado en 4.3.4). Por lo tanto, una vez
establecido el conjunto de acciones posibles (esto significa: los actores de las acciones ya estan especificados
y 1as acciones satisfacen las restricciones estaticas y dinadmicas) se actualizan las probabilidades asociadas
considerando las caracteristicas {(de personalidad y del estado emocional) del actor principal de la accion.
Después de actualizar las probabilidades de ocurrencia de las acciones posibles, el sistema genera al azar una
probabilidad y elimina las acciones que tienen probabilidad menor al valor generado. Del conjunto de acciones

filtradas se elige una accién al azar y se ejecuta como siguiente accion.
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En la figura 4. 5 se resume el proceso de enganchamiento (Perez y Perez & Sharples 2001). Aungue se han
presentado algunas de las diferencias determinadas por el empleo del modelo en computadora de emociones,
el esquema basico del proceso de enganchamiento en MEDAC es idéntico al presentado en MEXICA.
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Figura 4. 5. El proceso de engancharmiento en la generacion de un cuento (Pérez y Pérez & Sharples, 2001)

El sistema termina el estado-E en una de las siguientes situaciones:
- Se ha alcanzado el numero de acciones (predefinido en el sistema) generados en ei estado-E

- El conjunto de las acciones posibles esta vacio (se declara un bloqueo)

Una vez terminado el estado-E, el sistema entra en el proceso de reflexion (estado-R).

Estado-R.
Cuando el sistema trabaja en el estado-R:
= Verifica que todas las precondiciones de las acciones primitivas empleadas hasta ese momento estén
satisfechas. En caso necesario se insertan acciones para cumplir con este requerimiento.
= Evaliua el material producido durante el estado-E para revisar que cumpla con los alineamientos de
novedad e interés. Es el usuario quien establece los alineamientos (llamados también restricciones

dindmicas) que los filtros emplean durante la generacién de material en el estado-E.

MEDAC funciona de manera interactiva durante el estado-R. El sistema analiza cada accién, una por una y
verifica si las precondiciones estan salisfechas o no. En caso negativo, sefiala al usuario las relaciones
emocionales o tensiones Gue faltan en una ventana y le ofrece una lista de acciones de donde el usuario debe
escoger una. El sistema inserta la accion elegida y reejecuta el andlisis del cuento. El proceso continua hasta

que se salisfacen todas las precondiciones de las acciones.
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La interactividad se refiere a la posibilidad que tiene el usuario de insertar acciones que 4l considera que
pueden contribuir al incremento del interés del cuento. Por lo tanto, el proceso de generacién de un cuento
puede ser determinado por el sistema en una proporcién mas ¢ menos grande.

Antes de salir del estado-R y reentrar en el estado-E, el usuario debe especificar la tendencia de la tension
(creciente, constante, decreciente) que se debe alcanzar durante el siguiente estado-E y la novedad de las
acciones (alta, media o baja).

Un cuento se considera terminado cuando ocurre una de las siguientes situaciones:
- Todos los personajes estan muertos.
- Se alcanzé el nimero preestablecido de acciones en el cuento.

- El usuario considera terminado e proceso de generacién.

Anédlisis final. Este Ultimo paso en la generacion del cuento se ejecuta durante el proceso de reflexion y tiene el

proposito explicito de refinar algunos aspectos de la generacion del cuento, como:

- fortalecer la légica de las acciones

- subrayar los cambios del estado emocional de los personajes

Los dos aspectos mencionados estan estrictamente ligados con la calidad final del cuento. Se ha mostrado que
la logica de las acciones tiene mucho peso en la evajuacion de un cuento por lectores (Elliott & Melchior, 1995).
Por otra parte, mostrar de manera explicita las emociones es importante para lograr la credibilidad de los
personajes (Elliott & Melchior, 1995).

Fortalecer la l6gica de las acciones

El sistema analiza las acciones del cuento y, en caso de detectar una situacion en la que un personaje actla
con un propgsito explicito, inserta una justificacién para tal accion.

Por ejemplo, si el sistema detecta que el personaje A se enterd de la situacion del personaje B y salvé la vida
del personaje B, entonces inserta una justificacién para tal accion en forma de texto, como: A sabia que era su
deber buscar a B y hacer todo lo posible para salvar su vida. Tales justificaciones fortalecen no solamente la

secuencia de acciones, sino también la identificacién (mediante sus acciones) del personaje.

Emociones explicitas

Hablar de las emociones de un personaje tiene el propdsito de “mostrar” lo gque ocurre en el personaje para
inducir su credibilidad. Segun lo explicado en el capitulo 2, se considera que la credibilidad se determina por la
ilusion que las acciones del personaje surgen de su propia voluntad, determinada por su personalidad, metas y

estados emocionales. Con esta finalidad, el sistema analiza los siguientes aspectos:

- Situaciones en las cuales algunas emociones tienen intensidades mencres al nivel bajo;

- La aparicién/desaparicion de un estado de animo y su influencia sobre las intensidades de las emaciones;

- Situaciones en las que ocurre la influencia del estado emocional o de la personalidad sobre la accion que se
ejecuta;

- Situaciones en las cuales el sistema empled un contexto de blsqueda modificado para recuperar acciones,

en especial si esta modificacion esta en funcion de la personalidad del personaje;
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- Situaciones en las que un personaje se entera de las emociones del ofro y, segun esta persona, aparecen
cambios en la intensidad de [a emocion del otro.

El sistema delecta dichas siluaciones y las muestra al usuario, quien inserta las acciones que tienen asociados
s6lo texto para explicar lo ocurrido.

Generacién del texto

Al terminar el analisis final, el sistema genera el texto, reemplazando las acciones con uno de los lextos
asoclados. Se recuerda, que el sistema no tiene la capacidad de generar lenguaje natural, sino que emplea
textos predefinidos. La eleccion del texto es aleatoria cuando hay mas de un texlo asociado a una accién vy el
sisterna evita repelir el mismo texte cuando la accién se repite.

4.5.2. Médulo de emociones

Una historia se constituye por una serie de acciones. Las acciones se generan por al estade-E o son insertadas

en el estado-R para satisfacer las precondiciones o incrementar el nivel de interés del cuento.

Procesamiento de una accion

El procesamiento de una accién consiste en la actualizacién de los contextos de los personajes y consiste en ia

ejecucion de los siguientes pasos:

- Se procesa la accion actual, es decir: se guardan las poscondiciones de la accién en los contexlos de los
personajes;

- Se actualiza la intensidad de las emociones para las cuales no hubo nueva entrada;

- Se actualiza el estado de &nimo de cada personaje;

- Se actualizan las relaciones interpersonales;

- Se actualizan las tensiones inferidas en el cuento.

Actualizacion de las intensidades de las emociones

La actualizacion de las intensidades para las emociones ya presentes en el contexto del personaje se hace con
la ayuda del tiempo de espera antes de decaer y de las curvas de decaimiento. Para cada emocién se ejecutan

los siguienies pasos:

1. Se actualiza la fase de la emocion: si se trata de una nueva entrada, pasa a la fase de espera antes de
decaer; si estaba en la fase de espera antes de comenzar a decaer, se incrementa el tiempo v se verifica
si el tiempo de espera se ha agotado o no; en caso afirmativo, la emoecidén entra en la fase de
decaimiento; si estaba en la fase de decaimiento, sigue en la misma fase pero se incrementa el tiempo.

2. Se aclualiza la intensidad de la emacién al multiplicarla por el coeficiente ascciado a la fase aclual y al

tiempe gue past en dicha fase.

Para una emocion, el tiempo de espera predefinido corresponde al nivel de activacion de la emocion, por lo
tanto esta sujeto a las influencias de la personalidad por una parte y, por otra parie, a las influencias de la

intensidad de la emocitn y las relaciones entre personajes. En MEDAC hay cuatro personajes posibles por usar
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en 10s cuentos. Al iniciar el proceso de generacion de un cuento, el sistema lee los valores para las variables de
personalidad y calcula [os efectos de estos valores sobre las emociones (ver seccién 4.4.1 ), en particutar sobre
el tiempo antes de decaer.

Durante la generacion, al valor obtenido al iniciar (y que ya refleja la influencia de la personalidad) se agregan
las modificaciones inducidas por la intensidad de la emocién y la relacién entre personas. Por ejemplo, si hay
una emocién de amor_de_hermanos de alta intensidad entre los personajes Tizoc y Cuauhtémoc y ellos son
amigos, entonces es de imaginar que el tiempo antes de comenzar a decaer crece. En la presente

implementacién se usan las siguientes reglas:

Regla 5
Al actualizar los contextos de los personajes, el tiempo antes de decaer correspondiente a una
emocién que se calcula a partir del valor caracteristico para el personaje y la emocion segin la regla:

valor caracteristico + 0.2* (intensidad actual de la emocién - nivel de activacién).

Regla 6
Ademas, si hay alguna relacion entre los personajes protagonistas de la emocion, al valor obtenido

se aflade 0.5 para una intensidad mener al maximeo y 1 para una emocién de intensidad maxima.

Supongamos, por ejemplo, que el valor predefinido del tiempo antes de decaer para el personaje Tizoc y para la
emocion de odio es 1 y su nivel de activacién es igual a 4. Supongamos a continuacion que esta emocién esta
presente en su conlexto y tiene una intensidad de 7. Entonces, el tiempo antes de decaer se calcula como:
1+0.2 " (7-4)=1.6, lo que en la practica significa 2 (el tiempo en un cuento es entero).

Las reglas usadas para estos procesamientos se describen en el anexo A a través de ejemplos.

Actualizacién del estado de animo

Actualizar el estado de animo significa calcular su valor y verificar si las condiciones para su disparé se

cumplen. Se consideran los siguientes aspectos:

- El esiado de animo normaimente no presenta cambios bruscos, es decir, no deberia pasar subitamente de
un estado negativo a uno positivo o viceversa.

- La personalidad predispone a un estado de animo particular.

- Todas las emociones del tipo especificado en la definicion de!l estado de animo se toman en cuenta, aungue
no sea la emocion del mismo personaje. Es decir que una persona puede entrar en un estado de animo por
saber que otra persona tiene una emocidn particular. Para este caso, ia intensidad que contribuye al estado
de animo debe ser menor que en el caso de que se trate de su propia emocion.

- Hay gue considerar que las emociones pierden su impacto con el tiempo, por lo que al momento de
calcularlas debe hacerse un ajuste a las inlensidades de las emociones que no representan entradas

nuevas.

En el anexo A, punto D, se describen las reglas usadas en MEDAC para el cdlculo del valor de los estados de

animo y se presentan ejemplos.
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Actualizacion de relaciones interpersonales

En MEDAC las relaciones interpersonales sefialan la presencia de emociones de alta intensidad entre los

personajes. El sistema, después de actualizar las intensidades de las emociones, verifica si se cumplen las
condiciones para activarlas.

El usuano puede definir su propia descripcién para las relaciones interpersonales y para las condiciones bajo
las cuales se activan.

Actualizacion de tensiones inferidas

El sistema actualiza sclamente las tensiones inferidas (y no las directas), porque ellas son consecuencia de la
ocurrencia simultanea de un conjunto de emociones especificadas. Por ello, la actualizacion de las tensiones

inferidas se refiere al aspecto de verificar si se cumplen las condiciones emocionaies para dispararias.

En lodos los pasos mencionados interviene el madelo en computadora de emociones y su aplicacion induce

diferencias entre los personajes (por io menos, al nivel de contexto del personaje).

4.5.3. Modificaciones con MEDAC

El sistema del presente trabajo tiene las bases para su desarrollo en la arquilectura de MEXI/CA. En esta

seccién se presentan las modificaciones inducidas por el empleo del modelo computacional de emociones. La
descripcion de estos aspectos se hizo a o largo del capitule, por lo lanto aqui sclamente se sintelizan las

observaciones.

1. Alos elementos usados por el sistema se afiadieron la personalidad, relaciones interpersonales y estados
de animo.

2. Las emociones son dinamicas. La emocion esta sujeta a fa influencia de la personalidad, mientras que su
intensidad esta influenciada por el estado de animo y el tiempo.

3. Las acciones tienen asociada una probabilidad de ejecucion predefinida, sujeta a las influencias de la
personalidad y de las emociones presentes.

4. Las transformaciones de los contextos usados en las busquedas consideran la intensidad de las emociones

y las caracleristicas de personalidad.

Resumen
En el presente capitulo se ha detallado el modelo en computadora de emociones y las implicaciones que su
empleo determina en la arquitectura para la generacion de cuentos.

Las ideas principales de la arquitectura de generacion de cuentos se formulan brevemente asi:

1. Una historia es una secuencia de acciones;
2. A partir de un conjunto de cuentos previamente definidos por el usuario, el sistema genera las estructuras
de congcimiento en la memoria (los &tomos);

3. El sistema genera un nuevo cuento, a partir de una accidon dada por el usuario, mediante un ciclo alternante

de los estados E y R;
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4. Al concluir la generacién, el sistema ejecuta el andlisis final, con el propésito de explicitar las emociones y

fortalecer la logica de las acciones. En Ultimo paso, el sistema genera el texto del cuento.

Los elementos basicos usados por el sistema son (estos elementos son definidos por el usuario en archivos de
texto):

1. Acciones primitivas;

2. Conjunto de emociones;

3. Tensiones (directas e inferidas);
4. Caracteristicas de personalidad;
5. Estados de animo;

6. Relaciones interpersonales.
Las emociones (junto con influencias de los caracteristicas de personalidad) definen una serie de aspectos:

1. Los contextos de los personajes y los contextos de blisqueda,
2. La ocurrencia de un estado de animo;
3. La ocurrencia de relaciones interpersonales;

4. La ocurrencia de las tensiones inferidas.

El empleo del modelo en computadora de emociones impone modificaciones en el funcionamiento del sistema

en los siguientes aspectos:

1. Las modificaciones aplicables a las estructuras usadas en la busqueda en la memoria (los contextos
empleados en las busquedas) para recuperar posibles acciones reflejan caracteristicas personales

2. Las acciones tienen asociadas probabilidades, influenciadas por el estado emocional y la personalidad

3. Los elementos empleados (intensidad de emociones, estado de animo, tensiones inferidas, relaciones

interpersonales) presentan una gran dinamica en el tiempo de desarrolio de la historia.

En el siguiente capitulo se presenta de manera detallada el ejemplo de un cuento generado por el sistema con
MEDAC. '
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Capitulo 5. Ejemplo paso a paso

En este capitulo se presenta un ejemplo de generacién - paso a paso - de un cuento por el sistema. El sistema
guarda informacion sobre las ligas emocionales y tensiones en estructuras especificas, denominados contextos
de los personajes. Este contexto guarda la informacién en un formato compatible con el de los atomos, es decir,
las intensidades de las emociones se expresan en términos de nivel bajo, normal o alto. Internamente, el
sistema maneja valores entre 0 y 10.0 para las intensidades de las emociones. Para facilitar la explicacién se
presentara la estructura que guarda las emociones y tensiones y en cual la intensidad se expresa con un valor
(a diferencia de contexto del personaje en cual se expresa por niveles). Esta estructura se denomina contexto
interno. Para el contexto del personaje también se usa la expresion de contexto externc.

Para cada momento de tiempo se presentan los contextos internos y externos de los personajes, la tension en
el cuento y los elementos recuperados desde la memoria (para Ia fase de enganchamiento).

La estructura de los contextos internos y externos y la especificacién de las acciones estan descritos en el
anexo B. Las reglas que se aplican para el calculo de las intensidades de las emociones, el valor de la tension y
para la construccion de los contextos se describen en el anexo A. Las definiciones completas de las acciones

usadas en el ejemplo se dan en el anexo C.

5.1. Definiciones preliminares

Antes de comenzar el proceso de generacion, el usuario debe especificar Ios siguientes elementos:

- La personalidad de los actores;
- Latendencia de la tension y el nivel de la novedad para el proceso de enganchamiento;

- La primera accién del cuento.

Durante la generacion se manejan en lugar de nombres variables, por lo tanto los contextos se presentaran asi.

Los nombres de personajes se reemplazan en el momento de la generacion del texto.

Para nuestro ejemplo, se han definido las siguientes caracteristicas para los personajes:

Personaje Neurosis Extroversion
A 9 1
B 1 g
C S 9

Tabia 5.1. Valores de las caracteristicas de personalidad para los personajes de cuento

Para la tendencia inicial de la tensidn se especifico “creciente”, es decir que la tension debe crecer durante el
procesoc de enganchamiento. El valor asignado a la novedad es medio. La primera accion definida es: “A

Se_escapo _de B

Antes del proceso de generacion, el sistema calcula las caracteristicas de las emociones para cada personaje,
en funcién de los valores atribuidos a las variables de personalidad (ver seccion 4.3.1y 4.3.2 del capitulo 4). El
sistema guarda los valores de las variables de personalidad y verifica si hay reglas especificadas

correspondientes a estos (ver seccion 4.4.2, el paragrafo Influencia de la personalidad sobre las emociones).
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Emacién Curva Curva decaimiento Tiempo antes de decaer | Nivel de activacion
crecimiento

Amor_pareja Lento Normal 3 6

Amor_hermanos | Lento Normal 2 5

Odio Normal Lento 3 3]

Engjo Normal Lento 2 5

Por ejemplo, en la presenta implementacion hay una regla que describe la influencia de un valor bajo para la

variable extroversién sobre la emocién de amor_de_pareja.

Regla 1

Si la variable extroversién es menor que 4, entonces para la emocion amor_pareja se tiene;
- Curva de crecimiento lenfo;

- Curva de decaimiento répida;

- El'tiempo antes de decaer se disminuye en 0.5 para cada unidad de diferencia;

- El nivel de activacion crece en 0.5 para cada unidad de diferencia;

Al aplicar esta regla se obtienen los siguientes valores para dicha emocion y el personaje A: la curva de
crecimiento es lenta y la de decaimiento rapida. En cuanto al tiempo antes de decaer se calcula asi: el valor
predelerminado para esta emocion es igual a 3 y para cada diferencia unitaria de |a variable con el intervalo
medio se disminuye con 0.5. El valor asociado a la variable extroversién para el personaje A es igual a 1, es
decir que hay 3 unidades de diferencia hasta el intervalo de normal (representado por el intervalo de 4 hasta G),
por o tanto se obtiene una disminucion igual a 0.5*3=1.5, lo que resulta que el ttempo antes de comenzar a
decaer es de 1 unidad. De manera similar, aplicando la regla 1 se obtiene el nivel de activacién igual 2 7.5 para
esta emocion y este personaje.

Al final, se obtlienen los siguientes valores para los personajes:

Emocién Tipo de crecimiento  Tipo de decaimiento | Tiempo antes de | Nivel de activacion
decaer

Personaje A: Neurosis 9, Extroversion 1

Nivel activacion estado de animo: Negativo 5.4, Positivo 5.3

Amor_de_pareja iento Rapido 1 7.5

Amor_hermanos Lento Rapido 0 6.5

Odio Normal Lento 4 4.5

Enojo Rapido Lento 3 2.75

Personaje B: Neurosis 1, Extroversion 9

Nivel activacion estado de animo: Negalivo 6.3, Positivo 4.4

Amor_pareja Normal Normal 4 4.5

Amor_hermanos Normal Normal 3 35

Odio Normal Lento 1 7.5

Enojo Lenlo Rapido 0 7.25

Personaje C: Neurosis 9, Extroversién 9

Nivel activacion estado de animo: Negativo 5.4, Positivo 4.4

Amor_pareja Normal | Normai 4 4.5

Amor_hermanos Normal Normal 3 3.5

Qdio Normal Lento 4 4.5

Enojo Rapido Lento 3 2.75

Tabla 5.2. Caracteristicas de las emociones y estado de animo de los personajes del cuento
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5.2. Generacion de cuento

Con estas especificaciones el sistema comienza y de manera automética inserta dos acciones mas: A actor y B
actor. La inserci6n de las acciones es necesaria para construir los contextos de los actores.
En consecuencia se tiene:

Momento 1: A actor

Momento 2. B actor

Momento 3. A Se_escapd_de B

Al ejecutar dichas acciones, el contexto interno de los personajes es el siguiente:

Momento: 1 -> correspondiente a la accion: A actor, el personaje liene como localizacion predefinida:
Lugar_inicial.
Contexto interno de A: Numero de poscondiciones: 0

Posicion: Lugar_inicial

Momento: 2 -> correspondiente a la accién: B actor
Contexto interno de B: Numero de poscondiciones: 0

Posicion: Lugar_inicial

Momento: 3 -> correspondiente a la accion: A Se_escapd_de B
La poscondicidn de la accidn (ver Anexo C) especifica que se debe borrar del contexto de todas las personas
presentes en este lugar la tensién Es_prisionero y que el lugar del personaje A se modifica en Fuera_reclusorio.

Como consecuencia €l contexto interno de los personajes Ay B son:

Conlexto interno Contexto externo

Momento: 3 Momento: 3

Accién: A Se _escapé de B Accidn: A Se escapo_de B
Personaje. A Personaje. A

Nimero de poscondiciones. 0 Numero de poscondiciones: 0
Posicion; Fuera reclusorio

Personaje: B Personaje: B

Numero de poscondiciones: O Numero de poscondiciones: 0
Pasicion: Lugar inicial

Valor tensién: 0

Los contextos externos para eslos casos estan vacios, dado que no hay ninguna relacion emocional o tension
que transferir, Por lo mismo, la tensién en el cuento hasta este momento es cero.

La consecuencia de la accidn es de borrar 1a tension del contexto de los presentes en el mismo lugar que A.
Como el contexto de los personajes estaba vacid no hubo nada que borrar. En este momento el sistema entra
en el procesc de enganchamiento, pere cor los contextos vacios no puede recuperar acciones de la memoria,
paor 1o tantc se declara blogueo y entra en el proceso de reflexion.

En el proceso de refiexién el sistema detecta que |a accidn “A Se_escapé_de B es i6gica sdlo si el personaje A
era prisionerc. El sistema cfrece un listade de acciones que pueden tener como consecuencia el hecho que “A
es prisionero por culpa de B". El usuario elige una accién de las sugendas y la accion se inserla antes del

momenio 3.
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La secuencia de accicnes es el siguiente:

Momento 1: A actor
Momento 2: B actor
Momento 3: B Hizo_prisionero A
Momento 4: A Se_escapd de B

La accidn B Hizo_prisionero A tiene como consecuencia el hecho que A va a tener odio de alta intensidad hacia
el personaje B (poscondicion de la accién). En la tabla siguiente se puede observar que la iniensidad de la
emocion de odio (esta marcada con *) del personaje A hacia el personaje B es alta, por lo tanto se dispara una
relacion de “enemigos” en la percepcion de A y una tension de parte de A hacia B. La intensidad de la emocién
se obtuvo aplicando la regla A1 descrita en el anexo A. La intensidad correspondiente a la especificacion de
“alto nivel” se calcula con la ayuda del nivel de activacion de dicha emocién, que es 4.5 (ver tabla 2, renglén 4
para el personaje A). Este valor se muitiplica por 1.1 y se obtiene 4.5*1.1=4.95 (ver renglon correspondiente al
personaje A, marcado con *, en la tabla siguiente).

En el contexto externo, la intensidad de las emociones esta codificada en términos de bajo, medio y alto, en
funcién del valor de intensidad y nivel de activacion de la emaocion, por lo tanto la misma emocién descrita antes
aparece con intensidad afta (marcada con **).

En este momento ya hay tensién en el cuento. Ei valor de la tensién se calcula con la regla L descrita en el
anexo A. Para la construccion de los contextos externos se aplican las reglas presentadas en el punto B del
anexo A. Para la situacion presente la tension se calcula de la siguiente manera: |a tension es la suma de las
diferentes tensiones presentes en el cuento, es decir es la suma del valor asociado a la tension Prisionero y de
la tensién Conflicto_posible. Los valores asociados a cada tensién son determinados por el usuario, antes de
correr el sistema. Para una emocién se especifica la persona guien tiene la emocion (primer elemento en el
renglon), la emocion gue tiene (el nombre de la emocién es el segundo elemento del rengldn), la intensidad (en
valor numérico y en nivel: bajo, normal, alto), la fase en la cual se encuentra (crecimiento, espera, maximo o
decaimiento), el tiempo que tiene la emocién en esta fase y la persona hacia gquien se dirige la emocion.
Internamente, el sistema guarda informacion sobre el estado de animo y relaciones interpersonales, pero estos

elementos no estan presentes en el contexto del personaje (contexto externo).

La tabla siguiente presenta los contextos para el momento de tiempo 3.

Contexto interno Contexto del personaje
Momento: 3 Momento: 3

Accidn: B Hizo_prisionero A Accién: B Hizo_prisionero A
Personaje: A Personaje: A

Numero de poscondiciones. 3 Numero de poscondiciones: 3
Posicion: Reclusorio

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio 4.95(*) Crecimiento(+) Tiempo: 1{-} B E: A Odio Alto (**) B

T: A Prisionero B . T: A Prisionero B

T: A Conflicto_posible B - | T: A Conflicto_posible B
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Relaciones interpersonales: A Enemigo B

Personaje: B

Numero de poscondiciones: 3

Posicion: Fuera_Reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odia 8.25 Crecimiento Tiempo: 1 B

T: A Prisionero B
T: A Conflicte_posible B

Relaciones interpersonales: A Enemigo B

Personaje: B
Namero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Qdia Allo B

T: A Prisionero B
T: A Conflicto_posible B

Valor tension: 140

Es imporlante remarcar que |2 poscondicion de la accion especifica que el personaje B va a “saber” que A tiene

la emocion de odic para él. Ei hecho que A tiene odio de alto nivel hacia B se traduce en el contexto de B

usando sus caracteristicas de la emocion de odio. Por lo tanto, la misma informacion se transfiere a su contexto

con una intensidad de la emaocion igual a 1.1 multiplicado por nivel de activacion (ver tabla 2, renglon

correspondientie al personaje B, emocion “odio™), que es 1.1*7.5=8.25.

El sistema pasa a la ejecucion de la siguiente accion; "A Se_escapd_de B".

El contexto interno de los personajes se modifica adecuadamente (ver siguiente tabla). La emocion de odio en

caso de los dos personajes entra en |a fase de espera (gue es la fase antes de comenzar a decaer |a inlensidad

de la emocion, marcado con ™) en los contextos. Sera el primer momento de tiempo en esla fase, 1o gue esta

codificado con el 1 siguiente (marcado con “+7).

Contexto intemo

Contexio externo

Momento: 4
. Accion. A Se_escapt de B

Momento: 4
Acciém A Se_escapé de B

Perscnaje: A

Numero de poscondiciones: 2

Posicién: Fuera_Reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Qdio 4.95 Espera(*) Tiempo: 1(+) B

T: A Conflicto_posible B

Relaciones interpersonales: A Enemigo B

Personaje: A
Nimero de poscondiciones: 2

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odic Alto B

T: A Conflicto_posible B

Personaje: B

Nomero de poscondiciones: 2

Posicion: Fuera_Reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odia 8.25 Espera(*) Tiempo: 1(+) B

T: A Conflicto_posible B

Relaciones interpersonales; A Enemigo B

Personaje: B
Nomero de poscondiciones: 2

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odia Alto B

T: A Conflicto_posible B

Valor tension: 60

En el sistema, en este momento solo hay presente una tensién Conflicto_posible, por lo tanto el valor de la

tension es igual al valor asociado a este lension, es decir 60.

OFE LA BIBLIOTECA

ESTA TESIS NO SALL
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El sistema sigue en el proceso de reflexion y verifica las precondiciones de todas las acciones presentes en el
cuento. En la precondicion de la accion “"Hizo_Prisionero” se especifica que para que tal acciébn ocurra el
personaje B liene que tener un odio hacia el personaje A. Por lc tanto, se necesita insertar otra accion. La
secuencia se modifica de siguiente manera:

Momento 1: A actor

Momento 2: B actor

Momento 3. B Odia A = nueva acci6n insertada
Momento 4: B Hizo_prisionero A

Momento 5: A Se_escapo_de B

El sistema reejecula la secuencia de acciones, desde el principio, v se obtienen los siguientes contextos.

Centexto interno Contexto externo

Momento: 3 Momento: 3

Accion: B Odia A Accion: B Odia A

Personaje: A Personaje: A

Nomero de poscondiciones. O Namero de poscondiciones: 0
Fasicién: Lugar inicial

Personaje: B Personaje: B

Numero de poscondiciones: 2 Numero de poscondiciones: 2
Posicién: Lugar_inicial Posicién: Fuera_Reclusorio
Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: B Odio 8.25 Crecimiento Tiempo: 1 A E: B Odia Altc B

T: B Conflicto_posible A (-) T: B Conflicto_posible A
Estado de animo: Negativo 6.60 (")

Relaciones interpersonales: A Enemigo B (+)

Valor tension: 60

Hay gue mencionar que la consecuencia de la accidén era solo una liga emociconal (la emocion de odio del
personaje B hacia el personaje A), pero la intensidad de esta emocién hizo disparar una tension en B (marcada
con " en la abla). Por la misma razdn, se dispard una relacién de Enemigo_de {(marcade con “+” en la tabla)
de parle de B hacia A (segun la regla F, anexo A). Por Ultimo, a intensidad de la emocion contribuyé a un
eslado de animo negativo de B (marcado con *). Para todos los posibles estados de animo, el sistema calcula el
valor, con base en las contribuciones de cada emocién y en la intensidad de estas emociones. En caso del
personaje B para el estado de animo positivo se obtiene el valor 0 (la (nica emocién presente en el contexto de
B, es odio, y esta emocién no contribuye al estade de animo positivo). Para el estado de animo negativo el
célculo es el siguiente: se multiplica la intensidad de la emocién con el peso asociado, es decir, 8.25%0.8=6 6.
En la tabla 5.2, al principio del capitulo, en el renglén comrespondiente al personaje B se puede identificar el
nivel de activacion de este estado, que es igual a 6,3. Como el valor calculade es mayor al nivel de activacion
(6.6>6.3) el sistema considera que se activa el estado de animo negativo y 12 informacion se guarda en el
contexto del personaje B.

Para el calculo de la intensidad de la emocion se uso la regla A1 y para determinar el valor del estado de animo
las reglas D1 y D33. Las tensiones se dispararon segun las reglas descritas en ef anexo A, punta F.

En este momento el valor de Ia tension es: B0, el valor asociado a la tension de Conflicto_posible.
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Se sigue con el analisis de la siguiente accion (“B Hizo_prisionero A™) y se obtiene:

Contexto interno

Contexto extarno

Momento: 4
Accién: B Hizo prisionero A

Homento: 4
Accion: B Hiza prisionero A

Fersonaje; A

Nuamero de poscondiciones: 3

Paosicion: Recluserio

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.95 Crecimiento Tiempo: 1 B (*)

T: A Prisionero B
T: A Conflicto_posible B (+)

Relaciones interpersonales: A Enemigo de B (-)

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Alto B

T: A Prisionero B
T: A Conflicto_posible B

Personaje: B

Nuamero de poscondiciones: 5

Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 8.25 Espera Tiempo: 1 A (#)

E: A Odio £.48 Crecimiento Tiempo: 1 B (&)

T: B Conflicto_posible A
T: A Conflicto_posible B
T: A Prisionero B

Personaje: B
Numero de poscendiciones: 5

Ligas emocionales y tensiones:
E: B Odio Alto A
E: AOdio Altlo B

T: B Conflicto_posible A
T: A Conflicto_posible B
T: A Prisionero B

Estado de dnimo: Negativo 11.68
Relaciones interpersonales: A Enemigo B
B Enemigo A

Valor tension: 200

El odio de A hacia B de alto nivel (marcado con *) disparé una tension (marcado con "+") y la relacion de

"enemigo”, es decir A se considera enemigo de B (marcado caon ).

Para el perscnaje B se tiene: la primera liga emocional esta presente desde el momento anterior (hecho que se
refleja en |a fase de espera y 1 que significa que es el primer momento en esla fase, ver "#'). La segunda refleja
que B sabe que siente A como consecuencia de la accidn. Hay que remarcar que el valor es 8.48 y no 8.25
como en el caso presentado antes, aunque es la misma accion. La razén de un valor mas alto es el estado de
animo de B, el cual siendo negativo induce un sesgc en cuanto a las emociones negativas (ver seccion 4.3.3 y
4.4 del capitulo 4). La intensidad de la emocion se calcula de |a siguiente manera: la accién especifica un nivel
alto de la intensidad, para el personaje B eso significa 1.1*7.5=8.25. Al mismo tiempo, dadc que B tiene un
estado de animo negativo habrd un sesgo en la intensidad de la emocién. El sesgo se calcula como la
diferencia entre la intensidad del estado de animo y su nivel de activacién, multiplicado por un valor que es un
parametro determinado por el usuario, es decir es igual a (6.6-6.3)°0.75=0.225. El 0.75 es el valor predefinido
por el usuario para la influencia unitaria de la presencia del estado de animo. Por esta razon en el contexto de B
la intensidad de la emocién de odio de A hacia B es 8.25+0.225=8.48 (se hace redondeo a 2 digitos). Para el
calculo de la intensidad se usaron las reglas A1-A4 presentadas en el anexo A

La presencia de una emocion intensa de odio por parte de A hacia B, induce el disparo de la tension inferida

Conflicto_posible entre A y B. Un tercer efecto de dicha emocion es su contribucion al estado de animo negativo
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de B. Después de cada accion, se actualiza el estado de animo (ver seccion 4.5.2, el paragrafo Actualizacion
del estado de animo). Para determinar el valor del estado de animo se aplican las reglas D1 y D22. Hay que
remarcar que la emocion de otra persona tiene un peso diferente en el calculo del estado de animo, es decir, el
peso inicial de la emocién se disminuye a 75%. En consecuencia, para el personaje B el calculo es el siguiente:
(8.25%0.8+8.48*0.8'0.75)=11.68.

Para calcular el valor de Ia tensién se aplica la regla L del mismo anexo.

El sistema ejecuta la siguiente accion: “A Se_escapé_de B". La accion no tiene consecuencias emocionales,
solamente cambia la posicion del personaje A y se elimina la tension del los contextos de los personajes

presentes.

Contexto intermo

Contexto externo

Momento. 5
Accién: A Se_escapé _de A

Momento.: 5
Accidén: A Se_escapo_de A

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 2

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E:A Odio 4.95Espera Tiempo: 1B

T: A Conflicto_posible B

Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B

Personaje: A
Numero de poscondiciones. 2

Ligas emocionales y tensiones:
E: AQdio Alte B

T: A Conflicto_posible B

Personaje: B

Numero de poscondiciones: 4
Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 8.25 Espera Tiempo: 2 A
E: A Odio 8.48 Espera Tiempo: 1 B

T: B Conflicto_posible A
T. A Conflicto_posible B

Estado de animo: Negativo 11.68
Relaciones interpersonales: A Enemigo B
B Enemigo A

Personaje: B
Numero de poscondiciones: 4

Ligas emocionales y tensiones:
E: B Odio Aito A
£: A Odio Alto B

T: B Confiicto_posible A
T: A Conflicto_posible B

Valor tension: 120

Se puede observar que la tension Prisionero se eliminé desde el contexto de A.

El contexto de B sélo marca el paso del tiempo. Las emociones entran en la fase de espera.

Segun lo descrito en la tabla 5.2 del principio del capitulo, el tiempo de espera antes decaer para el personaje B
y la emocion de odio es igual a 1. Sin embargo, la emocion marcada con * tiene un segundo momento de
tiempo en esta fase. La explicacion es que el tiempo antes de decaer es sujeta a la influencia de la intensidad
de la emocion y de la relacion entre las dos personas (ver seccidn 4.5.2, paragrafo Actualizacion de las
intensidades de las emociones y punto C, anexo A para el calculo matematico). En el caso del personaje B el
tiempo predefinido de espera es igual a 1, el sesgo por la intensidad de la emocidn se calcula como la
diferencia entre intensidad y nivel de activacion de la emocién multiplicado por un valor predefinido por el
usuario. En esta situacion se obtiene: {Redondeo_por_arriba (8.25-7.5)}*0.2=0.2. El efecto de la relacion de B
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Enemigo de A se manifiesta en afadir un valor predefinido, en el sistema este valor es igual a 0;.5. Al final se
obtiene: 1+0.2+0.5=1.7, que significa en términas practicos 2 (el tiempo se maneja como un tipo entero).

Hay que remarcar que, después de liberarse, la posicion del personaje A se cambia en Fuera_reclusorio,
posicion igual con el de B, por lo tanto e! contexto de-B marca el cambio Yy ya no aparece la tension A
Pnsionero_de B. '

El valor de la tensién en este momento es la suma de las dos tensiones: 60+60=120.

Durante el proceso de reflexion se han insertado acciones las cuales garantizan la Iégica de la secuencia de
acciones. Antes de entrar en el proceso de enganchamiento el usuario debe especificar la tendencia de la
tension (determinado por las acciones) y el nivel de novedad del cuento generado. Se ha establecido una
tendencia creciente y novedad de nivel medio. Con estas especificaciones el sistema entra en un proceso de

enganchamiento.

El sistema entra en el proceso de enganchamiento y busca acciones posibles para seguir con el cuento. El
sistema emplea los contextos de busqueda (construidos segin las reglas descritas en el punto |, anexo A) de
los personajes para identificar atomos similares a dichos cenlexlos en la memoria y recuperar las acciones
asociadas a los atomos. La busqueda se hace para cada personaje.

Acciones posibles para el personaje A:

> Alr_cazar_conB

> A Pegar_aB

Acciones posibles para el personaje B son los mismos.

En el sistema cada accidn tiene asociado una probabilidad de ejecutarse (ver seccion 4.3.4 del capitulo 4 y
anexo A). Las probabilidades son sujetas a la influencia de las variables de personalidad y del estado emocional )
en este momento particular. Por lo tanto, en el procesé de enganchamiento para cada accion es necesario
hacer la actualizacién de su probabilidad. La actualizacidn de las probabilidades se hace con la regla K descrita
en el anexo A. Para el caso presente se obtiene:

a) Alr_cazar_con B: tiene la probabilidad predefinida igual'a 80. La probabilidad no es sujeta a influencias.

b) A Pegar_a B: probabilidad para el personaje A es de 44. La actualizacion para esta accion se hizo de la
siguiente manera: 1a probabilidad predefinida astiada a la accion es igual a 50. El personaje A tiene las
variables de personalidad: grado alto de neurosis y grado bajo de extroversion. Este hecho influye en ia
probabilidad de que la accion sea ejecutada por A. La influencia de las variables se calcula de la siguiente
manera: (valor variable neurosis - 6)*valor_predefinido_para_influencia_neurosis + (4-valor variable
extroversion) * (valor_predefinido_para_influencia_extroversion), es decir el sesgo inducido por la
personalidad se expresa como suma ponderada de los valores asignados a las variables. La emocién de
odio de alto nivel también tiene influencia sobre la probabilidad de la accion, tal que la probabilidad crece
con 3 sila emoéic’m tiene un nivel alto. El valor final de la probabilidad de la accién para el personaje A para
la accion Pegar_a es: 50 + (9-6)*5-8*(4-1)+3=44. Es decir, que para cada diferencia unitana del valor de la
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variable neurosis la probabilidad de ejecutarse la accion crece con 5, mientras si la variable extroversion es

débil, para cada diferencia unitaria se disminuye la probabilidad con 8.

Con cada una de las acciones, el sistema verifica si la historia fluye (si la accién induce cambios en, por lo
menos, uno de los contextos del personaje) y si la tendencia de la tension establecida se respeta. Después de
restringir el conjunto a acciones adecuadas para la continuacion de la historia, el sistema verifica la
probabilidad. Por eso el sistema genera un valor entre 0 y 80. Las acciones que tiene la prosabilidad aseociada

menor a este valor, se eliminan del conjunto de las posibles acciones.

l.a accién ir_cazar_con no incrementa la tensién, por lo tanto se elimina. Se eligid A Pegar_a B.

A consecuencia de la accién, los contextos internos de los personajes se madifican de siguiente manera:

Conlexto interno

Contexto externo

Momento: 6
Accién: A Pegar a B

Momento: 6
Accion: A Pegar a B

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 3
Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Gdio 4.95 Espera Tiempo: 2 B

T: A Conflicto_posible B
T: B Salud_en_riesgo A

Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B

Personaje; A
Numero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones.
E: A Odio Alto B

T: A Conflicto_posible B
T. B Salud_en_riesgo A

Personaje. B

Numero de poscondiciones. 7
Posicion: Fuera_recluscrio
Ligas emocionales y tensiones:

Personaje: B
Numerc de poscondiciones. 7

Ligas emccionales y tensiones:

E: B Odio Normal A
E: A Odio Allo B
E: B Enojo Alto A

E: B Odio 8.08 Decaimiento Tiempe: 1 A (+)
E: A Odic 8.48 Espera Tiempo: 2 B
E: B Engjo 10 Maximo Tiempo: 1 A (%)

T. B Salud_en_riesgo A
T: B Conflicto_posible A
T: A Conflicto_posible B
T: B Conflicto_verbal A

: B Conflicto_posible A
: A Conflicto_paosible B
. B Salud_en_riesgo A
. B Conflicto_verbal A

- = —

Estado de animo: Negativo 13.47
Relaciones interpersonales: A Enemigo B
Valor tensién: 210 |

La accion tiene como consecuencia una emocién de engjo por parte de B hacia A, de alta intensidad. Para el
personaje B {a intensidad de la emocion (marcada con * en |a tabia de arriba) se incrementd por |a presencia del
estado negativo de B. Para el calculo se aplican las regias A1-Ad del anexo A. El estado de animo negativo
induce un sesgo en cuanto a la intensidad de las emociones negativas que son de nueva énlrarda. Ef valor del
sesgo es proporcional con la intensidad del estado de animo negativo, donde la proporcion es un vaior
predefinido por el usuario. Por lo tanto, el calculo es: 7.25 (=nivel de activacion pa‘ra‘fténojo para personaje
B)*1.1 (=nivel alto)+ (11.68-6.3)*0.75 (=influencia estado de animo), que resulta igual a 12.34. El 11.68 es el
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nivel actual del estado de animo y 6.3 su nivel de activacion. La intensidad resultada pasa de 10, asi que se
reduce al valor méxamo La emocion de enojo de alto nivel dispara una tension Conflicto_verbal, elemento que
aparece en el contexto de B.

La tension Salud en_riesgo es una consecuencia directa de la accion, es decir aparece entre las
poscondiciones de la accion. Los demas tensiones son tensiones inferidas. Las reglas para inferir tensiones
estan descritas en el punto F del anexo A (también, ver seccién 4.2.4).

En cuanto a la emocidn presente desde antes: como no tiene una nueva entrada y el tiempo de espera se ha
agotado, entra en el proceso de decaimiento (ver marca “+” en la tabla). E| tiempo de espera se calcula con la
regla del punto C del anexo A. Para la actualizacion de la intensidad de la emocion en la fase de decaimiento se
aplico la regla G del anexo A. El estado de animo se actualiza con las reglas descritas en el punto D, anexo A.
Se actualizan las relaciones interpersonales. Como la intensidad de la emocién de odio de B hacia A ya no es
de nivel allo, no se disparara la relacion B enemigo de A (segun la regla del punto E, anexo A y seccién 4,2.7).
El sistema calcula la tensién en el cuento (regla L, anexo A y seccién 4.2.7): 60+60+80+10=210.

Como Ultimo paso, el sistema actualizara los contextos de los personajes para continuar la busqueda. La

actualizacion se hace usando las reglas del punto B, anexo A.

El nimero de acciones que se generan durante el proceso de enganchamiento es un parameltro establecido por
el usuario. En nuestro caso es 3, por lo tanto el sistema sigue con la bdsqueda de nuevas acciones con los

contextos de busqueda de los personajes.

Acciones posibles para el personaje A

- Cualquiera Le_Dijeron_Quiere_Matar A. “Cualquiera” representa un personaje no especificado, el cual se
puede concretar con'ﬁgno de los 4 personajes. En caso de recuperar una accion sin un actor especificado, el
sistema intenta encontrar un valor para identificar el personaje (ver seccion 4.~5.1 .3, paragrafo Recuperacitn de
acciones). Primero intenta hacer eso mediante una seleccién al azar desde los personajes ya presentes en el
cuento. En caso gue eso no funcione, se introduce en el cuento un actor nuevo. En nuestro caso, el personaje
generado por el sistema fue D. La probabilidad predefinida de |a accién es 80 y no es sujeta a la influencia de
las caracteristicas de perseonalidad, en consecuencia la probabilidad asociada para el personaje D es 80.

- A Se_burla_de Cualquiera. La probabilidad asociada a la accién para el personaje A es 60. El sistema busca

una concretizacion de Cualquiera y se obtiene D. Por lo tanto una accién posible es A Se_Burla_de D.

Acciones posibles para el personaje B:

-3 A Se_siente_culpable_con B. La probabilidad asociada es igual con la probabilidad predefinida que es 70.

- Cualquiera Enemigo_de A. El sistema reemplaza Cualquiera con “C". La probabilidad de la accion es 80.

- B Hirio_a D. La probabilidad de esla accién para el personaje B es 79. La probabilidad predefinida de la
accién es 70. La variable extraversion tiene una influencia, asi que la probabilidad de que B ejecute esta accion
es de 70+ (9-6)"3=79, dqnde 9 es el valor ascciado a la variable extroversién para el personaje B.



Todas las acciones aseguran el flujo de |a historia.

La accibn Se_burla_de no genera un incremento en la lension, por 1o tanto se elimina del conjunto de acciones
posibles. La probabilidad generada por el sistema es 38, por 10 tanto no hay mas acciones eliminadas. Del
conjunle de las acciones posibles, el sistema elige (de manera aleateria) una accién.

La accion elegida es: A Se_siente_culpable_con B. La accion tiene dos poscondiciones (ver especificacion en el
Anexo C): primero, el personaje A sabe que B lo odia y.. en segundo lugar, A se odia a si mismo con intensidad
de nivel bajo. Lo interesante es que para esta accion 1a primera poscondicién especifica un valor absoluto para
la intensidad del odio de B hacia A, es decir la intensidad no esta codificada en funcion del nivel de activacion,
sine con un valor absoluto, entre 1 y 10. En este caso el valor especificado es igual a 6, por lo tanto en el
contexto interno del personaje A aparece esle valor {ver tabla, linea marcada con *). Hay que remarcar que al
comparar este valor con el nivel de activacion de la emocion de odio para el personaje A (y que es igual a 4.5,
segln tabla 2) se obtiene una emocién muy intensa, es decir A cree que B lo odia mucho. La accion no tiene
especificada entradas nuevas para Ios demas personajes, por lo tanto sus contextos sdlo marcan el paso del

tiempo.

Al procesar las consecuencias de la accion se obliene:

Contexto inlerno Contexlo externo

Momento: 7 Momento: 7

Accion: A Se_siente_cuipable_con B Accidm: A Se_siente culpable con B
Personaje: A Personaje: A

Numera de poscondiciones: & Namero de poscondiciones: 6
Posicidn: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: AQOdio 4.95 Espera Tiempo: 3 B E: A Odio Alto B

E: B Odio 6 Crecimiento Tiempo: 1 A (*) E: B Odic Alto A

E: A Odic 3.6 Crecimiento Tiempo: 1 A (+) E: A Qdio Bajo A

T: A Conflicto_posible B T: A Conflicto_posible B

T: B Canflicto_posible A T: B Conflicto_posible A

T: B Salud_en_riesgo A T: B Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 10.44
Relaciones interpersonales. A Enemigo_de B
B Enemigo de A

Personaje. B Personaje; B

Numero de poscondiciones: 7 Numero de poscondiciones: 7
Posicién. Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: B Odio 7.76 Decaimiento Tiempo: 2 A (1) E: B QOdio Normal A

E: A Gdio 8.31 Decaimiento Tiempo: 1 B (2) E: A Odio Alto B

E: B Encjo 9.60 Decaimiento Tiempo: 1 A (3) E: B Enojo Alto A

T: B Salud_en_riesgo A T: B Salud_en_riesgo A

T: B Conflictc_posible A (*) T: B Conflicto_posible A

T: A Conflicto_posible B T: B Conflicto_verbal A

T: B Conflicto_verbal A T: A Conflicto_posible 8

Estado de dnimo: Negativo 12.85
Relaciones inferpersonales: A Enemigo_de B
Valor tension: 215
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El contexto de B sélo registra el paso del tiempo, es decir: se actualizan las intensidades de las emociones, se
revisa el estado de &nimo, las tensiones inferidas y las relaciones sociales (ver seccion 4.5.2). Para las
actualizaciones se usan las reglas del anexo A. Se puede observar que todas las emociones del contexto
interno de B estan en fase de decaimiento. El estado de &nimo de B sigue siendo negativo, pero en el célculo
de este estado de animo las emociones que estan en fase de decaimiento tienen una contribucién diéminuida
(ver anexo A y seccion 4.5.2, paragrafo Actualizacién del estado de &nimo). Para cada unidad de tiempo
pasado en fase de decaimiento la intensidad de la emociéon con la cual contribuye al estado de animo se
disminuye con un valor predeterminado que en este caso es 0.1. Por lo tanto el calculo (ver regla D, anexo A)
es el siguiente: en caso de la primera emocion (marcado con 1 en el contexto intemo de B), la emocion se
encuentra en el segundo momento de tiempo en fase de decaimiento, por lo tanto la intensidad con la cual
contribuye al estado de animo es (7.76-0.1*2), donde 0.1 es el valor predefinido para una unidad de tiempo, en
caso de la segunda emocion (marcada con 2 en el contexto de B) esto es (8.31*0.75-0.1*1) y para el tercero
(9.60-0.1*1). La segunda emocion del contexto de B es una emocion de A hacia B, de la cual B sabe. Por no ser
emocién de la misma persona (este caso de B hacia otra persona), se considera solamente 0.75 de su
intensidad. Al finai para el estado de animo se obtiene: (7.76-0.1*2)*0.8+ (8.31*0.75-0.1*1)*0.8+ (9.60-
0.1*1)*0.2=12.85.

Se puede ver que mientras el contexto de A se ha modificado con la insercién de nuevas ligas emocionales
(marcados con ™" y “+"), el de B so6lo registré el paso del tiempo en términos de actualizac]bn de la intensidad
de las emociones.

Una consecuencia de las nuevas emociones de A es su estado de animo negativo. La contribucién de la
emocion de odio al estado de animo negativo es de 80% y si la emocién no es de la persona para la cual se
hace el calculo se toma en consideracion so6lo una parte (0.75) de la intensidad de dicha emocion. Por lo tanto
tenemos: 0.8*(4.95+3.6+0.75*6)=10.44, la intensidad del estado de animo negétivo del personaje A. l

Otra consecuencia de la intensidad de la emocion es la tension que se dispara con el odio intenso del cual A
sabe que B tiene hacia él (ver tensiones inferidas, punto F, anexo A).

Una tercera consecuencia es la calificacion de B como enemigo de A (ver relaciones interpersonales, punto E,
anexo Ay seccion 4.2.7.).

La suma de las tensiones no aumenta (son las mismas tensiones, pero en contextos diferentes), pero el sistema
agrega un valor de 5 por el hecho que hay un nuevo personaje quien “sabe” de esta tension. Este valor se

agrega solamente en el primer momento de tiempo.

Con estos contextos el sistema busca acciones posibles.
Se aplican las reglas descritas en el punto G para construir los contextos asociados. El primer contexto de
busqueda es una copia del contexto del personaje. Por lo tanto el contexto de busqueda es:

Contexto asociado 1 del personaje A:
E: A Odio Alto B
E: B Odio Alto A
E: A Odio Bajo A
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T: A Conflicto_posible B
T:B  Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A

Para el personaje A, no hay atomos que coincidan con su primer contexto asociado.

El segundo contexto de busqueda se construye a partir del contexto del personaje, pero no se transfieren las
emociones que han disparado una tensién. La tension “Conflicto_posible” es una tensién inferida que se dispara
con la emocion de odio de alto nivel, en consecuencia no se transfieren al contexto de busqueda estas

emociones. Por lo tanto, el segundo contexto es de la siguiente forma:

Contexto asociado 2 del personaje A:

E: A Odio Bajo A

T: A Conflicto_posible B
T:B  Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A

No se encuentran dtomos iguales en la memoria y, por lo tanto, se procede con la siguiente transformacion del
contexto. El tercer contexto se obtiene a partir del segundo, del cual se eliminan las emociones que no son del
personaje. Para el personaje A, la unica liga emocional es de él, por lo tanto este contexto queda igual al
anterior. El sistema no puede recuperar ninguna accién. El cuarto contexto se construye a partir del tercero y se
eliminan las emociones de bajo nivel. Para el personaje A esto significa Ia eliminacion de la emocién de odio. El

cuarto contexto de busqueda del personaje A es:

Contexto asociado 4 del personaje A:

T:A  Conflicto_posible B
T:B  Conflicto_posible A s
T:B  Salud_en_riesgo A

Con este contexto el sistema recupera las siguientes acciones:
- Cualquiera Buscé_y encontré B

- Cualquiera No_supo_curar B

- B Murié_por_heridas A

- Cualquiera Le_Dijeron_Quiere_Matar A.

- A Se_burla_de Cualquiera.

La primera accion no permite fluir la historia.

Para la seginda, el sistema reemplaza “Cualquiera” con C. La probabilidad de la accion para C es 70.

La probabilidad de la acciébn Murio_por_heridas es 90.

Para la accion Le_Dijeron_Quiere_Matar el sistema genera para Cualquiera el valor “C” (es decir, ia accion se

vuelve C Le_Dijeron_Quiere_Matar A). La probabilidad de la accion para este personaje es 60.
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Para la dltima accion el sistema busca una concretizacién de Cualquiera, eso es B. Por lo ténto una accion
posible es A Se_Burfa_de B. La probabilidad asociada para el personaje A es 60.

Acciones posibles para el personaje B:

-> A Se_siente_culpable_con B

-> Cualquiera Odia_a A

->» B Hiri6 Cualquiera. Probabilidad predefinida 70, tomando en cuenta la influencia de la personalidad de B, la

probabilidad es 79. El sistema genera para Cualquiera el valor "C".

Las acciones Se_Burla_de y Busco_y_encontrd no aumentan la tension, por lo tanto se eliminan del conjunto.
La accién A Se_siente_culpabie_con B ya se usd, por lo tanto se elimina del conjunto.

En caso de “Cualquiera Odia_a A” el sistema reemplaza Cualquiera con D. La probabilidad asociada es de 80.
l.a probabilidad de la dltima accién es 79 para el personaje B.

La probabilidad generada por el sistema es 64. Con esta probabilidad no se eliminan mas acciones y por lo

tanto se hace una eleccion aleatoria para la siguiente accién.

La accidn que se escogit es: C No_supd_curar_a B.

En este momento se introduce un nuevo perscnaje en el cuento. Los contextos se modifican de siguiente

manera.
Contexto interno Contexto externo
Momento: 8 Momento: 8
Accion: C No_supo _curar a B Accion: C No_supo_curar_a B
Personaje: A Personaje: A
Numero de poscondiciones: 6 Numero de poscondiciones: 6
Posicion: Fuera_reclusorio
Ligas emocionales y tensiones: ) Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio 4.95 Espera Tiempo: 4 B E: A Odio Altc B
E: B Odio 6 Espera Tiempo: 1 A E: B Odio Alto A
E: A Odio 3.6 Espera Tiempo: 1 A E: A Odio Bajo A
T:A  Conflicto_posible B T:-A  Conflicto_posible B
T.B  Conflicto_posible A T:B  Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 10.44
Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B
B Enemigo_de A

Personaje: B Personaje: B

Numero de poscondiciones: 8 Namero de poscondiciones: 8
Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones.
E: B Odio 7.31 Decaimiento Tiempo: 3 A E: B Odio Bajo A

E: A Odio 7.97 Decaimiento Tiempo: 2 B E: A Odio Normal B

E: B Enojo 8.86 Decaimiento Tiempo: 2 A E: B Enojo Alfo A

E: B Enojo 10 Maximo Tiempo: 1 C -> nueva | E: B Enojo Alto C

entrada

T: B Salud_en_riesgo A
T: B Salud_en_riesgo A T: A Conflicto_posible B
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T: A Conflicto_posible B T: B Conflicto_verbal A
T: B Conflicto_verbal A T: B Conflicto_verbal C
T: B Conflicto_verbal C

Estado de anime:. Negativo 14.0
Personaje. C Personaje. C
Numero de poscondiciones: O ===

Posicion: |Lugar inicial
Valor tension: 220

Para el personaje A no hay consecuencias emocionales, por lo tanto sdlo se actualizan los elementos de su
contexto.

Hay que mencionar que la intensidad del enojo de B hacia C esta incrementada por la presencia de un estadc
de animo negalivo y se calcula con las reglas A1-A4 del anexp A.

El odio de B hacia A tiene ia intensidad baja, por lo tanto se elimina la tensién B Conflicto_pesible A (regla F.
anexo A). El odio de A (en el contexto del personaje B) ya no es de nivel alto, pero sigue siendo mayor al nivel
de activacion. Por Ip tanto la relacion de A Enemigo B se elimina, pero la tensién de Conflicto_posible no (regla

FyE. anexoA)

Las diferencias inducidas en |a intensidad de las emociones por la personalidad se reflejan en la evolucidr
diferente de la misma emocién en dos personajes. En el momento 4 el sistema ejecutd la accion 8
Hizo_prisionero A. Esta accion activa la misma emocion en los dos personajes: A tiene un odio intenso hacia 8
y B sabe esto. Aunque la emocion fue disparada en el mismo momento de tiempo y era de alta intensidad parz
ambos personajes, en la evolucidn de la intensidad de la emocién hay diferencias determinadas por las
caracteristicas de personalidad diferentes de los actores. En la figura 5.1 se presenta la evolucion de las

intensidades de esta emocidon hasta este momento.

Dinindca de ' Inensidad de odio para dospersonajes
00
80 e e,
:
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= = o . peens dad de “odio” pars personap B - pEEnsidad de “odio” para personap A
Mvel de actvacion de “odic™para B wam o o Myl de @ clivacion “odio” para perschnajs A

Figura 5.1. Dinamica de la intensidad de |a emocion de odio para los personajes Ay B

En la figura se puede observar que la intensidad de la emocion del personaje B comienza a decaer al momentc
7, mientras la inlensidad de la emocion para el personaje A es constante en todo intervalo de tiempo

presentado. La diferencia esta inducida por las variables de personalidad.
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El sistema alcanzé el nimero de acciones que se generan en la fase de enganchamiento. Por lo tanto, se entra
en la fase de reflexién y se verifican los precondiciones de las acciones. Para verificar las precondiciones el
sistema analiza cada accion de manera secuencial y cada precondicion de la accion (si tiene especificado). En
caso de encentrar una precondicidn no satisfecha, el sistermna lo sefala al usuario.

Se analiza la accién A Pegar_a B. La precondicion de esta accion exige que el personaje A tenga un cdio de
nivel por lo menos bajo hacia el personaje B. Al analizar los contextos correspondientes al momento anterior a
esta accion se observa que el contexio del personaje A tiene dicha emocién con una intensidad de nivel alto.

Por lo tanto, el sistema pasa a analizar la siguiente accion insertada: A Se_siente_culpable_con B. Esta accion
tiene como precondicion que B tiene su vida en peligro debido al personaje A. Este requerimiento se cumple por
haber ocurrido antes la accion A Pegar_a B. En consecuencia, se analiza la accion: C No_supo curar a B.

Para esle caso, el sistema detecta la introduccion de un nuevo personaje. El sistema inserta la accion “C actor”.
Esta insercion no modifica los contextos.

Se conlinda con el analisis de la accidn C No_supo_curar_a B. La accién exige que el personaje C sepa del
hecho que la salud de la otra persona {en nuestro caso B) esta en peligro. Por 1o tanto, se insertara la accion C
Realiz6_salud_peligro B, accién que tiene como Unica consecuencia el agregar la tension 8 Salud_en_pefigro
A. Pero, para darse cuenta del peligro, C necesita encontrarse en el mismo lugar con B. Se inserta otra accion
antes de lo mencionado: C Encontrd_por_casualidad B. Esta accion tiene como poscondicion sélo un cambio
de lugar del C al lugar donde se encuentra B.

Por lo tanto, se obtiene la siguiente secuencia de acciones:

Momento 1: A actor

Momento 2: B actor

Momento 3: B Cdio A

Momento 4: B Hizo_prisionero A
Momento 5: A Se_escapd_de B
Momento 6: A Pegar a B

Momento 7. A Se_sintié_culpable_con B
Momenta 8: C actor

Momento 9: C Encontré_por_casualidad B
Momento 10: C Realizd _salud_en_peligro B
Momento 11: C No_supo_curar B

Hay que hacer una observacion: aunque C ahora conoce el estado de salud de B, no sabe cual es el origen de
esla situacion. Este hecho se expresa con que en su contexto la informacion se guarda con un 9 para el

segundo personaje, es decir, sin especificar una persona en concreto como responsable para la situacion de B.

El proceso de reflexidn es un proceso interactivo, por lo tanto, durante esta fase ademas de verificar las
precondiciones de las acciones, también se pueden insertar acciones con el fin de incrementar el nivel de
interés del cuento. Segun Elliott (1895), las relaciones emocionales complejas son una manera de lograr este

proposito, por ejerr{plo mediante relaciones entre personajes (relaciones de amistad, de pareja, de familia,
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animosidad, etc.). Para el gjemplo presente, se afaden dos acciones mas: después de infroducir €l personaje

C, definimos su relacién con otro personaje y, por otra parte, se remueve el personaje A de este lugar. La
secuencia final después del proceso de reflexién es el siguiente:

Momento 1: A actor

Momento 2: B actor

Momento 3. B Odio A

Momento 4. B Hizo_prisionero A
Momento 5. A Se_escapd de B
Momento 6: A Pegar a B

Momento 7: A Volvié_a_la_casa
Momento 8: A Se_sintid_culpable_con B
Maomento 9: C actor

Momento 10: C Amigo_de A

Momento 11: C Encontré_por_casualidad B

Momento 12: C Se_dié_cuenta_salud en peligro B

Momento 13: C No_supo_curarB

Al terminar el proceso de reflexion el sistema reejecuta la secuencia de acciones -para guardar las

modificaciones correspondientes en los contextos de personajes. Hasta el momento 6, los contextos son

idénticos con los descritos anteriormente, por lo tanto vamos analizar que pasa desde el momenio 7 en

adelante.

Contexto interno

Contexto externo

Numero de poscondiciones: 3
Posicién: Tenochtitidn

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.95 Espera Tiempo: 3 B

T: A Conflicto_posible B
T: B Salud_en_riesgo A

Relaciones inferpersonales: A Enemigo de B

Momento: 7 Momento: 7
Accién. A Volvié a la casa Accion: A Volvid a la casa
Personaje: A Momento: 7

Accidn: A Volvié_a la_casa
Personaje: A
Numero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio Alto B

T: A Confliclo_posible B
T: B Salud en_riesgo A

Personaje: B

Numerc de poscondiciones: 7

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocicnales y tensiones:

E: B Odio 7.76 Decaimiento Tiempo: 2 A
E: A Odio 8.31 Decaimiento Tiempo: 1 B
E: B Enojo 9.60 Decaimiento Tiempo: 1 A

. B Salud_en_riesgo A

. B Conflicto_posible A
- A Conflicto_posible B
. B Conflicto_verbal A

i R

Estado de animo: Negativo 12.85
Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B

Personaje: B
Nuamero de poscondiciones: 7

Ligas emocionales y tensiones:

: B Odio Normal A
A Qdio Allo B
: B Enojo Alto A

: B Salud_en_riesgo A
: B Conflicto_posible A
: A Conflicto_posible B
: B Conflicto_verbal A

—4 == mmm

Valor tension: 210
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La accién tiene como consecuencia el cambio de lugar del personaje A, por 1o tanto, los contextos registran el
paso del tiempo y el efecto de esto sobre |a intensidad de las emociones.

La accion "A Se_sintid_culpable_con B" {(momento 8) liene consecuencias sblo para el personaje A en el
contexto del cual se guardan las consecuencias emocionales. Para el personaje B el contexto refleja el paso de
tiempo. La accidn especifica dos poscondiciones: primerc que el personaje va a tener odic hacia si mismo y
supone que la ofra persona lo odia (ver anexo C). La primera poscondicion tiene la particularidad de que la
intensidad de la emocidn se da en un valor concreto y no en términos de nivel de activacion. Tal especificacion
hace gue el significado de esta intensidad sea diferente segun la personalidad del actor. En caso del personaje
A, por tener el grado de neurosis alto, el valor 6 significa una intensidad alta, lo que también determina el
disparo de la tension B Conflicto_posible A. Por tener una tension ya existente en el contexto del personaje B,

pero como aparece por primera vez en el contexto del personaje A (B Conflicto_posible A), a la suma de las
tensiones se anade 5.

Contexto interna Coniexio externo
Momento: 8 Momento: B
Accioén. A Se_sintié_culpable_con B Accién: A Se_sintio_culpable_con B
Personaje. A Personaje: A
Numero de poscondiciones: 6 Ndmero de poscondiciones: 6
Posicion: Tenochtitlan
Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio 4.95 Espera Tiempo: 4 B E: A Odio Alfo B
E: B Odio 6.0 Crecimiento Tiempo: 1 A E: B Odio Alto A
E: A Odio 3.6 Crecimiento Tiempo: 1 A E: A Odio Bajo A
T.: A  Conflicto_posible B T. A Conflicto_posible B
| T:B  Conflicto_posible A T: B Conflicto_posible A
T-B  Salud_en_riesgo A T: B Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 10.44
Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B
B Enemigc_de A

Personaje: B Personaje: B

Numerc de poscondiciones: 5 Numero de poscondiciones: 5
Posicion. Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emacionales y tensiones:
E: B Odio 7.31 Decaimiento Tiempo: 3 A E: B Odio Bajo A

E: A Odio 7.97 Decaimiento Tiempo: 2 B E: A Odio Normal B

E: B Enojc 8.86 Decaimiento Tiempo: 2 A E: B Enojo Alto A

T: B Salud_en_riesgo A T: B Salud_en_riesgo A

T: B Conflicto_verbal A T: B Conflicto_verbal A

T: A Conflicto_paosible B T: A Conflicto_posible B

Estado de animo: Negativo 12.00
Valor tension: 215

La accién del momento 9 tiene el proposito de introducir en el cuento un nuevo personaje. Esta accion no tiene

poscondiciones, por lo tanto los contextos no se modificaran, sino se define el personaje C.
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Contexto intemo

Contexto externo

Momento: ¢
Accién: C actor

Momento. 9
Accidm. C actor

Personaje: A

Namero de poscondiciones: 6
Posicién: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.95 Espera Tiempo: 4 B

E: B Odio 6.0 Crecimiento Tiempo: 1 A
E: A Odio 3.6 Crecimiento Tiempo: 1 A

T.A Conflicto_posible B
T:B  Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 10.44
Relaciones interpersonales; A Enemigo_de B
B Enemigo_de A

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio Altc B
E: B Odio Alto A
E: A Odio Bajo A

T: A Conflicto_posible B
T: B Conflicto_posible A
T: B Salud_en_riesgo A

Personaje: B

Namero de poscondiciones: 6

Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 7.31 Decaimiento Tiempo: 3 A

E: A Odio 7.97 Decaimiento Tiempo: 2 B

E: B Enojo 8.86 Decaimiento Tiempo: 2 A

T: B Salud_en_riesgo A

T: B Conflicto_verbal A

T: A Conflicte_posibie B

Estado de dnimo: Negativo 12.00

Personaje: B
Numero de poscondiciones: 6

Ligas emacionales y tensiones:

E: B Cdio Bajo A
E: A Cdio Normal B
E: B Enojo Alto A

T: B Salud_en_riesgo A
T: B Conflicto_verbal A
T: A Conflicto_paosible B

Personagje: C
Namero de poscondiciones: 0
Posicion: Lugar_inicial

Valor tensién: 210

En el momento 10, la accién determina el disparo de una emocién de amor de hermanos entre C y A. El

contexto de los demas registrara el paso del tiempo. Hay que observar que la emocion de odio de A hacia B ya

tiene 5 momentos de tiempo de espera antes de decaer. En condiciones normales el tiempo de espera antes de

decaer para esta emocion y para este personaje es 4 {(ver tabla 2, al principio del capitulo), pero la relacion de

enemigo con B hace que el tiempo incremente con 0.5, por una parte, y por otra la alta intensidad de la emocién

afiada 0.2 mas (segun las reglas C1 y C2 del anexo A y seccion 4.5.2). Por 1o 1anto la emocion de odio continda

en la fase de espera antes de decaer (marcado con * en |a tabla).

Contexto interno

Contexto externo

Momento: 10
Accidn: C Amigo_de A

Momento: 10
Accién: C Amigo_de A

Personaje: A ,

Namero de poscondiciones: 6
Posicién: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.95 Espera Tiempo: 5 B (*)
E: B Qdio 6.0 Espera Tiempo: 1 A

E: A Qdio 3.6 Espera Tiempo: 1 A

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 6

Ligas emocionafes y tensiones:

E: A Qdio Altlo B
E: B Odio Alto A
E: A Odio Bajo A
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T:A  Conflicto_posible B T: A Conflicto_posible B
:I:: B  Conflicto_posible A T: B Conflicto_posible A
:B  Salud_en_riesgo A T: B Salud_en_riesgo A

Estado de dnimo: Negativo 10.44
Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B
B Enemigo_de A

Personaje: B Personaje: B

Numero de poscondiciones: 5 Numero de poscondiciones: 5
Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: B Odio 6.75 Decaimiento Tiempo: 4 A E: B Odio Bajo A

E: A Odio 7.49 Decaimiento Tiempo: 3 B E: A Odio Bajo B

E: B Enojo 7.86 Decaimiento Tiempo: 3 A E: B Enojo Normal A

T: B Salud_en_riesgo A T: B Salud_en_riesgo A

T: B Conflicto_verbal A T: B Conflicto_verbal A

Estado de &nimo; Negativo 10.90

Personaje: C Personaje: C

Numero de poscondiciones: 1 Nuamero de poscondiciones: 1
Posicion: Lugar_inicial Posicion: Lugar_inicial

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:

E: C Amor_hermanos 3.5 Crecimiento Tiempo: 1 A | E: C Amor_hermanos Normal A
Valor tension: 210

La accion “C Encontré_a B” induce el cambio de lugar del personaje C al mismo lugar que el personaje B. Los
contextos de los demas registran el paso del tiempo: se actualizan las intensidades de las emociones, estados
de animo, relaciones sociales y las tensiones inferidas. El proceso de actualizacion se describe en detalle en el
punto G, del anexo Ay en la seccién 4.5.2 del capitulo 4.

Para emociones se verifica la fase en la cual se encuentran. Si la emocién es entrada del momento anterior y
no tiene nueva enirada entonces pasa a la fase de espera. Si se encontraba en la fase de espera, se
incrementa el tiempo que paso en esta fase y se verifica si el tiempo de espera se ha agotado. En caso
afirmativo, se cambia la fase en el de decaimiento, momento 1 (primer momento de tiempo en esta fase) y se
actualiza la intensidad de la emocién. La actualizacién de la intensidad se hace con la curva de decaimiento
caracteristica a la emocién en discusidon, multiplicando la intensidad con un coeficiente correspondiente al tipo
de curva y de momento de tiempe pasado en dicha fase. Para las emociones que ya se encuentran en fase de
decaimiento, se afiade 1 al tiempo que pasé en esta fase y se actualiza la intensidad. Si la intensidad de la
emocion es menor a un valor determinado por su nivel de activacion multiplicado por 0.2 (que es un coeficiente
predefinido en el sistema), la emocién se elimina del contexto interno del personaje. Para la actualizacion del
estado de animo, se calculan los valores de estos con las intensidades actualizadas de las emociones y se
verifica si alguno de los posibles estados de animo tiene un valor mayor al nivel de activacion. En caso que si,
hay un proceso para determinar cual (si hay mas de uno) estado de animo se activa. El proceso se describe en
detalle en el punto D, anexo A. Para la actualizacién de las relaciones sociales se verifican las reglas descritas
en el punto E, anexo A, mientras que para la actualizacion de las tensiones inferidas se usan las reglas

presentadas en el punto F, anexo A.
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Contexto interno

Contexto externo

Momento: 11
Accion: C Encontré a B

Momento: 11
Accién. C Encontré a B

Personaje: A

Ndmero de poscondiciones: 6

Pasicidn: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.85 Decaimiento Tiempo: 1 B (*)
E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 2 A

E: A Odio 3.6 Espera Tiempo: 2 A

T: A Conflicto_posible B
T: B Conflicto_posible A
T: B Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 10.36
Relaciones interpersonales: B Enemigo de A

Personaje: A
Namero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y tensicnes:
E: A Odio Normal B

E: B Odio Alto A

E: A Odio Bajo A

T:A  Conflicto_posible
T:B  Conflicto_posible
T:B  Salud_en_riesgo

> > m

Personaje: B

Nuamero de poscondiciones: 4

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y lensiones:

E: 8 Odio 6.12 Decaimiento Tiempo: 5 A
E: A Odic 6.89 Decaimiento Tiempo: 4 B
E: B Enojo 6.70 Decaimiento Tiempo: 4 A

T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 9.53

Personaje. B
Namero de poscondiciones: 4

Ligas emocionales y tensiones:
E: B Odio Bajo A

E: A Odio Bajo B

E: B Encjo Bajo A (&)

T:B  Salud_en_riesgo A

Personaje: C

Numero de poscondiciones: 1

Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Amor_hermanos 3.5 Espera Tiempo: 1 A

Personaje: C
Nimero de poscondiciones: 1

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos Normal A

Valor tensién: 200

Hay que observar que [a intensidad de la emocién de odio de A hacia B {en el contexto de A, marcado con “*")
ya no es de alto nivel y, por lo tanto, no se dispara la relacion “A Enemigo_de B". También, del contexto interno
de B ha desaparecido la tension “Conflicto_verbal” debido a que el enojo de B hacia A esta abajo del nivel de

activacion (marcado con “&” en el contexto externo de B).

Para la accién “C Realizé_salud_en_riesgo B” no pasa el tiempo, por lo tanto, los contextos internos y externos
son los mismos, exceplo el de C, en el cual se guarda la informacion que la salud de B esta en riesgo. Como el
personaje C no sabe la causa del estado de salud de B, en su contexto la informacion se guarda con 9, es

decir, sin especificar una persona en particular (por culpa de quién la salud de B esta en riesgo). Se obtiene:

Contexto interno

Momento: 12

Accién. C Realizé_salud_en_riesgo B
Personaje: A

Numero de poscondiciones: 6

Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.85 Decaimiento Tiempo: 1 B
E: B Qdio 6.0 Espera Tiempo: 2 A

Contexio externo

Momento: 12

Accion: C Realizd_salud_en_riesgo B
Personaje: A

Nomero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Normal B
E: B Odio Alto A
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E: A Odio 3.6 Espera Tiempo: 2 A

T: A Conflictc_posible B

E: A Odio Bajo A

T: A Conflicto_posible B

T: B Conflicto_posible A T-B  Conflicto_posible A
' T: B Salud_en_riesgo A T:B  Salud_en riesgo A

Estado de animo. Negativo 10.36

Relaciones interpersonales: B Enemigo_de A

Personaje: B Personaje: B

Numero de poscondiciones: 4 Nuamero de poscondiciones: 4

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:

E: B Cdio 6.12 Decaimiento Tiempo: 5 A E: B Odio Bajo A

E: A Odio £.89 Decaimiento Tiempo: 4 B E: AQOdioBajo B

E: B Enojo 6.70 Decaimienio Tiempo: 4 A E: B Enojo Bajo A

T:B  Salud_en_riesgo A T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de dnimo: Negativo 9.53

Personaje. C

Nimero de poscondiciones: 1

Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Amor_hermanos 3.5 Espera Tiempo: 1 A

T: B Salud_en_riesgo 9

Personaje: C
Namero de poscondiciones: 1

Ligas emocionales y tensiones;
E: C Amor_hermanos Normal A

T. B Salud_en_riesgo 9

_

Valor tensién: 280

La accién “C No_supo_curar_a B tiene como poscondicién una emocién de enoje de B hacia C. Por lo tanto,

los contextos de los demés se actualizan con el paso de tiempo.

Contexto intemo

Contexio externc

Momento: 13
Accidn: C No_supe_curar_a B

Momento: 13
Accion: C No_supo curar_a B

Personaje. A

Numero de poscondiciones: 6

Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensicnes:

E: A Odio 4.65 Decaimiento Tiempo: 2 B
E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 3 A

E: A Odio 3.6 Espera Tiempo: 3 A

T: A  Conflictc_pasible B
T:B  Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 10.64
Relaciones interpersonales. B Enemigo_de A

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Normal B

E: B Odic Alto A

E: A Odio Bajo A

T:A  Conflicto_posible
T:B  Conflicto_posible
T.B  Salud_en_riesgo

P

Personaje; B

Ntmero de poscondiciones: 6

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odic 5.42 Decaimiento Tiempo: 6 A
E: A Odio 6.24 Decaimiento Tiempo: 5 B
E: B Enojo 5.48 Decaimiento Tiempo: 5 A

E: B Enojo 5.67 Crecimiento Tiempo: 1 C

Personaje: B
Numero de poscondiciones: 4

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Bajo B
E: B Encjo Alto C
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T:B  Salud_en_riesgo A T:B  Salud_en_riesgo A

T:B  Conflicto_verbal c T:B  Conflicto_verbal C

Estado de 4nimo. Negativo 10.22

Personaje; C Personaje: C

Numero de poscondiciones: 2 Numero de poscondiciones: 2

Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:

E: C Amor_hermanos 3.5 Espera Tiempo: 2 A E: C Amor_hermanos Normal A

T: B Salud_en_riesgo 9 T: B Salud_en_riesgo 9

Valor tension: 290 ] \

La intensidad de la emocion enojo de B hacia C (en el contexto interno de B) se calcula con las reglas del punto
A, anexo A. Hay que observar, en el contexto exierno del personaje B, que con el tiempo el encjo de B hacia A
disminuyG y como es menor al nivel bajo ya no se fransfiere al contexto exlerno, aunque sigue presente en el

contexto interno del personaje. Lo mismo pasa con el odio de B hacia A (regla B1-B4, anexo A).

Después de reejecutar todas las acciones, el sistema entra de nuevo en el proceso de enganchamiento. El
usuario debe especificar la tendencia de la tensién v el nivel de novedad. Se establecid una tendencia creciente

y novedad de nivel alto. El nimero méximo de acciones que se generaran durante este proceso es de 3,

Acciones recuperadas desde la memoria con ef contexto de A:

-» Cualquiera Buscé_y_encontré_aB

-> Cualquiera No_supo_curar_a B

-> B Murié_por_las heridas A

-» Cualquiera Tiene_una_discucion_con A

-> B Ama Cualquiera

Para el personaje B no hay accicnes recuperadas. Para el personaje C se encusentran las siguientes acciones:
-> C Atacsd A

A continuacion se evalla cada una de las acciones:

-> Cualquiera Buscé_y_encontré_a B, no hace crecer la tension -> se elimina

-> Cualquiera No_supo_curar_a B, accidén ya usada una vez y como el nivel de novedad es alto, se elimina.

-» 8B Murio_por_las_heridas, accidn satisfactoria. La probabilidad de esta accion es 90,

-» Cualquiera Tiene_una_discucion_con A, accién que satisface la restriccion en cuanto a la tendencia de la
tensién. El sistema ejecuta el proceso de identificacion del actor no-especificado (descrito en el capitulo 4) y
cambia “Cualquiera” con C. La probabilidad para el personaje C es de 84, ‘

-> B Ama Cualquiera, esta accién no aumenta la tensidon, por lo tanto se elimina del conjuntc de posibles
acciones.

-> C Ataco A, satisface las condiciones de fluidez y tension creciente. La accion tiene, para el personaje C, la
probabilidad igual a 68.

La probabilidad generada por el sistema es de 57, por lo tanto las tres acciones guedan como posibles. El

sistema escoge una accién al asar v se ejecuta. La accién elegida fue B Murié_por_las_heridas.
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Contexto interno Contexto externo

Momento.: 14 Momento: 14

Accion: B Murio_por_las_heridas Accibén. B Murio_por_las_heridas
Personaje; A Personaje; A

Numers de poscondiciones: 5 Numero de poscondiciones: 5
Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio 4.03 Decaimiento Tiempo: 4 B E: A Odio Bajo B

E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 4 A E: B Odio Alto A

E: A Qdic 3.6 Espera Tiempo: 4 A E: A Odio Bajo A

T:B  Conflicto_posible A T: B Conflicto_posible A

T-B  Salud_en_riesgo A T: B Salud_en_riesgo A

Estado de 4nimo: Negativo 9.39
Relaciones interpersonales: B Enemigo_de A

Parsonaje: B Personaje: B

Numero de poscondiciones: 0 Namero de poscondiciones: 0
Posicién: No_delerminado

Personaje: C Personaje. C

Nimero de poscondiciones. 2 Numero de poscondiciones: 2
Posicidn: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos 3.5 Espera Tiempo: 3 A E: C Amor_hermanos Normal A
T: B Personaje _muerto 9 T: B Personaje_muerto 9

Valor tension: 240

El perscnaje A no se encuentra en el mismo lugar que B, por lo tanto, no sabe que B murié. Por esta razdn, la
tension continua presente en su contexto. La emocidn de odic de A hacia B ahora esta abajo del nivel de

activacién, por o tanto se elimina la tension “A Conflicto_posible B™.

Con eslos conlextos el sistema continla la blsqueda de nuevas acciones posibles.

El contexto del personaje A no ha cambiado, por lo tanlo las acciones posibles son las mismas que las
presentadas anteriormente. El andlisis de las acciones es idéntico con la excepcibn de la accion B
Muri6_por_las_heridas, que siendo ya usada se elimina del conjunto de acciones posibles.

El personaje B no tiene elementos en su contexto, por lo tanto no se pueden buscar acciones en la memoria,
Con el contexto entero del personaje C {es decir, ambos elementos) no se encentraron atomos en la memoria.
En consecuencia, ¢ sistema modifica el contexto del personaje segin las reglas descritas en el punto H, anexo
A. Las acciones recuperadas para el personaje C con el contexto modificado son (con el cuarto contexio):

-» Cualquiera Realizé_mala_persona Cualquiera

-» Cualquiera Encontrd_por_casualidad Cualguiera

->.Cualquiera Pidié_disculpas_2 Cualquiera

-> Cualquiera Matd_a Cualquiera

-> Cualquiera Buscd_y_encontrd_a Cualguiera

-> Cualquiera Pienso_es_responsable Cualquiera

-> Cualquiera Corrié_del_lugar

-» Cualquiera Persigié Cualquiera
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-> Cualquiera Atacé Cualquiera

-> Cualquiera Cdia Cualquiera

-> Cualquiera Matd_a Cualquiera

Después del proceso de definir los aclores (ver capitulo 4) se obtiene:

-> C Realizbé_mala_persona A

-> A Encontré_por_casualidad C

-> A Pidié_discuipas 2 C

-> C Maté_a A

-> C Buscé_y_encontrd_a A

-> C Piensa_es_responsable A

-> A Corrié_del_lugar

-> C Persiguio A

-> G Atacé A

-> A Odia A

-> C Salvd_la_vida A

Procedemos con el analisis de cada accién.

-> C Realiz6_malo A: accién que determina un crecimiento en el nivel de la tensién y modifica el contexto de C,
por lo tanto puede ser adecuado para la continuacion del cuento. La prebabilidad de ejecucion es 60.

-> A Encontr6_por_casualidad C. Esta accion no incrementa la tensién, en consecuencia se elimina del
conjunto de acciones posibles.

-> A Pidi6_disculpas_2 C. Esta accién no incrementa la tensién, en consecuencia se slimina.

-> C Malé_a A. Esta accion induce un incremento en la lension y modifica los contextos, por lo tanto se queda
en el conjunto de acciones pasibles. Para el personaje C la accion incrementa la prababilidad de ejecucién
asociada y se obtiene un valor final de 88.

-> C Buscéd_y_encontré_a A. Esta accion no aumenta la tension, por lo tanto se elimina.

-> C Pienso_es_responsable A. La accién incrementa la tension y modifica los contextos. La probabilidad es 70.
-> A Comio_del_lugar. La accion no modifica ninguno de los contextos y, por lo tanto, se elimina del conjunto de
acciones posibles.

-> C Fersiguié A. La accion no modifica los contextos de los personajes, por lo tanto se elimina del conjunto de
acciones posibles.

-> C Alacé A. Accién que incrementa la tensién, induce cambios en los contextos, por lo tanto se queda en el
conjunta de acciones posibles. La probabilidad, para el personaje C, es igual a 68.

-> A Odia A. Accion que modifica el contexto y crece la tension del cuento. La probabilidad asociada es 70.

-> C Salvg_la_vida A. Esta accién nc aumenta la tension, por io tanto se elimina del conjunto de acciones
posibles.

En este momento, el sisterna genera una probabilidad y de las acciones con valor asociado mayor a dicho valor
se escoge una accidn de manera aleatoria.
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El sistema escogio la accién C Realiz6_mala_persona A. Se procesa la accion y los coniextos de los
personajes se modifican adecuadamente, La accién no tiene consecuencias emocionales para A, por lo tanto
s0lo se actualizan |as intensidades de las emociones y las tensiones inducidas.

Contexto inlerno Contexto externo

Momento: 15 Momento: 15

Accion: C Realizd_mala_persona A Accion: C Realizo_mala_persona A
Personaje: A Personaje; A

Nimero de poscondiciones: 5 Numero de poscondiciones. 4
Posicién: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: A Qdio 3.62 Decaimiento Tiempo: 5B E: A Odio Bajo B

E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 5 A (#) E: B Odio Alto A (#)

E: A Odio 3.52 Decaimiento Tiempo: 1 A

T: B Conflicto_posible A T: B Conflicto_posible A

T: B Salud_en_riesgo A T. B Salud_en_riesgo A

Estado de danimo: Negalive 8.83
Relaciones inferpersonales: B Enemigo_de A

Personaje: B Personaje: B

Numero de poscondiciones: 0 Numero de poscondiciones: 0
Posicién: No_determinado

Personaje. C Personaje. C

Numero de poscondiciones: 1 Namero de poscondiciones: 1
Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emnocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: C Enojo 3.03 Crecimiento Tiempo: 1 A E: C Enojo Allo A

T. B Personaje_muerto 9 T: B Personaje_muerto 8

T: C Conflicto_verbal A T. C Conflicto_verbal A

Valor tensién: 250

Para el personaje C, la accién determina que se elimina la emocion de amor_hermanos y se aftade enojo de
alto nivel hacia A (ver 12 descripcién de las poscondiciones de la accibn en el Anexo C). Este enojo dispara la
tension de Conflicto_posible. Aun asi, no se dispara un estado de animo negativo.

En cuanto el personaje A hay que observar que la emocién de odio por parte de B hacia A (segin lo supone A)
estaba de nivel alto, por o tanto esta presente la relacion de B Enemigo_de A, desde el momento anterior. La
presencia de esta relacién hace que el tiempo de espera para esta emocion en particular se incrementara con 1
{ver renglén marcado con # en la parte correspondiente al personaje A).

El sistema continda la busqueda para una siguiente accion. Las acciones posibles para el personaje A son los
mismos que en el momenio anterior;

-> Cualquiera Buscd_y_enconird_a B: eliminada

-> Cualgquiera No_supo_curar_a B: eliminada

-> B Murié_por_las_heridas A: eliminada

-» C Tiene _una_discucién_con A. La probabilidad final para el personaje C es 84.

-> B Ama Cualquiera: eliminada

-> C Atacd A. Para el personaje C tiene una probabilidad de 68.

101



El sistema busca con el contexto del personaje C en la memoria. Con el contexto modificado del personaje C se
recuperan las acciones:

-> C Pegar_a A: se elimina por accion usada

-> Cualquiera Buscd_y_encontré_a A, se elimina porque no aumenta la tension

-> C Atacé_a A. Para el personaje C tiene una probabilidad de 68.

-> C Salvé_la_vida Cualquiera. La accién no aumenta la tensién, se elimina.

-> C Tiene_una_discucién_con A. Aumenta la tension y modifica el contexto. La probabilidad final para el
personaje C es 8.

-> A Luché_con C. Aumenta la tensién, modifica los contextos. Su probabilidad, con las influencias de las
caracteristicas de personalidad del personaje A, es igual a 69.

-> C Hizo_prisionero A. Aumenta la tension, se modifica el contexto. El valor de Ia probabilidad es 70.

El sistema genera un nimero aleatorio y de las acciones que tiene la probabilidad mayor a este valor escoge
uno al azar. El nimere generado por el sistema es 35. Se escoge la accidn: C Tiene_una_discucién_con A.

Contexto interno

Contexto externo

Momento: 16
Accion: C Tiene una discucién con A

Momento: 16
Accion: C Tiene una discucién con A

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 7

Paosicién: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 3.18 Decaimiento Tiempo: 6 B (*)
E: B Odio 5.88 Decaimiento Tiempo: 1 A

E: A Odio 3.37 Decaimiento Tiempo: 1 A (*)
E: A Enojo 5.6 Crecimiento Tiempo: 1 C (#)
T
T

: B Conflicto_posible A
: B Salud_en_riesgo A
T: A Conflicto_verbal C

Estado de dnimo: Negativo 9.25
Relaciones interpersonales: B Enemigo_de A

Personaje: A
Namero de poscondiciones: 5

Ligas emocionales y tensiones:
E: BOdicAltlo A
E: A Enocjo Allo C

T: B Conflicto_posible A
T. B Salud_en_riesgo A
T: A Conflicto_verbal C

Personaje: B
Numero de poscondiciones: 0
Posicion: No_determinado

Personaje. B
Numero de poscondiciones: 0

Personaje: C

Numero de poscondiciones: 3
Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Enojo 3.03 Espera Tiempo: 1 A

T: B Personaje_muerto 9
T: C Conflicto verbal A

Personaje: C
Numero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Enojo Alto A

T: B Personaje_muerto 9
T: C Conflicto_verbal A

Valor tensién: 260

Las reglas de calculo para las intensidades de las emociones se describen en el punto A, anexo A. La accion no

tiene consecuencias emocionales para C, por lo tanto sélo se actualizan las intensidades de las emociones y
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las tensiones inducidas de su contexto. Para el personaje A la situacién es diferente: la accion especifica un
enojo por parte de él hacia C de alto nivel, pero al valor obtenido se afiade un sesgo inducido por la presencia
del estado de animo negativo. Por lo tanto, en su caso se hace el siguiente calculo: nivel de activacion
multiplicado por 1.1 (coeficiente para nivel alto) que da 2.75*1.1=3.03 a lo que se afade la influencia del estado
de animo. La influencia del estado de animo se calcula como un valor correspondiente a la diferencia unitaria
por la diferencia, es decir .75 (valor correspondiente a la diferencia unitaria) multiplicado por 8.83 (valor estado
de animo momento anterior) menos el nivel de activacién para el estado de animo negativo (5.4). Al final se
obtiene el valor presentado en la tabla, marcado con #.

En el contexto del personaje A (contexto interno, columna izquierda) hay dos emocicnes que tienen (a
intensidad menor al nivel bajo, por lo tanto no estan presentes en el contexto del perscnaje {contexio externo,
columna derecha, marcados con * en el renglon correspondiente al personaje A).

Con estas tres acciones el sistema alcanzé el nimero de acciones que se generan durante el proceso de
enganchamiento y entra en el proceso de reflexidn.

El sistema verifica las precondiciones de las acciones.

La primera accidon de la Uitima etapa de enganchamiento es: B Murié_por_las_heridas A. La precondicion de
esta accidon prevéé que B tenga la tension de “Salud_en_peligro” en su contexto en el momento en que dicha
accibn ocurre. La condicion esta satisfecha, como se puede ver en el contexte del momento 13.

La siguiente accién es: "C Realizé_malo A”. La accién tiene como precondicidon que A sea responsable de la
muerte de otra persona (se recuerda que |a lista de las acciones posibles se define por el usuario y pueden
existir acciones que difieran solamente por las precondiciones requeridas). Para satisfacer la precondicidn, se
introduce ia accién “"A Rumores B”, la cual tiene la pos-condicién de “B Personaje_muerto”. La precondicién de
esta accion prescribe que el personaje B debe tener la tension de “B Personaje_muerto A". El contexto del
personaje B ya guarda dicha informacion. La poscondicion especifica que fa tension se afadira al contexto de
todos presentes en el mismo lugar que el persenaje A. En nuestro caso, el personaje C no se encuentra en el
mismo lugar con A, por lo tanto para hacer efectivo la accidn se necesila insertar antes otra accién que impone
un cambio de lugar a C. Por lo tanto se inserta la accién “C Regreséd_a_la_ciudad’. La accion no tiene
precondiciones y la Unica poscondicién es un cambio de lugar del personaje C. Con estas dos acciones se
reestablece la légica del cuento.

La accion “C Tiene_una_discucién_con A" exige que los dos personajes estén en el mismo lugar. Aunque los
dos estan en la ciudad, para tener un argumento deben estar en el mismo [ugar, por lo tanto se inseria [a
accion: “C Buscd_y_encomtrd A”.

Con estas inserciones el sistema aseguré la coherencia del cuento. La secuencia final de acciones es:

Momento 1. A acfor
Momento 2: B actor
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Momento 3. B Odia_a A

Momento 4: B Hizo_prisionero A

Momento 5: A Se_escaps_de B

Momento 6: A Pegd a B

Momento 7: A Regresd_a la ciudad
Momento 8: A Se_sintid_culpable B
Momento 3: C acfor

Momento 10: C Amigo_de A

Momento 11: C Encontré_por_casualidad B
Momento 12: C Realiz6_salud_en_peligro B
Momento 13: C No_supd_curar_a B
Momento 14: B Murid_por_las_heridas A
Momento 15: C Regresé_a_la_ciudad
Momento 16: A Rumores_muente B
Momento 17: C Realiz8_mala_persona A
Momento 18: C Busco_y_encontrd A
Momento 19: C Tiene_una_discucion _con A

Hasta el momento 14 no hay cambios, por lo tanto mostramos los contextos desde el momento 15.

La accion tiene consecuencias solo para el personaje C y consiste en un cambio de lugar de este personaje. El

contexto de los demas se actualiza.

Contexto interno

Contexto externo

Momento: 15
| Accion: C Regres¢_a_la_ciudad

Momento: 15
Accién: C Regresé_a_la_ciudad

Personajo: A

Namero de poscondicicnes: 5

Posicitn: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 3.62 Decaimiento Tiempo: 5 B
E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 5 A

E: A Odio 3.52 Decaimiento Tiempo: 1 A

T:B  Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de dnimo: Negative 8.83
Relaciones interpersonales: B Enemigo_de A

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 4

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Bajo B
E: B Odio Alto A

T: B Conflicto_posible A
T: B Salud_en_riesgo A

Personaje: B
Namero de poscondiciones: O
Posicién: No_determinado

‘Personaje: B

Namero de poscondiciones: 0

Personaje: C

Namero de poscondiciones: 2

Posicidn: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Amor_hermanos 3.4 Decaimiento Tiempo: 1 A

T: B Personaje_muerto 9

Personaje: G
Numero de poscondiciones: 2

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos Bajo A

T: B Personaje_muerto 9

Valor tensién: 240

La accion “A Rumores_muerte B” tiene como una primera consecuencia la aclualizacion de los contextos de

todos los personajes presentes en el mismo lugar con A con la tension “B Personaje_muerfo A", es decir se

reemplaza en cas0o de estar presente, la tensidn en la cual hay un perscnaje no-identificado, como "B
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Personaje_muerto §". Para los personajes que Se encuentran en el mismo lugar y no tienen en el contexto esta
informacion se les agrega al contexto. Por lo tanto, en nuestro caso se modifican los contextos de A (por
agregar una tension) y el de C (por reemplazar la tensién existente). La tensidén "Personaje_muento” tiene una
consecuencia predefinida en el programa: se borran las emociones en las que estaba implicado el personaje
muerto, independientemente en el contexto de quien se encuentra.

La segunda consecuencia es el disparo de una emocion de enojo en todas las personas (excepto los actores de
la accion) que se encuentran en el mismo lugar con el personaje A, independientermnente de sus relaciones con
el personaje B. En este caso, entre el personaje C y B no hay relacién interpersonal, asi como tampoco hay
entre C y A. Para tal situacién el sistema emplea un coeficiente predefinido (0.3) por el cual se multiplica el valor
especificado en la poscondicidn (aqui igual al nivel de activacidn de la emocion). Se obtiene 2.75*0.3=0.83, que

es una intensidad muy baja y, por lo tanto, el sistema guarda la informacion sdlo internamente. Ademas se
actualizan las intensidades de las emociones,

Contexto intemo Contexto externo

Momento: 16 Momento: 16

Accién: A Rumores_muerle B Accion: A Rumores_muerte B
Personaje: A Perscnaje: A

Numero de poscondiciones: 2 Numero de poscondiciones: 1
Pasicion: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio 3.37 Decaimiento Tiempo: 2 A

T: B Personaje_muerio A T: B Personaje_muerio A
Personaje: B Personaje: B

Nuamero de poscondiciones: 0 Numero de poscondiciones: 0
Posicion: No determinado

Personaje: C Personaje: C

Namero de poscondiciones: 3 Numero de poscondiciones: 2

Posicién: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanas 3.2 Decaimiento Tiempo: 2 A | E: C Amor_hermanos Bajo A
E: C Enojo 0.83 Crecimiento Tiempo: 1 A

T: B Personaje_muerto A T. B Personaje_muerto A
Valor tensién: 105 [

Hay que observar que para el personaje A, con esta accion se eliminan el estado de animo negativo y la tensién
de “Conflicto_posiblg” con el personaje B (por eliminar el personaje B).
Se puede observar que los contextos externos tienen menas elementos, eso €s consecuencia de la intensidad

baja de las emociones del contexlos del Cy A.

La accién siguiente, “C Realizé_malo A", tiene consecuencias s6lo para el personaje C: se borran las
emociones posilivas hacia el personaje A y se dispara una emocién de enojo de nivel normal. Hay que resaltar
que en este caso para la emocién de encjo hay una segunda entrada enseguida. En este caso se aplica el
crecimiento cumulativo de las intensidades, es decir: el encjo de nivel normal para el personaje C es igual 2.75

(nivel de activacion de dicha emocién), este valor se ajusta con el coeficiente de crecimiento correspondiente a
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la curva de crecimiento para dicha emocién y personaje C. La curva de crecimiento es rapido (ver tabla 2 al

principio del capitulo), y el coeficiente correspondiente al momenlo de tiempo 2 es igual a 1.05, por lo tantc |a

intensidad del encjo resultado de la poscondicién de 1a accidn es igual a 2.88. A este valor se le afiade la

intensidad ya presenie en el coniexto del personaje C dado que la emocion esta dirigida hacia la misma

persona A. Como resultado se obtiene 2.88+0.83=3.72. Se hace la observacidon que este valor representa una

intensidad alta y, en consecuencia, en el sistema se dispara la tension Conflicto_verbal. La emocién alcanzo

una intensidad alta por la presencia de una emocién idéntica desde el momento anterior. Las reglas de célculo

de la intensidad de una emacian estan presentadas en detalle en el punio A, anexo A.

Contexto interno

Contexto extemo

Momento: 17
Accién: C Realizo_malo A

Momentfo: 17
Accién: C Realiz6_malo A

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 2

Posicién. Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 3.16 Decaimiento Tiempo; 3 A

T: B Personaje_muerto A

Personaje: A
Nuamero de poscondiciones: 1

Ligas emocionales y tensiones:

T:B  Personaje muerlo A

Perscnaje: B
Numero de poscondiciones: 0
Pasicion: Ne_determinado

Personaje: B
Niamero de poscondiciones: Q

Personaje: C

Ndmero de poscondiciones: 3
Posicion: Tenochtiflan

Ligas emocionales y tensiones:
E:CEngjo3.7212A

T: B Personaje_muerto A
T: C Conflicto_verbal A

Personaje: C
Ntmero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Enojo Alto A

T: B Personaje_muerio A
T: C Conflicto_verbal A

Valor tension: 110

La accién "C Buscé_y_encontré A se inserta s6lo para tener los dos personajes en el mismo lugar. Aungue

ellos dos se encuentran en la ciudad, para asegurar la l6gica de las acciones, ellos deben estar en la misma

localizacién. Por lo tanto, la accion determina la actualizacion de las intensidades de las emociones.

Contexto interno

Contexto externo

Momento: 18
Accién: C Buscé y_encontrd A

Momento: 18
Accién: C Buscd_y_encontré A

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 2
Posicién: Tencchtitian

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Cdio 2.8 Decaimiento Tiempo: 4 A

T:B  Personaje_muerto A

Personaje: A
Nimero de poscondiciones: 1

Ligas emocionales y lensiones:

T:B  Personaje_muerio

A

Personaje: B
Numero de poscondiciones: 0
Posicion: No_determinado

Personaje: B
Numero de poscondiciones: O

Personaje: C
Niamero de poscondiciones: 3
Posicion: Tenochtitlan

Personaje: C
Nomero de poscondiciones: 3
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Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: C Enojo 3.72 Espera Tiempo: 1 A E: C Enojo Alta A

T: B Personaje_muerto A T: B Personaje_muerto A

T: C Conflicto_verbal A T: C Conflicto_verbal A

Valor tensién: 110

Con la accion “C Tiene_una_discucién_con A” los contextos se modifican de la siguiente manera:

Contexto interno Contexte externo

Momento: 19 Momento: 19

Accion: C Tiene_una_discucion_con A Accidn. C Tiene_una_discucién_con A
Personaje: A Personafe: A

Namero de poscondiciones: 3 Namero de poscondiciones: 2
Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones: Ligas ermocionales y tensiones:
E: A Odio 2.61 Decaimiento Tiempo: & A E: A Enojo Bajo C

E: A Enojo 2.2 Crecimiento Tiempo: 1 C

T:B  Personaie_muerto A T:B  Personaje muerto A
Perscnaje: B Personaje: B

Numero de poscondiciones: 0 Namero de poscondiciones: 0
Posicion: No_detlerminado

Personaje: C Personaje: C

Nimero de poscondiciones: 3 Nuomero de poscondiciones: 3
Posicién: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: C Enojo 3.72 Espera Tiempo: 2 A E: C Enojo Alto A

T: B Personaje_muerto A T: B Personaje_muerto A

T: C Confliclo_verbal A T: C Conflicta_verbal A

Valor tension: 110

Después de terminar de procesar las acciones Insertadas y antes de entrar en un nuevo proceso de
enganchamiento el usuario debe especificar la tendencia de la tensién y la novedad de las acciones. Se definié
una lendencia creciente y novedad baja para continuar. Con estos datos, el sisterna entra en un nuevo proceso

de enganchamiento e intenta recuperar acciones desde la memoria para cada personaje activo.

Las acciones recuperadas para el personaje A se describieron antes, por lo tanto agui no repetimos el
procedimiento sino sélo las conclusiones.

-> C Realizé_malo A, accion ya usada, por lo tanto se elimina del conjunto de las posibles acciones

-> A Encontrd_por_casualidad C, no cumple con la condicion de subir la tension

-»> A Pidié_disculpas_2 C, |a accion no sube la tensién por lo tanto se elimina

-> C Mald_a A, la probabilidad de la accion para este personaje es de 88.

-> C Buscd_y_encontrd_a A, no sube (a tensién y por o tanto se elimina.

-> C Piensa_es_responsable A, la accion incrementa la tension y modifica los contextos. La probabilidad es
igual a 70.

-> A Corrib_del_lugar, no sube la tensidn, en consecuencia se elimina del conjunto de las acciones posibles.

-> C Persiguié A, no sube la tension, se elimina del conjunto de las acciones posibles.
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-> C Afacé_a A: La probabilidad para el personaje C es igual a 68,
-> A Odia A, accion ya usada, por lo tanto se elimina del conjunto de acciones posibles.

-> C Salvé_la_vida A, no sube la tensidn, se elimina del conjunto de acciones posibles.

Para el personaje C, [as acciones recuperadas son:
-> A Pegar_a C, accion ya usada, por lo tanto se elimina del conjunto de acciones posibles

-> Cualquiera Buscd_y_encontré C, la accién no sube la tension por lo tanto se elimina.

Se genera un numero alealorio para la probabilidad, el sistema generé 54. Todas las acciones posibles tienen la

probabilidad asociada mayor. En consecuencia, el sistema elegird de manera aleatoria una de las siguientes

acciones:

-> C Mato_a A

-> C Piensa_es_responsable A
-> G Atacd a A

El sislema eligio la accién: C “Atacd_a” A, accidon que tiene como poscondicién emocional el disparo de una

emocién de odio de alta intensidad por parte de A hacia el personaje C y como poscondicion de tipo tensiéon el

disparo de la tension A Vida_en_peligro C. Ademas se actualizan los contextos de los personajes. Se hace la

observacién que las emociones negativas presentes en el contexto de A disparan el estado de animo negativo.

Contexto interno

Contexto externo

HMomento: 20
Accion: C Ataco_a A

Momento: 20
Accién. C Afacd aA

Fersonaje: A

Ntimero de poscondiciones: 5

Posicidn: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 2.29 Decaimiento Tiempo: 6 A
E: A Enojo 2.2 Espera Tiempo: 1 C

E: A Odio 4.95 Crecimiento Tiempo: 1 C

T: B Personaje_muerto A
T: A Vida_en_peligro C

Estado de animo. Negativo 5.75
Relaciones interpersonales: A Enemigo de C

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 4

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Enojo Bajo C
E: AQdio Alto C

T: B Personaje_muerio A
T: AVida_en peligro C

Personaje: B
Namero de poscondiciones: 0
Posicion. No determinado

Personaje. B
Nomero de poscondiciones: O

Personaje; C

Namero de poscondiciones: 4
Posicidn. Tenochtitian

Ligas emacionales y lensiones:

E: C Enojo 3.72 Espera Tiempo: 3 A

T: B Perscnaje_muerio A
T: C Conflicto_verbal A
T: A Vida_en _peligro C

FPersonaje. C
Niomero de poscondiciones: 4

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Enojo Alto A

T: B Personaje_muerto A
T: C Conflicto_verbal A
T: A Vida_en_peligro C

Valor tension.: 195
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Con estos contextos se continda la biisqueda en la memoria, Acciones pcsibles para el personaje A:

-> Cualquiera Tiene_una_discucién_con C, no sube la tension, por 1o tanto se elimina

-> A Se_Suicidé, accion que tiene una probabilidad predefinida 75 y con las influencias de las variables de
personalidad de A la probabilidad deviene 100,

El personaje C tiene el contexto idéntico con el del momento anterior, por lo tanto se recuperan las mismas
acciones.

El sislema elige como siguiente accion: A Se_Suicids.
Después de procesar la accion, el sistema hace una actuaiizacion de los contextos de los personajes vivos. La
actualizacion debe ser conforme con la informacion “A Personaje_muerta”, en consecuencia se borran las

emociones hacia este personaje (excepto “amor_pareja” si hay presente) y las tensiones (exceplo
“‘Personaje_muerto”). Se obtiene:

Contexto interno Contexto externo

Momento: 21 Momenio: 21

Acciom A Se suicidd Accion: A Se suicidé

Personaje: A Personaje: A

Numero de poscondiciones: 0 Nomero de poscondiciones: O

Posicioén: No_determinado

Personaje. B Personaje: B

Numero de poscondiciones: 0 Numero de poscondiciones: 0

Posicidén. No_determinado

Personaje. C Personaje: C

Nomere de poscondiciones: 2 Numero de poscondiciones: 2

Pasicion: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:

T: B Perscnaje_muerto A T: B Personaje_muerio A

T. A Personaje_muerto A T: A Personaje_muerto A _J
| Valor tensidn: 200

Con el contexto externo de C, el sistema no puede recuperar mas acciongs por o tanto entra en el proceso de
reflexion.
Al analizar las acciones nuevas, se consiata que la precondicion de las accion “C Afacd_a A’ esta satisfecha,

porque en el contexto de C esla presente una emocion de enojo de alto nivel.

Un cuento se considera lerminado por el sistema en una de las siguientes condiciones:

- Se alcanzd un nimero predefinido de acciones {(en este caso el nimero es 25);

- Todos los personajes son muertos;

- Decisién del usuario.

En este momento el cuento se considera terminado por la tercera condicion, La secuencia final de acciones es
(en cada linea se especifica el momento de tiempo en el cual la accidon se generd y la fase en la que se genero,
es decir durante enganchamiento o reflexidn):

Momento 1: A acfor-> 2, R
Momento 2: B actor->» 3, R
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Momento 3: B Odia A-> 5, R

Momento 4: B Hizo_prisionero A -> 4, R

Momento 5: A Se_escapd_de B -> 1, accion inicial
Momento 6: A Pegar aB -> 6, E

Momento 7: A Regresdé_a_la_ciudad -> 13, R
Momento 8: A Se_sinlio_culpable B -> 7, E
Momento 9. C actor-» 9, R

Momento 10: C Amigo_de A-> 12, R

Momento 11: C Encontré_por_casualidad B -> 11, R
Momento 12: C Realizé_salud_en_peligro B -> 10, R
Momento 13: C No_supd_curarB -> 8, E

Momento 14: B Murio_por_las heridas A -> 14, E
Momento 15: C Regresd_a_la ciudad -> 18, R
Momento 16: A Rumores_muerte B -> 17, R
Momento 17: C Realiz6_mala_persona A -> 15, E
Momento 18: C Buscd y_encontrd A -> 19, R
Momento 19: C Tiene_una_discucién_con A -» 16, E
Momento 20: C Atacé_a A -> 20, E

Momento 21: A Se_Swicidé -> 21, E

En ia tabla siguiente se ilustra la evolucion de la intensidad de la emocién de odio de A hacia B, al terminar el
proceso de generacion de cuento. Aunque la emocién esté definida por la misma accién {es decir, por la misma
poscondicion de la accién), al comparar las dos columnas de valores y los niveles asociados (las otras dos

columnas) se puede ver que la dinamica de la emocion en los dos personajes es diferente.

| Tiempo | Intensidad emocion | Nivel de la intensidad | Intensidad emocion | Nivel de la intensidad

“odic” de A hacia B, | de la emocion de “odic” | “odic” de A hacia B, | de la emocién de “odio”
en el contexto | de A hacia B, en el | en el contextointerno | de A hacia B, en el
internc de A contexto de A de B contexto externo de B

4 4.95 AL 8.48 AL

5 4.95 AL 8.48 AL

6 4.95 AL 8.48 AL

7 4.95 AL 8.31 AL

8 4.95 AL 7.97 NL

9 4.95 AL 7.97 NL

10 4.95 AL 7.49 BJ

11 4.85 NL 6.89 BJ

Las diferencias estan inducidas por caracteristicas diferentes de la emocion de los dos personajes,

determinados a su turno por las personalidades diferentes asignados a ellos.

Por ultimo, hay dos observaciones por hacer. En primer lugar la generacién de cuento no es un proceso lineal.
En la lista definitiva de acciones, al final de la linea se marca el orden en el que fue generada la accion y la fase
durante la cual se generd (R - reflexion, E - enganchamiento). Esto refleja que el cuento es el resultado de un
proceso ciclico de reflexion y enganchamiento. La misma caracteristica lleva a una segunda observacion: 1as
acciones insertadas durante el proceso de reflexién hacen que la dinamica de la intensidad de las emociones

cambie. Por ejemplo, en la tabla siguiente se enumeran los momentos de liempo en el cual se generan las
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acciones y el momento de tiempo en el cual estas ocurren en el cuento final. Para las acciones que ocurren en

el mismo momento de tiempo durante el proceso de generacién y en el cuento final, los contexios son idénticos,

por [o tanto se muestran solamente los demas casos. Un ejemplo ilustrativo con las diferencias inducidas por la

insercion de acciones se da en la segunda tabla.

generacion del cuento para misma accidn

Accidn Momento de tiempo en | Momento de tiempo en el cual ocurre
cuadl ocurre durante el | en el cuento final
proceso de generacion

APegar aB B 8

A Se_sintid_culpable B 7 8

C No_supo_curar B 8 13

B Murié_por_las_heridas A 14 14

C Realiz6_mala persona A 15 17

C Tiene_una_discucion_con A 16 19

C Atact_a A 20 20

A Se Suicidd 21 21

Contexto interno de los personajes durante la | Contexto interno de los perscnajes en el cuento final

para la misma accién

#Momento: &
Accibn: C No_supo_curar_ aB

Momento: 13
Acciém C No_supo _curar_ a B

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 6
Fosicidn. Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.95 Espera Tiempo: 4 B
E: B Odio 6 Espera Tiempo: 1 A

E: A Odio 3.6 Espera Tiempo: 1 A

T: A Conflicto_posible B
T: B Conflicta_posible A
T: B Salud_en_riesgo A

Estado de anima: Negativo 10.44
Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B
B Enemigo_de A

Personafe: A

Numero de poscondiciones: 6

Posiciom Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.65 Decaimiento Tiempo: 2 B (*)
E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 3 A

E: A Odio 3.6 Espera Tiempo: 3 A

T: A Conflicto_posible B
T: B Conflicto_posible A
T: B Salud_en_riesgo A

Estado de dnimo: Negalivo 10.04 (")

Relacicnes interpersonales: B Enemigo_de A

-> ya no aparece “B Enemigo_de A", por el cambio
en la intensidad de la emocion {*)

Personaje: B

Numero de poscondiciones. 8

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 7.31 Decaimiento Tiempo: 3 A
E: A Odio 7.97 Decaimiento Tiempo: 2 B
E: B Enojo 8.86 Decaimiento Tiempo: 2 A

entrada

T: B Salud_en_riesgo A
T: A Conflicto_posible B
T: B Conflicto_verbal A
T: B Conflicto_verbal C

E: B Enojo 10 Maximo Tiempo: 1 C -> nueva

Personaje: B

Numero de poscondiciones: &

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 5.42 Decaimiento Tiempo: 6 A

E: A Odio 6.24 Decaimiento Tiempo: 5 B

E: B Enojo 5.48 Decaimiento Tiempo: & A

E: B Enojo 9.67 Crecimiento Tiempo: 1 C ->
diferencia en la intensidad dado que el estado de
animo del momento anterior (momento 12) tiene un
menor valor en comparacién con el del mamento
anterior de 1a otra columna{momento 7)

T:B  Salud_en_riesgo A
T-B  Conflicto_verbal C
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Estado de dnimo: Negativo 14.0 Estado de animo: Negativo 10.22

Personaje; C Personaje: C
Nuamero de poscondiciones: 0 Namero de poscondiciones: 2
Posicion: Lugar_inicial Posicion: Lugar_inicial

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos 3.5 Espera Tiempo: 2 A

T: B Salud en riesgo 9
Valor tensioén: 220 Valor tensién.; 290

El ejemplo presentado en la tabla muestra un potencial problema: las estructuras usadas en las busquedas en
la memoria se pueden alterar por las modificaciones de las intensidades de las emociones debido al tiempo que

se extiende con las acciones insertadas. Este aspecto se discute en detalle en el capitulo 6.

5.3. Analisis final

Al momento de terminar el cuento, el sistema ejecuta el andlisis final como parte de la fase de reflexion. El
proposito de este proceso es: explicitar los cambios que ocurren en los contextos (interno y del personaje) y
fortalecer la logica de las acciones. El proceso analiza las secuencias de acciones e indica donde ocurre una de
las siguientes situaciones:

- Hay diferencias entre lo que se guarda internamente y en el contexto del personaje;

- Una emocion entra en fase de decaimiento o alcanza su valor maximo;

- Una emocion se borra por tener intensidad muy baja (correspondiente a 20% de su nivel de activacion),

- Se usaron contextos modificados para recuperar acciones durante el proceso de enganchamiento,

- Hay un estado de animo nuevo o este estado de animo influye en la intensidad de una emocion que
representa nueva entrada;

- Hay diferencias entre la probabilidad predefinida de la accién y la probabilidad asociada para un personaje en
‘un momento dado;

- Aparecen o desaparecen tensiones inferidas o relaciones entre personas,

- Hay modificaciones en el tiempo antes de decaer, inducidas por la alta intensidad de la emocion;

- Un personaje se “entera” de las emociones o tensiones de/entre los demas (es decir, que en el contexto de un
personaje aparecen emociones de otras personas).

El sistema detecta autométicamente las situaciones descritas y el usuario decide sobre la insercion de accienes
explicativas. Dichas acciones no tienen ni precondiciones ni poscondiciones, tienen el Unico proposito de ayudar
a la generacion del texto final del cuento.

Para facilitar el seguimiento del proceso de analisis final se presentan los contextos al terminar la generacion
del cuento. Los signos y nimeros en paréntesis al final de la linea marcan elementos interesantes gue se

explican durante la descripcién del analisis final.

Contexto interno Contexto externo
Momento.: 3 Momento: 3
Accion: B Odia a A Accién: B Odia a A
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Personaje: A
Nuamero de poscondiciones: 0
Posicién: Lugar _inicial

Personaje: A
Nuamero de poscondiciones: 0

Personaje: B

Namero de poscondiciones: 0

Posicién: Posicién: Lugar_inicial

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 8.25 Crecimiento Tiempo: 1 A

T: B Conflicto_posible A (71)

Estado de animo: Negativo 6.60
Relaciones interpersonales: B Enemige_de A (71)

Personaje; B
Numero de poscondiciones: 2

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio Alto A

T: B Conflicto_posible A

Valor tensién: 60

Momento: 4
Accién: B Hizo_prisionero A

Momento: 4
Accién. B Hizo_prisionero A

Personaje. A

Numero de poscondiciones: 3

Posicion: Reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.95 Crecimiento Tiempo: 1 B

T: A Prisionero B
T: A Conflicto_posible B (72)

Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B (72)

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:

E:A Odio AL B

T A Prisionero B
T: A Conflicto_posible B

Personaje: B

Numero de poscondiciones: 5

Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: Odio  8.25 Espera Tiempo: 1 A

E:A Odio 8.48 Crecimiento Tiempo: 1 B (51)
T:B  Conflicto_posible A
T: A Conflicto_posible B (72)

A Prisionero B

Estado de animo: Negativo 11.68
Relaciones interpersonales: B Enemigo_de A (72)
A Enemigo _de B (72)

Personaje: B
Numero de poscondiciones:

Ligas emocionales y tensiones:

Odio ALA
Odio ALB

Conflicto_posible

E:B
E. A
T:B  Conflicto_posible
T: A
T: A Prisionero B

B

Valor tension: 200

Momento: 5
Accidn: A Se_escapd_de B

Momento: 5
Accién. A Se_escapd _de B

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 2

Posicién; Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E:A Odio 4.95Espera Tiempo: 1B

T: A  Conflicto_posible B

Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B

Personaje: A
Namero de poscondiciones: 2

Ligas emocionales y tensiones:

E:A Odio ALB

T:A  Conflicto_posible B

Personaje: B
Numero de poscondiciones: 4
Posicién: Fuera_reclusorio

Personaje: B

Numero de poscondiciones: 4




Ligas emocionales y tensiones:

E: B  Odio 8.25 Espera Tiempo: 2 A  (81)
E:A  Odio 8.48 Espera Tiempo: 1 B

T:A  Conflicto_posible B

T:B  Conflicto_posible A

Estado de animo: Negativa 11.68
Reilaciones interpersonales. B Enemigo_de A
A Enemige de B

Ligas emocionales y tensiones:
E:B Odio AL A
E:A Odic AL B

T: A Conflicto_posible B
T:B  Conflicto_posible A

Valor tension: 120

Momento: 6
Accidén: A Pegar_aB

Momento: 6
Accibn: A Pegar a B

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 3
Posicién. Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.95 Espera Tiempo: 2 B

T:A  Conflicto_posible B
T:B  Salud _en_riesgo A

Relaciones interpersonales: A Enemigo _de B

Personaje: A
Namero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Alto B

T.A  Conflicto_posible
7.8 Salud_en_riesgo

Personaje: B

Numero de poscondiciones: 7

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

. B Odio 8.08 Decaimiento Tiempo: 1 A (1)
1 A Qdic 8.48 Espera Tiempo: 2 B

: B Enojo 10 Maximo Tiempo: 1 A

: B Conflicto_posible A
: A Conflicto_posible B
. B Salud_en_riesgo A
: B Conflicto_verbal A

4—<4=-—< mmm

Estado de animo: Negalivo 13.47
Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B (73)

Personaje. B
Numero de poscondiciones: 7

Ligas emocionales y tensiones:
E Odio  NL A
E Odio AL B
E Enojo AL A
T Conflicto_posible A

Conflicto_posible B

B
A
B
B  Salud_en_riesgo A
B
A
B  Conflicto_verbal A

T
T
T

Valor tension: 210

Momento: 7
Accion: A Volvio a la_casa

Momento: 7
Accitn A Volvié a la_casa

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 3
Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odic 4.95 Espera Tiempo: 3 B

T: A Conflictc_posible B
T: B Salud_en_riesgo A

Refaciones interpersonales. A Enemigo_de B

Personaje: A
Nomero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Alto B

T: A Conflicto_posible B
T: B Salud_en_riesgo A

Personaje:; B

Numero de poscondiciones: 7
Posicitn. Fuera_reclusorio
Ligas emocionales y tensiones:

Personajfe: B
Nomero de poscondiciones: 7

Ligas emocionales y tensiones:
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E: 8 Odio 7.76 Decaimientc Tiempo: 2 A E: B Odio Normal A

E: A Odio 8.31 Decaimiento Tiempo: 1 B (2) E: A Odio Alto B

E: B Enocjo 8.60 Decaimiento Tiempo: 1 A (3) E: B Engjo Alto A

T. B Salud_en_riesgo A T: B Salud_en_riesgo A
T: B Conflicto_posible A T: B Conflicto_posible A
T: A Conflicto_posible B T: A Conflicto_posible B
T: B Conflicto_verbal A T: B Conflicto_verbal A

Estado de animo: Negativo 12.85
Relaciones interpersonales: A Enemigo _de B

Valor tension; 210

Momento: 8
Accidn: A Se_sintid_culpable_con B

Momento: 8
Acciém A Se_sintio_culpable _con B

Personaje: A

Ndmero de poscondiciones: 6
Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Qdio 4.95 Espera Tiempo: 4 B

E: B Odio 6.0 Crecimiento Tiempao: 1 A
E: A Odio 3.6 Crecimiento Tiempo:; 1 A

T: A Conflicto_posible B
T:B  Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 10.44
Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B
B Enemigo de A

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Alto B
E: B Odio Alto A
E: A Qdio Bajo A

T: A Conflicto_posible B
T: B Confliclo_posible A
T: B Salud_en_riesgo A

Personaje: B

Numerc de poscondiciones: 5

Posicion, Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 7.31 Decaimiento Tiempo: 3 A

E: A Qdio 7.97 Decaimiento Tiempo: 2 B

E: 8 Enojo 8.86 Decaimiento Tiempo: 2 A

T: B Salud_en_riesgo A

T: B Conflicto_verbal A

T: A Conflicto_posible B

Estado de animo: Negativo 12.00

Personaje: B
Namero de poscondiciones: %

Ligas emocionales y tensiones:
E: B Odio Bajo A

E: A Odio Normal B

E: B Enojo Alto A

T: B Salud_en_riesgo A
T: B Conflicto_verbal A
T: A Conflicto_posible B

Valor tension: 220

Momento: 9
Accion: C aclor

Momento: 9
Accién. C actor

Personaje: A

Nuamero de poscondiciones: 6
Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.95 Espera Tiempo: 4 B

E: B Odio 6.0 Crecimiento Tiempo: 1 A
E: A Odio 3.6 Crecimiento Tiempo: 1 A

Personaje; A
Nimero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Alto B
E: B Odio Alto A
E: A Odio Bajo A

T- A  Conflicto_posible B T: A Conflicto_posible B
T:B  Conflicto_posible A T: B Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A T: B Salud_en riesgo A
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Estado de dnimo: Negativo 10.44
Relaciones interperscnales: A Enemigo_de B
B Enemigo_de A

Personaje: B

Namero de poscondiciones: 6

Paosicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 7.31 Decaimiento Tiempo: 3 A
E: A Odio 7.97 Decaimiento Tiempo: 2 B
E: B Encjo 8.86 Decaimiento Tiempao: 2 A

T: B Salud_en_riesgo A
T: B Conflicto_verbal A

. T: A Conflicto_posible B
_ Estado de animo: Negativo 12.00

Personaje: B
Namero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y tensiones:
E: B Odio Bajo A

E: A Odioc Normal B

E: B Enojo Alto A

T: B Salud_en_riesgo A
T: B Conflicto_verbal A
T: A Conflicto_posible B

Personaje: C
Numero de poscondiciones: 0
Posicion: Lugar_inicial

Valor tension: 210

Momento: 10
Accién: C Amigo_de A

Momento: 10
Accidr. C Amigo_de A

Personaje: A

Numero de poscondiciones. 6
Pasicién: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Qdio 4.85 Espera Tiempo: 5B (%)
E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 1 A

E: A Odio 3.6 Espera Tiempo: 1 A

T:A  Canflicto_posible B
T: B  Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 10.44
Relaciones interperscnales: A Enemigo_de B
B Enemigo_de A

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Alto B
E: B Odio Alto A
E: A Odio Bajo A

T: A Conflicto_posible B
T: B Conflicto_posible A
T: B Salud_en_riesgo A

Personaje: B

Namero de poscondiciones: 5

Posicién; Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 6.75 Decaimiento Tiempo: 4 A
E: A Odio 7.49 Decaimientio Tiempo: 3 B
E: B Enojo 7.86 Decaimiento Tiempo: 3 A

| T: B Salud_en_riesgo A

T: B Conflicto_verbal A

Estado de dnimo:. Negativo 10.90

Personaje; B
NGmerc de poscondicicnes: 5

Ligas emocionales y tensiones:
E: B Odio Bajo A

E: A Odio Bajc B

E: B Enocjo Normal A

T: B Salud_en_riesgo A
T: B Conflicto_verbal A

Personaje: C

Numero de poscondiciones: 1

Posicién: Lugar_inicial

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Amor_hermanos 3.5 Crecimiento Tiempg: 1 A

Personaje. C

Namero de poscondiciones: 1
Posicién: Lugar_inicial

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos Normal A

—

Valer fension: 210
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Momento: 11
Accién: C Encontro a B

Momento: 11
Accidn: C Encontré a B

Personaje: A

Ndmero de poscondicionas: 8

Posicion: Tenochtitlan

Ligas ernocionales y tensiones:

E: A Odio 4.85 Decaimiento Tiempo: 1 B (2)
E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 2 A

E: A Odio 3.6 Espera Tiempo: 2 A

T: A Conflicto_posible B
T: B Conflicte_posible A
T: B Salud_en_riesgo A

Estado de dnimo: Negativo 10.36
Relaciones interpersonales: B Enemigo_de A

Personaje: A
Nimero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Normal B

E: B Odio Alio A

E: A Odio Bajo A

T: A Conflicto_posible
T:B  Conflicto_posible
T:B  Salud_en_riesgo

> > W

Personaje: B

Namesro de poscondiciones: 4

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emociconales y tensiones:

E: B Odio 6.12 Decaimiento Tiempo: 5 A
E: A Odio 6.89 Decaimiento Tiempo: 4 B
E: B Enojo 8.70 Decaimiento Tiempo: 4 A

T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de dnimo: Negativo 9.53

Personaje: B
Namero de poscondiciones: 4

Ligas emacionales y tensiones:
E: B Odio Bajo A

E: A Odio Bajo B

E: B Enojo Bajo A {&)

T:B  Salud_en_riesgo A

Personaje: C

Numero de poscondiciones: 1

Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Amor_hermanos 3.5 Espera Tiempo: 1 A

Personaje: C
Namero de poscondiciones: 1

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos Normal A

Valor tension: 200

Momento: 12
Accidn: C Realiz6_salud_en_riesgo B

Momento. 12
Accién. C Realiz6_salud_en_riesgo B

Personaje: A

Namero de poscondiciones: 6

Paosicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.85 Decaimiento Tiempo: 1 B
E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 2 A

E: A Odio 3.6 Espera Tiempo: 2 A

T: A Canflictc_posible B
T: B Conflicto_posible A
T: B Salud_en_riesgc A

Estado de animo: Negativo 10.36
Relaciones interpersonales: B Enemigo_de A

Personaje. A
Numero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y lensiones:
E: A Odio Normal B

E: B Odio Alto A

E: A Odic Bajo A

T: A Conflicto_posible
T:B  Conflicto_posible
T:B8  Salud_en_riesgo

> ruw

Personaje; B

Numero de poscondiciones: 4

Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 6.12 Decaimiento Tiempo: 5 A
E: A Odio 6.89 Decaimiento Tiempo: 4 B
E: B Engjo 6.70 Decaimiento Tiempe: 4 A

Personaje: B
Nomero de poscondiciones: 4

Ligas emocionales y tensiones:
E: B Gdio Bajo A

E: A Odic Bajo B

E: B Enojo Bajo A
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T B  Salud en_riesgo A

Estado de 4nimo:. Negativo 9.53

T:B  Salud_en_riesgo A

Personaje. C

Namero de poscondiciones: 1

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y lensiones:

E: C Amor_hermanos 3.5 Espera Tiempo: 1 A

T: B Salud_en riesgo 9

Personaje. C
Ntmero de poscondiciones: 1

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos Normal A

T: B Salud en _riesgo 9

Valor tension; 280

Momento: 13
Accion:. C No _supo curar a B

Momento: 13
Accidn: C No_supo curar 8 B

Fersonaje: A

Numero de poscondiciones: 6

Posicion: Tenochtillan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 4.65 Decaimiento Tiempo: 2 B
E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 3 A

E: A Odio 3.6 Espera Tiempo: 3 A

T: A  Conflicto_posible B
T:B8  Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 10.64
Relaciones interpersonales: B Enemigo_de A

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 6

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Normal B

E: B Odio Alto A

E: A Odio Bajo A

T:A  Conflicto_posible
T:B  Conflicto_posible
T.B  Salud_en_riesgo

» > D

Personaje: B

Numero de poscondiciones: 6

Posicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 5.42 Decaimiento Tiempo: 6§ A

E: A Odio 6.24 Decaimiento Tiempo: 5 B

E: B Enojo 5.48 Decaimiento Tiempo: 5 A (*)
E: B Enojo 9.67 Crecimiento Tiempo: 1 C

T:B  Salud_en_riesgo A
T:B  Conflicto_verbal C

Estado de animo: Negativo 10.22

Personafe: B
Namero de poscondiciones. 4

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Bajo B
E: B Enojo Alto C

B  Salud_en_riesgo A
B

T:
T: Conflicto_verbal C

Personaje. C

Namero de poscendiciones: 2

Fasicion: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Amor_hermanos 3.5 Espera Tiempo: 2 A

T: B Salud _en_riesgo 9

Personaje: C
Numero de poscondiciones: 2

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos Normal A

T. B Salud_en_riesgo 9

Valor tensién: 280

Momento: 14
Accidn: B Murié_por_las_heridas

Momento: 14
Accién: B Murié_por_las_heridas

Personaje: A

Namero de poscondiciones:

Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y fensiones:

E: A Odic 4.03 Decaimiento Tiempo: 4 B
E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 4 A

Personaje: A
Numero de poscondiciones: b

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Cdio Bajo B
E: B Odio Allo A
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E: A Odic 3.6 Espera Tiempo: 4 A

T:-B  Conflicto_posible A
T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de animo: Negativo 9.39
Relaciones inferpersonales: B Enemigo de A

E: A Odio Bajo A

T: B Conflicto_posible A
T: B Salud_en_riesgo A

Personaje: B
Numero de poscondiciones: 0
Posicion: No_determinado

Personaje: B
Nuamero de poscondiciones: 0

Personaje: C

Nuamero de poscondiciones: 2

Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y tensiones.

E: C Amor_hermanos 3.5 Espera Tiempo: 3 A

T: B Personaje_muerto 9

Personaje: C
Nimero de poscondiciones: 2

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos Normal A

T: B Personaje_muerlo 9

Valor tensién. 240

Momenta: 15
Accion: C Regresé_a la ciudad

Momento: 15
Accioén: C Regresé_a_la_ciudad

Personaje; A

Numero de poscondiciones. b

Posicién: Tenochtitlan

Ligas emacionales y tensiones:

E: A Odio 3.62 Decaimiento Tiempo: 5B

E: B Odio 6.0 Espera Tiempo: 5 A

E: A Odio 3.52 Decaimiento Tiempo: 1 A (&)

T:B  Conflicto_posibie A
T:B  Salud_en_riesgo A

Estado de dnimo:. Negativo B8.83
Relaciones interpersonales: B Enemigo de A

Personaje. A
Numero de poscondiciones: 4

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio Bajo B
E: B Odio Alto A

T: B Conflicto_posible A
T: B Salud_en_riesgo A

FPersonaje: B
Numero de poscondiciones: O
Pasicion: No_determinado

Perscnaje: B
Numero de poscondiciones: O

Personaje: C

Numero de poscondiciones: 2

Posicién: Tenochtitian

Ligas emacionales y tensiones:

E: C Amor_hermanos 3.4 Decaimiento Tiempo: 1 A

T: B Personaje_muerto 9

Personaje: C
Nomera de poscondiciones: 2

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos Bajo A

T: B Personaje_muerto §

Valor tension: 240

Momento: 16
Accidm A Rumores muerie B

Momento, 16
Accion A Rumores muerte B

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 2

Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 3.37 Decaimiento Tiempo: 2 A

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 1

Ligas emocionales y tensiones:

119



T:. B Personaje_muerto A T:B  Personaje_muerto A
Personaje: B Personaje: B
Namero de poscondiciones: 0 Numero de poscondiciones: 0
Posicién: No_determinade
Personaje: C Personaje: C
Ndamero de poscondiciones: 3 Namero de poscondiciones: 2
Posicién: Tenochtitlan
Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: C Amor_hermanos 3.18 Decaimiento Tiempo: 2 | E: C Amor_hermanos Bajo A
A
E: C Enojo 0.83 Crecimiento Tiempo: 1 A
T: B Personaje_muertc A
T: B Personaje_muerto A
| Valor tensién: 105
Momento: 17 Momento: 17
Accidn: C Realiz6_malo A Accién: C Realiz6_malo A
Personaje: A Personaje: A
Numero de poscondiciones: 2 Namero de poscondiciones: 1
Posicién: Tenochtitian
Ligas emocionales y tensiones: Ligas emocionales y tensiones:
E: A Odio 3.16 Decaimiento Tiempo: 3 A
T: B Personaje_muerto A T:B  Personaje_muerto A

Personaje: B
Namero de poscondiciones: 0
Posicion: No_determinado

Personaje; B
Namero de poscondiciones: 0

Personaje: C

Numero de poscondiciones: 3
Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:
E:CEnocjo3.7212A

T: B Personaje_muerto A
T: C Conflicto_verbal A

Personaje: C
Namero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Enojo Alto A

T: B Personaje_muerto A
T: C Conflicto verbal A

Valor tensién: 110

Momento: 18
Accién. C Buscbd_y _encontré A

Momento: 18
Accién: C Buscd_y _encontré A

Personaje: A

Numero de poscondiciones: 2
Posicién: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio 2.9 Decaimiento Tiempo: 4 A

T:B  Personaje_muerto A

Personaje: A
Namero de poscondiciones: 1

Ligas emocionales y tensiones:

T:B  Personaje_muerto

A

Personaje: B
Namero de poscondiciones: 0
Posiciéon: No determinado

Personaje: B
Namero de poscondiciones: 0

Personaje. C

Nuamero de poscondiciones: 3
Posicion: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Enojo 3.72 Espera Tiempo: 1 A

T: B Personaje_muerto A
T: C Conflicto verbal A

Personaje: C
Numero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Enojo Alto A

T: B Personaje_muerto A
T: C Conflicto verbal A
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Valor tensién: 110

Momento: 15
Accibn: C Tiene_una_discucion con A

Momento: 18
Accién: C Tiene una discucién con A

Fersonaje: A

Namero de pascondiciones: 3

Posicién: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odic 2.61 Decaimiento Tiempo: 5 A
E: A Enojo 2.2 Crecimiento Tiempo: 1 C

. T: B Personaje_muerto A

Personaje: A
Numero de poscondiciones: 2

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Enojo Bajo C

T: B Personaje_muerto A

Personaje: B
Numero de poscondiciones: 0
Posicion: No_determinado

Personaje: B
Numero de poscondiciones: 0

Personaje: C

Numerc de poscondiciones: 3
Posicién: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Enojo 3.72 Espera Tiempo: 2 A

T: B Personaje_muerto A
T: C Conflicto_verbal A

Personaje: C
Nuomero de poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiohes:
E: C Enojo Alto A

T: B Personaje_muerto A
T: C Conflicto_verbal A

| Valor tension: 110

Momento: 20
Acciém C Atacd a A

Momento: 20
Accién: C Alacd a A

Personaje; A

Numero de pescondiciones: 5

Fosicién: Tenaochtitlan

Ligas emocionales y tensiones;

E: A Qdio 2.29 Decaimiento Tiempo: 6 A
E: A Enojo 2.2 Espera Tiempo: 1 C

E: A Odio 4.95 Crecimiento Tiempo: 1 C

T: B Personaje_muerto A
T: A Vida_en_peligro C

Estado de dnimo: Negativo 5.75
Relaciones interpersonales: A Enemigo_de C

Personaje: A
Nomero de poscondiciones: 4

Ligas emocionales y tensiones:
E: A Engjo Bajo C
E: AOdioc Alto C

T: B Personaje_muerto A
T: AVida_en_peligro C

Personaje: B
Namero de poscondiciones: 0
Posicidn: No_determinado

Personaje: B
Nimero de poscondiciones: 0

Personaje: C

Numero de poscondiciones: 4
Posicion: Tenochtitlan

Ligas emocionales y tensiones:

E: C Enojo 3.72 Espera Tiempo: 3 A

T: B Personaje_muerto A
T: C Conflicto_verbal A
T: A Vida_en_peligro C

Personaje: C
Nimero de poscondiciones: 4

Ligas emocionales y tensiones:
E: C Enojo Alio A

T: B Personaje_muerto A
T: C Conflicto_verbal A
T: A Vida_en_peligro C

Valor tension: 195

Momento: 21 Momento: 21
Accion: A Se suicidé Accién: A Se suicidd
Persongje: A Personaje: A
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Numero de poscondiciones: 0
Posicién. No_determinado

Namero de poscondiciones. 0

Personaje: B
Numero de poscondiciones: 0
Posicion: No_determinado

Personaje: B
Namero de poscondiciones: 0

Personaje: C

Numero de poscondiciones: 2
Posicién: Tenochtitian

Ligas emocionales y tensiones:
T: B Personaje_muerto A

T: A Personaje_muerto A

Personaje: C
Ntmereo de poscondiciones: 2

Ligas emocicnales y tensiones:
T: B Personaje_muerto A
T: A Personaje_muerlo A

Valor tensién: 200

A continuacion se presenta el proceso del analisis final.

1. Se analizan las situaciones en las cuales hay diferencias entre contextos (intemos y de los personajes).

Se puede observar que en el momento 13 el contexto externo del personaje B no contiene dos emociones de
este personaje hacia A {marcado con *). La razén es que estas emociones tienen una intensidad menor al nivel
bajo. El sistema sefiala la situacion v el usuario puede insertar una accién que describe |a situacion. Estas
acciones tienen el Unico proposito de explicitar lo que ocurre en el sistema por el empleo del modelo de
emociones. De manera similar, en el momento 15, la emocion del personaje A de odio hacia si mismo no
aparece en el contexto (marcado con “&”).

2. Se buscan las situaciones en las cuales una emocién entra en fase de decaimiento:

Estas se pueden encontrar facimente una vez que se revisan los contextos internos. La fase en la que se
encuentra una emocion aparece después de la intensidad de la emocién, es decir es el cuario elemento en la
descripcion de una emocion en el -contexto interno de un personaje. Asi se obtiene: en el momento 6, la
emocion de odio del personaje B hacia A entra en fase de decaimiento {marcade con 1), en momento 7 ia
emocién de enojo de B hacia A (marcado con 2). Mencionamos una situacién interesante que ocurre como
consecuencia del empleo del modelo de emociones: en el momento 7, B supone que la emocion de A hacia B
entra en decaimiento aunque esto no ocurre en el contexto de A {marcado con 3 en la tabla, ver también la
figura 1).

3. Se buscan situaciones en las que una emocidén se borra del contexto del persenaje, por tener intensidad

menor al valor que representa 0.2"nivel de activacion. En el ejemplo presentado no ocurre esta situacién.

4. Se buscan situaciones en las cuales durante del proceso de enganchamienio se usaron contextos
modificados. El sistema guarda la informacion sobre los contextos con las cuales se efectuaron las busquedas
en la memoria, por lo tanto el usuario puede consultar el archivo de texto e insertar, si es el caso, explicaciones.
Para el personaje A, en el momento 7 para recuperar acciones posibles se uso el cuarto contexto y con este se
recuperaron acciones. Sin embargo, la accidn que se escogié del conjunto era "C No_supd_curar B, es decir el
actor principal es C y no A. Por lo tanto, aqui no hay para qué mencionar de manera explicila que se empleo un
contexto modificado.

5. A continuacion, se analiza la presencia e influencia de los estados de animo. Para los estados de animo,
también se verifica la contribucion de emociones propias a dicho estado. En ¢l momento 3, B tiene un estado de

animo negativo por el odio que tiene para A, emocién que hace que B considere al personaje A su enemigo.
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Dicho estado de &nimo influye en la intensidad de la emocion de odio de A hacia B, en la percepcion de B, en el
siguiente momento de tiempo (marcado con (51) en el contexto interno del personaje B al momento 4). Dado Ia

emocion de A hacia B (todavia en la percepcion de B) el estado de animo negativo de B se acentla.

6. Se analizan las probabilidades asociadas a las acciones recuperadas durante el proceso de enganchamiento.
La accion Pegar_a al momento de su recuperacion de la memoria tenia una probabilidad para el personaje A
igual a 44, es decir menor al valor predefinido. La accion Tiene_una_discucién para C tiene una probabilidad
mas alta de lo predefinido por el valor asociado a la variable extroversion del personaje. Para las acciones que

tienen diferencias entre la probabilidad predefinida y la actual, el usuario puede insertar acciones para explicar
lo ocurrido.

7. Se identifican las situaciones en las cuales se disparan o desaparecen tensiones inferidas o relaciones entre
personas. En el momento 3 tenemos la relacion “Enemige_de” y la tension inferida “Conflicto_posible” (marcado
con (71) en el contexto interno de B). En el momento 4 se dispara la misma tensién pero una vez en el contexto
del personaje A y una vez en el contexto B como informacién sobre el personaje A (marcado con (72) en el
contexto interno de B). En el momento 6 la relacion de “B Enemigo_de A" esta borrada del contexto de B

{marcado con (73) en el contexto de B).

8. Se buscan las situaciones en las cuales hay modificaciones en el tiempo antes de decaer debido a la
intensidad. Para el personaje B en el momento 5 tenemos una modificacion para la emocién de odio, debido a

la relacion de enemigos entre este personaje y A (marcado con (81) en el contexto de B para el momento 5).

9. Durante esta fase, el sistema también busca situaciones en las cuales es necesario asignar una intencion o
meta a los personajes. Por ejemplo, en la presente historia es necesario explicar el odio de B hacia A, para
obtener una secuencia légica de acciones. Por lo tanto, se inserta una accién Explicacién_odio que cumple con
el requerimiento. De manera similar, antes de la dlitima accién, A Se_suicids, se inserta una accidn que sirve

como argumento para la decisiéon de A de quitarse la vida.

Al terminar, el usuario inserta acciones correspondientes a las observaciones hechas. El sistema detecta estas
situaciones, pero es la decision del usuario insertar una accion explicativa o no. Al final, se obtiene la siguiente
secuencia:

Momento 1: A actor

Momento 2: B actor

Momento 3. B Odia A

-> B Explicacion_odio A

-> B Enemigo A: explica que se activo la relacion de “enemigo” entre By A
-> B EANeg: explica que se dispara un estado de animo negativo en B
Momento 4: B Hizo_prisionero A

-> B SupEnemigo A: explica que B cree gue A se volvié su enemigo

-> B TnsInfCnfl_1 A: explica que se activd una tension inferida

Momento 5: A Se_escapé_de B

Momento 6 A Pegar_a B

-> B DecEnojo A: explica que la emocién de enojo de B hacia A comienza decaer
Momento 7: A Regresé_a_la_ciudad

123



Momento 8: A Se_siente_culpable_con B
-> A SupEnemigo B: explica que A cree que B [0 considera su enemigo

-> A EANeg: explica que se dispara un estado de animo negativo en A
Momento 9: C actor

Momento 10: C Amigo_de A

Momento 11: C Encontré_por_casualidad B
Momento 12: C Realizé_salud_en _riesgo B
Momento 13: C No_supo_curar B
Momento 14: B Murid_por _las_heridas A
Momento 15: C Regresd_a_la ciudad
Momento 16: A Rumores_muerte B

-> A EATnsElim A: explica que se elimina el estado de animo negativo v la tensién

Momento 17; C Realiz6_mala_persona A
Momento 18: C Buscé_y_encontro A
Momento 19: C Tiene_una_discucién_con A
Momento 20: C Atacé _a A
-> A EANeg: explica gue se dispara un estado de animo negativo en A
Momento 21:
-» C Revelo_secreto A
A Se_Suicido

5.4, Generacion de texto

La generacion del texto representa la Glitima fase del proceso de creacion de una historia.

El sisterna lee cada accién e imprime uno de los textos asociados a 1a accién. Cuando hay mas de un texto

asociado a una accidn el sistema escoge al azar uno de ellos, en caso de tener ya usada una de las

descripciones, elige otra para evitar la repeticion.

A continuacién se presenta el cuento generado en texto. Las secuencias subrayadas se insertaron durante el

proceso de reflexion, los itdlicos represenlan acciones recuperadas de la memoria durante el proceso de

enganchamiento. La primera accion {(especificada por el usuario) se presenta en itélicc y subrayado. Las partes

sin un marco especial provienen de las inserciones de acciones explicativas descritas en la parte de analisis

final.

Tizoc vivia en una casa gue era propiedad de su familia desde hacia muchos afios v se encontraba en

una zona con mucha vegetaciéon en |a parte oeste de la ciudad Tenochtitian. Cuauhtémoc vivia en una

zona muy poblada de la gran ciudad de Tenochtitlan. Cuauhtérmoc se fue a visitar a su tia enferma.

Ella, justo antes de morir, le dijo que Tizoc habia causado la pérdida de muchos terrenos propiedad del
padre de Cuauhtémoc. No quedo tiempo para mas: la tia murid antes de contar todo 1o que sabia.

El corazon de Guauhtémoc latia rapidamente y un profundo odio hacia Tizoc nacid en él. Esto le
causaba un gran malestar. No cabia duda en Cuauhtémoc: Tizoc era su enemigo y estaba seguro que

los dioses lo castigarian. Cuauhtémoc estaba pasando por el mercado cuanda de repente descubri6 a

Tizoc: tomd su garrole v to golped. Luego, lo llevé a una cueva donde 1o amarré. El odio que seniian

Cuauhtémoc y Tizoc era enorme.
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Tizoc sacé una pequefia daga que escondia en su taparrabo y que siempre cargaba con él. Con sumo

cuidado corto la soga que lo ataba y logré escapar. De repente Tizoc vio a Cuauhtémoc; en un

momento volvié a aflorar todo ese odio que sentia y comenzé a golpearle inmisericordemente.

Tizoc regresé a la ciudad. De repente una imagen apareci6 frente a Tizoc, era su abuelo, muerto tan
solo un par de meses atras, y al que é/ idolatraba. Su mirada era severa y de gran reproche hacia lo
que Tizoc habia hecho. La imagen desaparecio y Tizoc quedé muy turbado. Tizoc sabia que

Cuauhtémoc lo consideraba su enemigo. Tizoc se sentia afectado por todos los sentimientos negativos
que Cuauhtémoc sentia por él.

Tonantzin vivia en la gran ciudad de Tenochtitlan, cerca de la pirdmide sagrada, como correspendia a

personas ricas y con poder. Tonantzin respetaba a Tizoc y lo consideraba su amigo.

Tonantzin, mientras caminaba por los alrededores de la ciudad, encontré a Cuauhtémoc. Con sbélo

verlo Tonantzin se dio cuenta que la vida de Cuauhtémoc estaba en peligro. Tonantzin queria ayudar a

Cuauhtémoc, pero no sabia como usar las plantas medicinales. Las heridas recibidas por Cuauhtémoc

eran serias y su estado se agravaba en cada momento. Entonces, mientras rezaba a Mictlantecutli (el
dios del pais de los muertos), Cuauhtémoc murié.

Tonanizin regres6 a la ciudad. Se sorprendid al oir los rumores gue decian que Tizoc era el asesino de

Cuauhtémoc. El sentimiento negativo que Tizoc sentia desaparecié al enterarse que Cuauhtémoc
habia muerto, ya que la amenaza que este representaba finalmente habia desaparecido.
Con todo lo que sabia, Tonantzin pensaba que Tizoc era una mala persona y debia pagar por sus

actos. Tonantzin buscd a Tizoc en su casa. Tonantzin tuvo una fuerte discusién con Tizoc. Tonantzin

en un acceso de enocjo atacéd a Tizoc.
Tizoc estaba profundamente afectado por todo lo ocurrido y un nuevo malestar surgid en él.
Al final, Tonantzin le reveld a Tizoc un secreto terrible: Cuauhtémoc era su medio hermano. Era un

secreto que su padre habia guardado por afios. Entonces, jTizoc habia matado a unc de su misma
sangre! Los dioses nunca lo perdonarian.

Tizoc se encontro tan deprimido que se suicidd.
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Capitulo 6. Evaluacion

El primer propdsito de la presente tesis es el desarrollo de un modelo de emocicnes que permita definir
relaciones entre las estructuras gue representan emociones y aquellas que representan la personalidad,
estados de animo, relaciones interpersonales y acciones. El segundo proposito de la tesis es emplear dicho
modelo en un programa para la generacion creativa de cuentos. El tercer proposito consiste en crear
personajes creibles mediante el uso del modelo computacional de emociones. En el presente capitulo se hace
la evaluacion del alcance de estos propositos.

En relacion con el primer propdsito se menciona el trabajo de Eglen (1997, pagina 2), quien sostiene que un
modelo en computadora tiene tres propdsitos:

1. Verificar que la teoria que representa el modelo funcione (por lo menos a nivel computacional).

2. Forzar a que el autor del modelo piense en todos los detalles del modelo.

3. Permitir una verificacion facil del modelo bajo diferentes circunstancias.

En relacion con el segundo propésite, hay que recordar que el presente sistema se basa en la arquitectura de
MEXICA. Esto motiva que, en la evaluacién, haya que analizar si el empleo del medelo en computadora de las

emociones contribuye al funcionamiento de MEXICA.

En relacion con el tercer proposito, para evaluar Ja credibilidad de los personajes de los cuentos generados con
MEDAC, se recuerdan algunas definiciones del término de personaje creible. Ruttkay (2003) propene la
siguiente definicion para credibilidad de un agente animado: el agente es creible si actia conforme con las
expectativas del usuario. Dichas expectativas se establecen por medio de las reacciones emotivas, acciones,
estados de animo, actitudes o disposiciones del agente. Por su parte, Bates {(1994) define un agente como
creible si algin aspecto de su personalidad se manifiesta en la interaccion con los humanos, es decir, la
credibilidad de un agenie se define por el grado en el que el usuario llega a atribuir a los agentes emociones,
creencias, intenciones y personalidad. Aunque en el presente trabajo no se manejan agentes animados, ni esta
concebido para que los agentes tengan interaccién con los usuarios, las definiciones se pueden ampliar y
aplicar a los personajes de cuentos por medio de pregunias a lectores de cuentos generados empleando
MEDAC. De hecho, varios investigadores concuerdan al decir que una evaluacién de este tipo debe efectuarse
mediante cuestionarios a lectores. Bates afirma (Bates, 1892) que “hasta nuestra conocimiento, determinar si el

comportamiento de un agente se considera creible s6lo se puede hacer empiricamente”.

El capitulo esta organizado de la siguiente manera:

En la seccitn 6.1 se evalia el modelo en computadora de emociones segin los aspectos mencionados por
Eglen con la finalidad de verificar si se cumpli6 con e! primer proposito de la tesis.

En la seccion 6.2 se analizan las contribuciones de MEDAC al funcionamiento de MEXICA.

En la seccion 6.3 se presenta la evaluacion de la credibilidad de los agentes por medio de un cuestionario. Se
describiran el cuestionario y los resultados obtenidos.

En la seccion 6.4 se describen algunos problemas del sistema relacionados con el modelo computacionat de

einociones.
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6.1. Evaluacién teérica

6.1.1. Verificacidén del modelo computacional de emociones

El primer aspecto mencionado por Eglen se refiere a la verificacién de la teoria que representa el modelo. En
nuestro caso, esto significa verificar si el modelo en computadora de emociones se refleja en las acciones de

los personajes y si los demas elementos tienen influencia sobre las emociones.

En MEDAC, a los personajes se les asocia una personalidad, la cual tiene influencia sobre los valores de la
estructura que guarda informacion sobre las emociones. Es la personalidad la que induce que la intensidad de
una emocion evolucione de manera diferente en diferentes personajes. En la tabla 6.1 se presentan los cambios
en la intensidad de la emocion de enojo, disparada por la misma accién, en Tizoc y Cuauhtémoc, personajes
con caracteristicas de personalidad diferentes. En la tabla se muestra la informacién que guarda el sistema
internamente y en los contextos de los personajes.

Tiempo | Informacién  interna | Contexto de Tizoc Informacion intema del | Contexto de
del sistema sobre la | (nivel de la intensidad | sistema sobre la | Cuauhtémoc (nivel de
intensidad del: del enojo de Tizoc | intensidad del: la intensidad del
Enojo de Tizoc hacia | hacia Cuauhtémoc) Enojo de Cuauhtémoc | enojo de Cuauhtémoc
Cuauhtémoc hacia Tizoc hacia Tizoc)

1 3.02 Alto 8.25 Alto

2 3.02 Alto 7.92 Normal

3 3.02 Alto 7.3 Bajo

4 3.02 Alto 647 | -

5 2.95 Normal 543 | -

6 2.84 Normal 435 -

7 2.67 Bajo 133 ] -

8 2.45 Bajo 238 | -

9 2.21 Bajo 161 | -

10 L T TIPS

Tabla 6.1. Contextos de Tizoc y Cuauhtémoc
En la segunda y cuarta columna se muestran las intensidades de la emocion {el valor), mientras que en la '
tercera y la quinta columnas aparecen las emociones (intensidad expresada en nivel) segun la codificacion
empleada en el contexto del personaje.
Las diferencias presentes internamente (que légicamente ocurren por la manera en la cual el modelo en
computadora de emociones esta definido) deben reflejarse al nivel del texto, para que el lector construya la
imagen de cada personaje vy llegue a identificarlos como individuos. Por ejemplo, en el momento 4, segin se
puede observar en la Gltima columna de la tabla, la emocién de enojo ya no esta presente en el contexto de
Cuauhtémoc, por lo tanto, en la fase de analisis final se inserta una accién que explique este hecho. La accién

explicativa tiene el texto siguiente:

Cuauhtémoc olvidé répidamente su enojo hacia Tizoc. Sin embargo, la sangre de Tizoc seguia hirviendo en

contra de Cuauhtémoc.
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Tales descripciones contribuyen a la imagen de un personaje, de tal manera que al final, junto con otros
elementos presentados en el cuento, el lector puede identificarlo como un personaje mas tolerante y menos
irascible o, por lo menos, diferente en este aspecto a Tizoc.

Hay un aspecto que se debe mencionar en este momento: las diferencias en los contextos de los personajes se
reflejan en los contextos de blsqueda vy, por lo tanto, el sistema puede recuperar acciones diferentes para los
personajes. Esto hace mas probable que las acciones recuperadas con el contexto de Tizoc sean determinadas
por el enojo que tiene, mientras que las de Cuauhtémoc no tengan esta caracteristica.

itro elemento que ayuda a la construccion de la imagen de un personaje son las acciones que este personaje
ejecuta. El proceso de seleccién de una accién durante la fase de enganchamiento se describio en detalle en el
capitulo 4. Se ha mencionado que en MEDAC las acciones tienen asociadas una probabilidad de ejecucién y
que esta probabilidad estd influenciada por las caracteristicas de personalidad y estado emocional del
personaje. Por ejemplo, para un personaje introvertido (lo que, en términos de sistema significa que el valor de
la variable extroversion es igual a 1) la probabilidad de la accién Tener_una_disputa disminuye (tal persona
prefiere evitar las confrontaciones, segun lo considerado en esta implementacién).
Sin embargo, el sistema permite que el mismo personaje, en un estado de enojo intenso, elija la accion
mencionada, es decir, el personaje puede enfrentarse con otra persona quien le causé el enojo. En el sistema
este hecho se refleja por implementar la influencia del estado emocional y de las variables de la personalidad
sobre la probabilidad de ejecuciébn de una accién. El sistema detecta las situaciones en las cuales se
modificaron las probabilidades predefinidas de ejecucién de una accion, les sefiala al usuario quién decide si

quiere insertar una explicacion o no. Por ejemplo, para la situacién descrita se tiene la siguiente explicacion:

Xochitl preferia abstenerse de una disputa, le causaba malestar confrontarse con los demds. Pero, en esta
ocasion sentia que Tizoc habia ido demasiado lejos, ya no era posible quedarse callada, y, para la sorpresa
de todos, comenz6 a gritarle. Tizoc quedé tan sorprendido de tal reaccion que incluso olvidé masticar por un

momento.

Puede concluirse que: el modelo en computadora de emociones permite que en el sistema las emociones,
personalidad y estados de animo influyan en las acciones de los personajes y que tal influencia se refleje a nivel
de texto.

6.1.2. Evaluacion de los detalles del modelo

MEDAC describe las influencias entre los elementos del modelo. El aparato matematico adoptado para describir
estas influencias se presenté en el capitulo 4. En la mayoria de los casos se usan reglas y los parametros
descritos en las reglas se establecieron de manera subjetiva por la autora de la tesis. Por ejemplo, para
describir la influencia de la personalidad sobre las emociones se usan las siguientes reglas (ver también el
capitulo 4, seccién 4.4.2):
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Regla 1

Si el valor de la variable extroversién es menor que 4, entonces para la emaocién amor_pareja se
tiene:

- curva de crecimiento lento

- curva de decaimiento rapida

- el tiempo antes de decaer disminuye 0.5 para cada unidad de diferencia

- el nivel de activacion crece 0.5 para cada unidad de diferencia

Regla 2

Si el valor de la variable extroversion es mayor que 6, entonces para la emocién amor_pareja se tiene:
- curva de crecimiento normal

- curva de decaimiento normal

- el tiempo antes de decaer crece 0.5 para cada unidad de diferencia de la caracteristica

- el nivel de activacion disminuye 0.5 por cada unidad de diferencia del rasgo.

Encontrar los valores adecuados impone en primer lugar la pregunta: ;qué significa valor adecuado en el
contexto de generacion de cuentos? Para las reglas empleadas, se ha considerado que diferencias pequefas
en las variables extroversion y neurosis deben reflejarse, por lo menos internamente, en el sistema. Por ello, se
eligié el valor 0.5. Al pensar en dos personajes, con valores de la variable exfroversion iguales a 3 y a 1
respectivamente, se obtiene que para el primer personaje hay 1 unidad de diferencia, mientras que para el
segundo 3 (si se torma en consideracion que el limite del intervalo es 4) y, por lo tanto, el tiempo antes de
decaer de la emocion amor_parsja (al aplicar las reglas 1, 2) disminuye 0.5 para el primer personaje y 1.5 para
el segundo. En conclusidn, se considerd el valor de 0.5 para la influencia de cada unidad de diferencia por
obtener efectos como los presentados: dos personajes con personatidades similares tienen diferencia en las

emociones.

Sin embargo, surge aqui un problema en cuanio a los parametros: internamente se cobtienen diferencias (en el
capitulo 5 se pueden analizar paso a paso los contextos de los personajes en el ejemplo presentado), pero es
importante ver de qué manera se refiejan estas diferencias en el texto, es decir, ;jcual es el efecto de los
parametros sobre la credibilidad de los personajes?

Hay situaciones en las cuales se pueden insertar acciones que expliquen las diferencias, como en el caso del
ejemplo presentado en la seccion anterior. Pero, en otras ocasiones las diferencias son tan pequenas que no
determinan cambios detectables ni siquiera dentro del contexto del personaje (por ejemplo, para el tiempo antes
de decaer del ejemplo anterior, si se usan los valores 3 y 2 para la variable de extroversion, ni siquiera hay
diferencias a nivel interno si se toma en consideracion que el tiempo es un entero, por 1o que para ambos

personajes este tiempo sera de 2).

Los parametros presentes en las reglas y las reglas mismas se especifican en archivos textos, por 1o tanto, el
usuario puede hacer varias pruebas y analizar el efecto de estos cambios sobre la manera en que los
personajes son identificados por los lectores. Hay que recalcar que en la generacién de cuento intervienen
muchos factores y que, por lo tanto, es muy dificil identificar al nivel de cuento final el efecto de un cambio en un

so6lo parametro.
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Se puede concluir que: fas reglas usadas en MEDAC se concibieron de tal manera que permitan un manejo facil
de ellas. Para definir los valores que aparecen en las reglas se hizo un anéalisis muy simple que se fundamenia
en la idea que diferencias pequefias en la personalidad deben reflgjarse, por lo menos internamente en el

sistema, en los elementos empleados por MEDAC.

6.1.3. Verificacién del modelo baje diferentes circunstancias

El sistema cumple con esta condicidn ya que los elementos determinantes de cada personaje y los elementas
empleados por el sistema se describen en archivos de texto modificables por el usuario. En efecto, al inicio del
proceso de generaciéon de un cuento el usuario debe especificar las personalidades de los posibles personajes.
De esta manera, el usuaric puede experimentar con el sistema y ver de qué manera afecta el cuento final el uso

de personalidades extremas o normales.

Esta estructura maotiva la formulacion de dos preguntas: en primer lugar, ;cudl es el efecto de un cambio en un
parametro sobre la calidad del cuento y sobre la credibilidad de los personajes? y, en segundo término, ;qué

efecto tiene usar solamente personalidades extremas?

La respuesta a la primera pregunta no es facil: internamente siempre habra diferencias en los contextos de 1os
personajes, pero al considerar que en la generacion intervienen muchos elementos es dificil predecir el efecto

de tal cambio sobre el cuento final.

Tampoco es evidente la respuesta a la segunda pregunta si se considera que durante la fase de
enganchamiento los conlextos de blsqueda a veces se modifican y que del conjunto de acciones posibles se
eligen al azar. Sin embargo, en el caso de estos personajes las intensidades de las emociones negativas seran
mas altas y el tiempo antes de comenzar a decaer mas largo, lo que significa que las emociones negativas
estaran presentes méas tiempo en el contexto del personaje y, por lo tanto, van a ser elementos importantes en
los contexios de busqueda. Aun asi, durante ia seleccién de una accién en la fase de enganchamientc actian
filtros, uno de los cuales se refiere a la tendencia de la tension en el cuento. Si la tendencia es decreciente,
entonces la accidn debe llevar a una situacidn mejorada, independientemente de la personalidad de los
personajes. Al considerar las influencias de la personalidad sobre las acciones (en la manera en que se
implemento en MEDAC) es normal que personalidades extremas favorezcan algin tipo de acciones, pero esto

todavia no garantiza que en el cuento final tal influencia se refleje de manera tan abierta.

En conclusion: se considera que el modelo en computadora de emociones cumple con el tercer aspecto
mencionado por Eglen, por permitir al usuaric manejar los parametros y reglas empleadas por MEDAC.

Sin embargo, es dificil saber el alcance de los cambios en los paréametros en el cuento final.

En resumen, el modelo cumple con los tres propésitos mencionadoes por Eglen ya que permite introducir
descripciones que llevan el lector a construir una imagen particular de cada personaje, se fuerza un anélisis de

los detalles del modelo y permite que el usuario maneje los pardmetros empleados por MEDAC.
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6.2. Efectos de MEDAC sobre el funcionamiento del sistema

El segundo propésito de la tesis es implementar MEDAC en una arquitectura para generacidn creativa de

cuentos. Se propuso esta integracion de tal manera que el sistema fuera interactivo en un gradc deseado por el
usuario.

Relacionado con este aspecto hay gue mencionar que al extremo de interactividad minima, el usuario
solamente ejecula las inserciones de acciones necesarias durante la fase de reflexién y establece los
lineamientos de novedad e interés, mientras que, al otro extremo de ésta, el usuario puede insertar acciones,
por turnos, con el sistema. De tal manera, el usuario puede analizar los efectos de su intervencion en términos
de as respuestas (mediante la accibn generada) del sistema.

Ofro aspecto se refiere a las modificaciones internas en el funcionamiento del sistema. Se debe mencionar que
los contextos de los personajes se modifican no solamente con las acciones que se ejecutan sino, también,
debido a las caracteristicas propias de las emociones. Segin el ejemplo presentado en la seccidon 6.1.1 se
puede observar que el contexto de dos personajes con personalidades diferentes se evalla de modo diferente.

Otro detalle que se debe mencionar se refiere a los cambios en los contextos de blsquedas asociados a
personajes diferentes. Por ejemplo, se supone que los personajes Tizoc y Cuauhtémoc tienen los siguientes

contextos de busqueda (para el significado de los elementos ver Anexo B, punto B), presentados en la tabla 6.2:

Contexto de busqueda para Tizoc Contexto de biisqueda para Cuauhtémoc

Numero de elermentos: 4 Nimero de elementos: 4

De: Tizoc Engjo Nivel: Allo Hacia: Cuauhtémoc De: Tizoc Engjo Nivel: Alto Hacia: C

De: Cuauhtémoc Enojo Nivel: Allo Hacia: C De: Cuauhtémoc Encjo Nivel: Alto Hacia: A

De: Tizoc Amor_hermanos Nivel: Normal De: Cuauhtémoc Amor_hermanos Nivel: Normal
Hacia: C Hacia: C

De: Tizoc Odic Nivel: Bajo Hacia: D De: Tizoc Odio Nivel: Bajo Hacia: D

Tabla 6.2. Contexics de busqueda de Tizoc y Cuauhtémoc

Ad(emés, se considera que Tizoc tiene el valor de la variable neurosis igual a 9 (es decir, es una persona que se
enoja facimente y reacciona compulsivamente), mientras que para Cuauhtémec el valor de la misma variable
es igual a 1. Estas diferencias en las variables de personalidad inducen diferencias en cuanto las caracteristicas
de las emociones, pero también influyen en las modificacicnes posibles de los contextos de busqueda como se
ilustra a continuacion.

Si el sistema no puede encontrar ningin atomo idéntico con el contexto de busqueda se ejecuta la
transformacién de los contextos segun las reglas descritas en el anexo A, punto H. En la tabla 6.3 se muestran
las transformaciones consecutivas de los contextos de busqueda.

En la primera transformacion se eliminan las emociones que no son del personaje mismo o que no se dirigen
hacia el personaje. Se puede observar que los contextos de blsqueda modificados de los dos personajes
difieren alin més, lo que crece la probabilidad que las acciones recuperadas sean diferentes. En ¢aso de que el
sistema no encuentre dtomos con los contextos modificados, se sigue el proceso de transformacion.

En el tercer renglon (Tercera transformacion) de la tabla se puede observar que ahora los contextos de

busqueda difieren mucho y por lo tanto, el conjunto de acciones recuperadas de la memoria también.
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Contexto de bisqueda de Tizoc

Contexto de busqueda Cuauhtémoc

Primera transformacion

Namero de elementos: 3

De: Tizoc Engjo Nivel: Alto Hacia: Cuauhtémoc

De: Tizoc Amor_hermanos Nivel: Normal
Hacia: Tonanztin

De: Tizoc Odio Nivel: Bajo Hacia: Xéchitl

Primera transformacion

Namero de elementos: 2

De: Cuauhtémoc Enojo Nivel: Alto Hacia: Tizoc

De: Cuauhtémoc Amor_hermanos Nivel: Normal
Hacia: Tonantzin

Segunda transformacion

Namero de elementos: 3

De: Tizoc Enojo Nivel: Alto Hacia: Cuauhtémoc

De: Tizoc Amor_hermanos Nivel: Normal
Hacia: Tonantzin

Segunda transformacion

Numero de elementos: 2

De: Cuauhtémoc Enojo Nivel: Alto Hacia: Tizoc

De: Cuauhtémoc Amor_hermanos Nivel: Normal
Hacia: Tonantzin

Tercera transformacion
Numero de elementos: 3
De: Tizoc Enojo Nivel: Alto Hacia: Cuauhtémoc

Tercera transformacion
Numero de elementos: 3
De: Cuauhtémoc Amor_hermanos Nivel: Normal

Hacia: Tonantzin
Tabla 6.3. Modificacicnes consecutivas de los contextos de busqueda de Tizoc y Cuauhtémoc

En este contexto se puede considerar que el segundo proposito de la tesis se cumplié porque el sistema es
interactivo y por el hecho de que MEDAC se refleja en ef funcionamiento del sistema (mediante los contextos de
los personajes y contextos de busqueda).

6.3. Evaluacion con usuarios

La credibilidad de un personaje surge de la coherencia de sus acciones con su personalidad y con su estado
emocional. La evaluacién de la credibilidad de los personajes se hizo de manera empirica, mediante
cuestionarios distribuidos a un grupo heterogéneo de personas. El cuestionario completo se presenta en el
Anexo F.

6.3.1. Descripcion del cuestionario

En la primera parte del cuestionario se colectaron datos personales de los participantes: edad, sexo y ultimo
grado académico. En el cuestionario se usé un cuento generado con MEDAC, el que se presento6 a detalle en el
capitulo 5. A los participantes se les pidid que evaluaran la credibilidad de los personajes, que describieran con
sus propias palabras la personalidad que les asocian, que calificaran la l6gica de sus acciones y que explicaran
sus respuestas. Para la credibilidad de los personajes y la l6gica de las acciones el usuario tuvo que elegir uno

de |as cinco respuestas posibles (que varian desde “para nada” hasta “muy creible / l6gica”).

6.3.2. Descripcidn de los participantes

32 personas respondieron a los cuestionarios, de ellos 15 hombres y 17 mujeres. El promedio de edad es de
32.9 anos; el participante mas joven tenia 21 afios, mientras que el mayor 62. De los participantes 15 tenian
licenciatura como nivel maximo de educacion, 13 maestria y 4 doctorado. Todas las personas son mexicanos.
Los cuestionarios fueron distribuidos personalmente o por correo electrénico. A los participantes se les explico

que leerian un cuento generado por computadora y, después, responderian a un cuestionario.

6.3.3. Resultados

Se consider6 la media aritmética simple como indicador general para la credibilidad de los personajes. Los

comentarios de los participantes sobre la personalidad de los actores se interpretaron de manera subjetiva.
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Credibilidad de los personajes

En el cuento presentado en el cuestionario (ver Anexo F) hay tres personajes: Tizac, Cuauhtémoc y Tonantzin.

Para cada personaje se pididé una evaluacion de su credibilidad. En la tabla 6.4 se presentan los valores
obtenidos para cada uno.

Personaje Tizoc Cuauhtémoc | Tonantzin |
. Promedio 3.56 3.36 3.7
| Calificacién minima 1 1 1

Calificacibn maxima 5 5 5

Numero de calificaciones de tipo “para nada creible” 1 1 1

Numero de calificaciones “poco creible” 2 3 3

Namero de calificaciones “suficiente creible” 10 12 7

Numero de calificaciones “creible” 13 14 16

Numerc de calificaciones "muy creible” 5 2 5

Tabla 6.4. Calificaciones de los personajes en cuanto a su credibilidad

Segun se puede observar en los Ultimos dos renglones de (a tabla 6.4, mas de la mitad de las personas
encuestadas consideraron que los personajes fueron creibles y muy creibles (56 % en caso de Tizoc, 50% en
caso de Cuauhtémoc y 65% en caso de Tonantzin). Dos de los participantes que calificaron a Cuauhtémoc

como “nada creible” y “poco creible”, hicieron los siguientes comantarios para argumentar su respuesta:

Comentario 1. Es absurdo que una persona no se asegure de la informacién que ha recibido y también la forma
de reaccionar ante esta informacion.

Comentario 2. Se crea un enemigo imaginario sin tener suficientes elementos.

Se obtuvieron comentarios similares por parte de ctros participantes, pero en los deméas casas no hubo una
evaluacion similar de la credibilidad de los personajes, es decir, en los demas casos los personajes se
consideraron creibles.

Personalidad

A los participantes se les pidib que describieran con algunas palabras la personalidad de los actores del cuento
y las razones por las cuales han asociado esta perscnalidad a ellos. Antes de comenzar la generacion del
cuento, el usuario tiene que asignar perscnalidad a los cuatro posibles actores en el sistema. Para el cuento
presentadc en el cuestionario a Tizoc se le asignd un alto grade de neurosis y minimo grado de extroversion,
mientras que Cuauhtémoc tiene asignada una persenalidad opuesta: alto grado de exiroversion y minimo de
neurosis. Tonantzin tiene definido alto grade en los dos rasgos de personalidad. Se espera que las respuestas a

los cuestionarios confirmen de alguna manera las personalidades asignadas, es decir, que los lectores pudieran
asociar a los actores personalidades semejantes a lo predefinido.

Primero se comentan los resultados referentes a Tizoc y Cuauhtémoc, por la similitud que presentan entre si,
mientras que el caso de Tonantzin se aborda por separado. La mayoria de los participantes usaron para la
descripcion de Tizoc y Cuauhtémoc las palabras: impulsivo, vengativo o viclento. Aun asi, Jos dos personajes se
juzgan diferente: Tizoc se considera méas frecuentemente violento, mientras que Cuauhtémoc vengativo, como

se pueden leer en |os siguientes comentarios.
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Cuestionario 1.
Pregunta 2. ;Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc  Ingenuo, poco racional, vengativo y violento
Cuauhtémoc igual que Tizoc
Pregunta 3. ;,Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tizoc Su actitud, atn cuando este respondia al ataque

Cuauhtémoc Su animo de vengarse y hacer sufrir a Tizoc.

Cuestionario 2.
Pregunta 2. ; Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc  Turbado, a fa defensiva, pero no es propositivo
Cuauhlemoc Maniaco, sin control, explosivo
Pregunta 3. ; Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tizoc ... pesar de no comprender a Cuauhtémoc s6lo actia en defensa propia, pero no aclara el problema.

Cuauhtémoc Responde a sus odios sin control y ademas secuesira a Tizoc sin informarle porgué.

Cuestionario 3.
Pregunta 2. ; Cobmo describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc  Impulsivo, ambicioso, imprudente
Cuauhtémoc  Colérco y vengativo
Pregunta 3. ; Qué te hizo asociarles |la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tizoc Porque causd pérdidas materiales y muerte

Cuauhtémoc Porque sentia la necesidad de vengarse

Al comparar estos resultados con las especificaciones de personalidad para los personajes con las que se inicio
el sistema, se concluye que en el caso de Tizoc la personalidad se identificé muy bien: una persona con alto
grado de neurosis es impulsiva, acta muchas veces sin pensar y se arrepiente de su reaccion mas tarde. En
cuanto a Cuauhtémoc, en el sistema se asignd a la variable neuwrosis un valor bajo; de hecho, al analizar el
cuento paso a paso (en el capitulo 5) se puede observar que su odio y enojo decae mucho mas rapide que en
el caso de Tizoc. De manera evidente, la secuencia de acciones indujo otra percepcion de él, en parte por [a
reaccion violenta que tuvo frente a la informacién recibida y, por otra parte, que no se insistié en el texto sobre
los cambios que ocurrieron en la intensidad de sus emociones. En cuanto al primer aspecto hay que recordar
que la accién Cuauhtemoc Hizo_prisioniero_a Tizoc se insertd durante la fase de reflexion, asi como también la
explicacion del odio (que la tia le contd un episodio de la vida de su padre). Esia situacion sefiala que es muy

importante que las acciones que se insertan durante la fase de reflexién se escojan adecuadamente.

Es importante remarcar que la variable extroversion no parece tener efecto en este cuento. La explicacion
puede ser que la secuencia de las acciones es de tal naturaleza que no se relaciona con este atributo. En
MEDAC, la variable extroversién tiene influencia sobre las emociones de amor_pareja y amor_de_hermanos.

Aungque en el cuento estd presente la emocion de amor_de_hermanos (de Tonantzin hacia Tizoc) no se
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presenta la ocasion en la que se pueda reflejar esta influencia, dada la sucesion rapida de las acciones. Se
impone una observacion mas: la variable extroversion se consider6 como importante para agentes
conversacionales o agentes animados que interactian entre ellos. En el contexto mencionado la extroversién
esta vista como predisposicion para tener interaccion con otros agentes e iniciativa al nivel de dialogo y accion.
En la generacion de cuentos con modelos de autor, y en particular con base en la arguitectura de MEXICA,
esta caracteristica dificilmente se puede manifestar. A la mejor en nuestro caso el uso de otras variables de
personalidad, como por ejemplo la variable obediencia que se puede relacionar con el respeto hacia las normas
sociales y los valores personales, puede tener mas impacto sobre la calidad del cuento final.

En cuanto a las razones por las que le atribuyeron las personalidades descritas a los actores, casi hay
unanimidad: las acciones y reacciones de los dos personajes, y no las emociones como esperaba la autora de
la tesis. Tal situacién se debe al hecho de que no se reflejaron suficientemente en el texto final los cambios que
ocurren internamente en los contextos. Sin embargo, hay unos casos diferentes en las que la personalidad se

explica con elementos muy diferentes. Para ejemplificar esto se presenta el siguiente cuestionario:

Cuestionario 4.
Pregunta 2. ; Cémo describirias |a personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc Podria pensar que ambos son agresivos y rencorosos, pero hace falta saber méas del
medio y de la forma en que vivian, ademas saber el papel de la tia muerta, si era muy
Cuauhtémoc importante en su vida o no.

Ciertamente, hace falta detallar el papel de la tia, pero hay que recordar que la tia aparece por la insercion de
una accion que justifique el odio de Cuauhtémoc hacia Tizoc. A nivel de texto es facil agregar a “su tfa enferma”
una pequefia descripcion, por ejemplo, “quien lo crié después de que su mama desaparecio, pocos meses
después de su nacimiento”. Tal descripcién puede inducir én el lector la existencia de una relacion particular

entre el personaje y su tia y, en consecuencia, suponer que la informacién es valida e incuestionable.

Varias personas consideraron a Tizoc cobarde (sin mencionar otra descripcion), aungue la razon por la cual lo
hacen no siempre es la misma. Hay personas que lo juzgan asi por no enfrentar su acto de causar pérdidas de
tierra, mientras que otros lo juzgan por no enfrentar las consecuencias de haber matadc a su medio hermano.

Enseguida, s¢ presentan unos comentarios que ejemplifican lo descrito.

Cuestionario 5.
Pregunta 2. ; Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc una persona agresiva, ambiciosa, egoista y cobarde
Pregunta 3. ; Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tizoc por fa forma que actué y por su ambicién o egoismo y cobarde porque al enterarse que era su medio

hermano no quiso enfrentar las consecuencias y busco la salida mas facil
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Cuestionario 6.
Pregunia 2. ; Cémo describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc Cobarde
Pregunta 3. ;Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tizoc No enfrento io que habia hecho (pérdida de terrencs), no asumié esa responsabilidad

Cuestionario 7.
Pregunta 2. ; Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc Violento, un poco cobarde, pero respetuoso de sus dioses
Pregunta 3. ;Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tizoc Violento porque causd la muerte de Cuauhtémoc. Un poco cobarde porque tenia miedo de qué
Cuauhtémoc lo matara y porque evadié sus responsabilidades al suicidarse. Respetucso de sus

dioses porque al final Tizoc se suicidd sintiéndose culpable por la muerte de Cuauhtémoc.

Hay que resaltar que en MEDAC no se usan variables de personalidad relacionadas con cobardia o valentia.
Las dos variables usadas (extroversion y neurosis) no se pueden relacionar directamenie con la actitud de un
personaje en una situacidon. El juicio de los lectores surge de la secuencia de acciones en las cuales Tizoc estd

implicado y |a expectativa evidente del lecltor de que Tizoc debié actuar de otra manera.

De manera similar, el remordimiente de Tizoc se interprela muy diferente, asi como se puede leer en los

siguientes dos comentarios:

Cuestionario 8.
Pregunta 2. ; Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc "Una persona noble, sensible v valiente
Pregunta 3. ¢ Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tizo¢c £l eslar arrepentido de haber matado a su medio hermano.

Cuestionario 9.
Pregunta 2. ; Coémo describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc inseguro y cambiante
Pregunta 3. ;Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tizoc cambia de sentimientos del odio al arrepentimiento

Tales diferencias en la imagen de un personaje surgen naturalmente porque los lectores proyectan sus valores,
expectativas sobre los personajes. Es imporiante mencionar que las diferencias al juzgar y argumentar la
personalidad de los personajes parecen surgir de las diferencias en las partes del cuenio sobre {as que se

concentra el lector.
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Por otra parte, hay algunos comentarios muy diferentes de los mencionados, como por ejemplo:

Cuestionario 10.

Pregunta 2. ,Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc sumisa

Pregunta 3. (Qué le hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tizoc  Su miedo a las creencias (educacién)

Los elementos que las personas consideran al formar una imagen de un personaje son diferentes, aunque en la

mayoria de los cascs ellos se basaron en las acciones o actitudes de los actores también hay casos aislados,
como lo siguiente.

Cuestionario 11.
Pregunta 2. ; Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc una persona tranquila, rencorosa

Pregunta 3. ; Qué te hizo asaciarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tizoc £l fugar de donde proviene

En estos casos parecen reflejarse méas bien consideraciones estrictamente personales (0 incluso prejuicios) de

los lectores en lugar de una interpretacion de las acciones de [os personajes.

La imagen de un personaje rencoroso, vengativo de Cuauhiémoc es casi unanime, con dos excepciones

presentadas a continuacion:

Cuestionario 12.
Pregunta 2. ; Cémo describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Cuauhtémoc orgufioso i
Pregunta 3. ;Qué te hizo asociarles Ia personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Cuauhtémoc su ambicién por recobrar o “suyo”

Cuestionario 13.
Pregunta 2. ¢ Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Cuauhtémoc recto, orgulloso, digno
Pregunta 3. ;Qué te hizo asociarles |a personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Cuauhiémoc cumple con su deber sin importar el costo

Este resultado confirma que la lectura es un proceso de interpretacion y que cada lector construye la imagen de

Jos personajes segin los elementos que considera son los mas importantes para él.

Se concluye que los persanajes de Tizoc y Cuauhiémoc se juzgaron como crefbles y que hubo un consenso
considerable sobre sus personalidades. Se identificd adecuadamente la personalidad de Tizoc, pero no la de
Cuauhtémoc. El resultado sugiere que es necesario hacer un analisis mas profundo sobre las maneras en las

que se pueden reflejar los cambios en los contextos de los personajes a nivel de texto.
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Las opiniones sobre Tonantzin son mas divergentes: una parte lo considera hipécrita, no leal a sus amigos,
violento (cuestionarios 14, 15), mientras que ofros lo clasificaron como ayudador, noble, compasivo, justo,

generoso (cuestionarios 16-18) segun Ia parie del cuento que consideraron.

Cuestionario 14.
Pregunta 2. ; Cémo describirias la personalidad de cada unc de los personajes en algunas palabras?
Tonantzin ayudador
Pregunta 3. {Qué te hizo asociarles |a personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tonantzin tuvo la intencion de salvar a Cuauhtémoc

Cuestionario 15.
Pregunta 2. ;,Cémo describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tonantzin generoso
Pregunta 3. ;Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tonanizin  fe brindd ayuda a quien mas necesitaba que fue a Cuauhtémoc, simplemente acido

adecuadamente

Cuestionario 16.
Pregunta 2. ; Cémo describirias la perscnalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tonantzin hipdcrita
Pregunta 3. ;Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tonantzin  Un amigo no se deje Hevar por chismes tan faciimente y si los motivos son ciertos (los cuales
insisto en este cuento no son claros) trataria de entender a su amigo, ademds seria el Ultimo en

tommar acciones en contra ese amigo

Cuestionario 17.
Pregunta 2. ,Como describirias la persenalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tonantzin una persona indecisa, no leal con sus amigos
Pregunta 3. (Qué te hizo ascciarles 1a personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tonantzin no define claramente, cuél de los dos es su amigo

Cuestionario 18.

Pregunta 2. ; Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?

Tonantzin desleal
Pregunta 3. ;Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tonantzin  porque no se mantuvo al margen, ya que no estaba involucrado

Varias personas juzgaron duro a Tonantzin, considerando que él era quien causé el suicidio de Tizoc, como en

los ejemplos siguientes:

Cuestionario 19.
Pregunta 2. ; Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?

Tonanizin una perscna que no ayudé a ninguno de los dos
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Pregunta 3. 4 Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tonantzin no pude ayudar a ninguno, dejé morir a Cuauhtémoc y provocs que Tizoc tomara la decision de
suicidarse
Cuestionario 20.

Pregunta 2. ; Como describirias la personalidad de cada uno de los persenajes en algunas palabras?
Tonanlzin persona con sentimientos de amistad, pero indtil

Pregunta 3. Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tonantzin una persona que a pesar de tener amistad con ellos, no los une y los hace enemigos; su deseo de

que se haga justicia, rematando que con su relato provoca el suicidio de Tizoc.

En este caso, de nuevo, es la expectativa del lector que lleva al juicio del perscnaje. Se considera como un
logro que el sistema pueda generar un cuento que haga que los lectores proyecten sus propias ideas, valores

sobre los personajes, que genere expectativas en cuanto a su acluacién, porque esto habla de la capacidad del
cuento de involucrar el lectlor.

Légica de las acciones

En general, las calificaciones a la légica de las accicnes de los personajes son similares con la de su

credibilidad. En |a tabla 6.5 se dan las calificaciones recibidas por cada personaje. Las calificaciones van de
“para nada” hasta “definitivamente si”.

Personaje Tizoc Cuauhtémoc | Tonantzin
Promedio 3.34 3.28 3.59
Calificacién minima 1 1 1
Calificacion maxima 5 5 5
Numero de calificaciones de tipo “para nada” 3 3 2
Nimero de calificaciones “poco” 4 5 4

Nomero de calificaciones “suficiente” 8 9 4

Numero de calificaciones “si” 13 10 17
Numero de calificaciones “definitivamente si” 4 5 5

Tabla 6. 5. Calificaciones de los personajes en cuanto a la l6gica de sus acciones
Es interesante observar que las mejores calificaciones en cuanto a la credibilidad y la ldgica de |as acciones las
recibié Tonantzin, aunque las opiniones sobre su personalidad estan muy divididas. La razon poedria ser 1o que
varias personas han mencionado: que Tonantzin hizo solamente lo que tenfa que hacer, aclud adecuadamente

a las circunstancias dadas, como se puede observar en los siguientes comentarios (también Cuestionaric 15).

Cuestionario 21.

Pregunta 2. ;,Cémo describirias la perscnalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tonanizin leal

Pregunta 3. ; Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tonantzin Solamente hizo lo que puede hacer alguien quien nos considera amigos
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Cuestionario 22.
Pregunta 2. ;, Como describirias la personalidad de cada unc de los personajes en algunas palabras?
Tonantzin conciliador, amabfe, sincero

Pregunta 3. ;Qué te hizo asociarles a personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tonantzin Atiende a Cuauhtémoc, dice confesion a Tizoc.

Las personas que calificaron como nada o poco I6gica la secuencia de acciones, lo hicieron por considerar gue
la reaccion violenta (de Tizoc y Cuauhtémoc) es increible e ilégica, por no tratar de discutir en lugar de luchar,
como se puede interpretar lo que se dice en el siguiente cuestionario.

Cuestionario 23.
Pregunta 2. ;,Coémo describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc vengativa y nada objetiva
Cuauhtémoc vengativa y nada objetiva
Pregunta 3. ;Que te hizo asociarles la personalidad mencionada arnba? Explica en algunas palabras.
Tizoc responder a una agresion sin intentar entender o tratar de hacer razonar a su enemigo.
Cuauhiémoc se crea un enemigo imaginario sin tener suficientes elementos y trata de vengar algc que no

conoce.

6.3.4. Discusién de los resultados

En cuanto s la credibilidad de los personajes los resultados son buenos: la mayoria de los lectores consideran
que los aclores son creibles. Sin embargo, no es muy claro si esto se debe al empleo del modelo en
computadora de emociones. La mayor parte de los lectores en sus justificaciones se refirieron a las acciones y
no a las emociones de las personas. Quizas se deba hablar de las emociones de los personajes de manera
explicita, de modo que los lectores puedan construir una imagen del personaje a partir de su estado emocional.
De manera similar, incluir pasajes que describan situaciones anteriores en las que participaron los personajes
{descripcicnes en el cuento como si se tratara de “memorias del personaje”™) puede completar la imagen que se

forma del personaje y puede contribuir a su credibilidad.

En cuanto a la personalidad hay que mencionar dos aspectos: en primer lugar que los lectores hacen
deducciones sobre la personalidad con base en una o dos acciones presentes en el cuento y, en segundo lugar,
que explican sus asociaciones con las acciones de los perscnajes (y no con las emociones). Hay que resaltar
que se identificd correctamente la persanalidad de uno de los actores, aunque (otra vez) no es obvio que esto
se deba al empleo del modelo computacional.

Otra conclusion interesante es que la variable extroversién no fue identificada por ningdn lector. Para esto hay
dos posibles razones: primero, que en el caso del cuento usado para la evaluacién no hubo oportunidad de
hacer referencias a esta variable y, segundo, que tal vez esta variable no es tan significativa para la generacion
de cuentos del grupo modelos de autor. En relacidén con el segundo aspecto, hay que mencionar que los
investigadores coinciden que la extroversion es muy importante para lograr la credibilidad ds los personajes,

pero tal resultado se obtuvo en caso de agentes animados que interactian entre ellos o son agentes
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conversacionales. La autora de la presente tesis tomé como punto de partida estos resultados (por no existir
ningun sistema que emplee un modelo de emociones en una arquitectura para generacion creativa de cuenios),
pero la evaluacién con usuarios lleva a la conclusién de que para el caso presente tal vez fuera mas (Otil usar

aspeclos de la personalidad referentes al respeto de los valores y las normas sociales o el seguimiento de
metas.

Al juzgar la légica de las acciones, la mayoria también consider6 que las acciones de los personajes son
lbgicas. Este resultado era de esperarse si se considera que la arquitectura para la generacién de cuento es
MEXICA, sistema que fue intensivamente verificado bajo diferentes condiciones de generacion y que dic muy
buenos resultados en comparacion con otros sistemas desarroliados con el mismo propésito. Aunque el modelo
de emociones induce diferencias en los contextos de los personajes y en los contextos de busqueda (vér
seccion 6.2) no se puede cuantificar su efecto sobre las acciones elegidas por el sistema durante la fase de
enganchamiento. Una manera de mejorar este aspecto seria acentuar las influencias de las emociones y la

personalidad sobre las acciones, ¢ bien definir nuevos mecanismos para la seleccion de la accién.

Como dato curioso, se mencionan los casos en 1os que los lectores completan la historia, es decir, en sus
argumentaciones usan elementos que no se dijeron en el cuento. Hay que considerar que estos aspeclos
también influyen muchec en las evaluaciones finales. Se comentan a continuacion cuatro argumentos de este
tipo:
Cuestionario 24,
Pregunta 2. ; Cémo describirfas fa personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tonantzin compasiva y justa
Pregunta 3. ; Qué te hizo asocciarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tonanztin a pesar de su amistad con Tizoc o reprende por su accion y trata de ayudar al enemigo de su
amigo sin tomar partido

En el cuento no se dice que Tonanztin se haya enterado de! motivo del conflicto entre Cuauhtémoc y Tizoc, él
solamente sabe que el ofro era medio hermano de Tizoc y por lo tanto, no hay elementos para deducir que en el

momento en que queria ayudar a Cuauhtémoc consideraba que éste era enemigo de su amigo.

Cuestionario 25.
Pregunta 2. ; Cémao describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tonantzin piadesa
Pregunia 3. ; Qué te hize asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tenanztin Se preocupa por sus amigos y trata de ayudar

Lo que se afirma en el cuento es que Tonantzin consideraba a Tizoc su amigo, pero no hay ningtn comentario
en cuanto a la relacién entre Tonanztin y Cuauhtémoc. El lector deduce que Cuauhiémoc era amigo de
Tonanztin por saber (al final del cuento) que Tonantzin sabia de la relacion familiar que hay entre Tizoc (amigo

de Tonantzin) y Cuauhtémoc, pero en el cuento no se presentan elementos de manera explicita para deducirlo.
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Cuestionario 26.
Pregunta 2. ; COmao describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tonanizin agresivo, no muy confiable
Pregunta 3. ;Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.
Tonanztin Si estaba enterado del parentesco, jporgué no se los dijo antes?

En este caso hay la expectativa por parte del lector de que, muche antes de lo ocurrido, Tonantzin hubiera
informado a los dos que son medios hermanos. Esta expectaliva sugiere que el lector considera que se hubiera
podido evitar la confrontacion si los personajes supieran de tal relacion. Pero en el cuento la confrontacién se

debe a la situacidén de pérdida de terrenos y no hay indicacion alguna de que Tonantzin supiera este hecho.

Cuestionario 27.
Pregunta 2. ; Como describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?
Tizoc cobarde
Pregunta 3. ; Qué te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tonanztin No enfrentd lo que habia hecho (pérdida de los terrenos), no asumid esa responsabilidad.

En el cuento no se dan elementos scbre las condiciones en que Tizoc quitd los terrenos del padre de
Cuauhtémoc, pero Tizoc no sabia que Cuauhtémoc era su medio hermano y tampoco se sugiere que Tizoc

estuviera enterado que la persona a quien le causo dafio era el padre de Cuauhtémoc.

6.4. Problemas

En esta seccion se habla de algunos problemas relacionados con el modelo en computadora de emociones.

Al final de la evaluacién de los cuestionarios, es véalido hacer la pregunta: jen qué porcentaje se debe la
credibilidad de los personajes al empleo del modelo en computadora de ernociones? Segin lo comentado en la
seccion 6.3.4, los lectores argumentan las descripciones con las acciones de los personajes y no con las
emociones que tienen. Tal resultado lleva a la pregunta: ;,qué elementos serian necesarios para hacer mas
evidente las emociones de los personajes? Al analizar el cuento pasc a paso, se puede observar que el modelo
funciona bien en el sentido de que hay variaciones en las intensidades de las emociones, se inducen
diferencias entre los contextos de los pefsonajes con personalidades diferentes, pero estos aspectos no se

reflejan al nivel del texto.

Hay aqui dos aspectos para analizar: qué modificaciones seria necesario hacer en el modele y ¢cdmo esto se
podria reflejar al nivel del texto final.

En cuanto al primer aspecto, hay detalles del modelo que parecen muy finos para la presenle arquilectura. Por
ejemplo, al definir dos personajes con valores iguales para la variable extroversidn, pero con valores para la
variable neurosis que difieren en una unidad (por ejemplo que uno tenga el valor igual a 3 y el otro igual a 2) se
obtiene que en sus contextos, habra diferencias muy pequerias que para fines practicos son irrelevantes. Este
aspecto lleva a situaciones en las que las acciones recuperadas para tales personajes son idénticas, por lo que

para un lector es imposible identificarlos como diferentes. Una posible solucion a este problema seria definir
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solamente personalidades extremas (en términos de valores asociados a las caracteristicas de personalidad), o
bien acentuar los efectos de las caracteristicas. A nivel de arguitectura, podria ser interesanie usar ademas del

contexto del personaje otros elementos para recuperacién de acciones, como estado de animo o personalidad.

En cuanto al segundo aspecto hay que subrayar que el sistema detecta cambios en las emociones (ver capitulo
4, la seccion 4.5.1.3, en la seccion sobre Analisis final) y el usuario pude insertar acciones que expliquen estos
cambios. Sin embargo, hay que considerar qué tan pertinentes son estas explicaciones en el cuento, en el
momento en el cual ocurren. Por ejemplo, en el capitulo 5 se presentd la generacion paso a paso de un cuento
y en la fase de analisis final se detectaron varios cambios en los contextos de los personajes. De este ejemplo,
se presenta el contexto de los personajes en el momento 6 (ver capitulo 5, seccidn 5.3). En el contexto del
personaje B se detecla que la emocién de odio entra en la fase de decaimiento, por lo tanto, se puede insertar
una accién que explicite este hecho. Pero la accion que ocurre en este momento es que A Pegar_a B, es decir,
el personaje A ataca y golpea a B, por lo tanto seria disonante hablar del odic de B hacia A gque esta
disminuyendo (porque asi lo determina el modelo en computadora de emociones). Este ejemplo ilustra |a
complejidad del problema: no es suficiente detectar cuando ocurreé una situacion, sino que es necesario
considerar el contexto entero.

Contextfo interno
Momento: 6

Contexto externo
Momento: B

Accién: A Pegar aB

Personaje: A

Namero poscondiciones: 3
Posicién: Fuera_reclusorio

Ligas emocionales y lensiones:

E: A Odio 4.95 Espera Tiempo: 2 B

T:A  Conflicto_posible B
T:B  Salud_en_riesgo A

Relaciones interpersonales: A Enemigo_de

Accion: A Pegar_a B
Personaje: A
Numero poscondiciones: 3

Ligas emocionales y tensiones:

E: A Odio Alto B
T: A Conflicto_posible B
T:B  Salud_en_riesgo A

Personaje: B

Namero poscondiciones: 7

Posicién: Fuera_reclusario

Ligas emocionales y tensiones:

E: B Odio 8.08 Decaimiento Tiempo: 1 A (1)
E: A Qdic 8.48 Espera Tiempo: 2 B

E: B Engjo 10 Maximo Tiempo: 1 A

. B Conflicto_posible A
: A Conflicto_posible B
- B Salud_en_riesgc A
: B Conflicto_verbal A

— ==

Estado de animo: Negativo 13.47

Relaciones interpersonales: A Enemigo_de B (73)

Personaje. B .
Nimero poscondicionss: 7

Ligas emocionales y tensiones:
Odic  NL A
Odio AL B
Enojo AL A

mmm

Salud_en_riesgo A
Conflicto_posible A
Conflicto_posible B
Conflicto_verbal A

b B
TPOTW WrD

Valor tensidn: 210

Tabla 6.6. Contextos de los personajes durante la generacion del cuento y en el cuento final
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Se puede pensar en dos soluciones. La primera consiste en adoptar modificaciones al nivel del modelo en
computadora de emociones, por ejemplo, prever que las emociones pueden influir entre ellas. Al adoptar tal
solucién se podria imponer que en caso de activar una emocidén de enojo, aumentara la intensidad de una
emocion de odio ya presente en el contexto del personaje. Otra solucion es efectuar un analisis detallado de las
posibles situaciones en cuanto las fases de las emociones y las acciones ocurridas en un momento de tiempo y

usar las conclusiones de tal analisis para establecer reglas claras que faciliten la insercion de acciones
explicativas.

Es importante mencionar gue al hacer la propuesta de integrar el modelo en computadora de emociones en una
arquitectura para la generaciéon de cuentos se pueden considerar como obvias las mejoras a que lleva. De
hecho, la autora de la tesis mando6 un articulo al congreso de Inteligencia Artificial celebrado en Acapulco en

2004 en la cual se present6 la propuesta de la tesis. Uno de los arbitros tuvo el siguiente comentario:

¢La autora reconoce que su modelo no es completo, entonces para qué sirve? Por ofra parte, es obvio que

el empleo del modelo va a conducir a mejores cuentos, porque asi se ha concebido el modelo.

Hay dos comentarios por hacer. Desafortunadamente, la autora no tuvo la ocasion de hablar con la persona
quien reviso el articuld para preguntarie ;qué significa, en primer lugar, modelo en computadora de emociones
completo? En segundo lugar, la investigacion que se llevd a cabo al desarrollar la presente tesis confirma gue
las mejoras que se pueden obtener con el empleo del modelo no son obvias y gue hay aspectos dificiles del

proceso de generacién de cuentos que se identificaron sélo después de terminar el trabajo.

Se considera que el andlisis que se hizo en la tesis es muy importante, por representar un primer intento de
integrar un modelo en computadora de emociones en una arquitectura para la generacion creativa de cuentos y
por identificar el alcance del emplec de tal modelo con respecto al cuento final.

So6lo como curiosidad se menciona el comentario del segundo arbitro:

jQue propuesta tan interesante! Que pena que no queda claro si se trata de un trabajo ya terminado o de
una propuesta para el futuro.

Hoy, todavia, aungue la investigacion sobre modeios en computadora de emociones y su empleo de diferentes
sistemas ya tiene tradicién y ha mostrado beneficios (en términos de mejoramiento en el funcionamiento del
sistema), el tema sigue levantando controversias y hay investigadores quienes descartan la utilidad del esfuerzo
e interés dirigido a este tema. Se espera que el presente trabajo pueda contribuir a la divulgacion de esta linea
de investigacion.

Resumen

En la primera parle de este capitulo se evalué el modelo de emociones, segun los aspectos mencionados por
Eglen. Algunos aspectos del modelo de emociones se han ilustrado con ejemplos.
En la segunda seccion se hizo una evaluacién de la credibilidad de los personajes mediante un cuestionario

distribuido a mas de 30 personas. La evaluacion del cuestionario se refirié a la credibilidad de los personajes, a
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sus personalidades y a la percepcion de los lectores en cuanto a la lbgica de sus acciones. Los resultados son
satisfactorios con 1o que se considera que el empleo del modelo tuvo éxito.

En la parte final se describieron problemas del sistema que fueron detectados.

En conclusion, se considera que el sistema cumplié con los propésitos propuestos, aungue todavia hay muchos
aspectos para mejorar. Estos aspectos se refieren a la seleccién de los valores para los parametros, a las

variables que definen la personalidad, al analisis sobre la insercidn de acciones explicativas y generacion del
texto final.
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Capitulo 7. Conclusiones

En la presente tesis se ha descrito un modelo en computadora de emociones y su implementacién en una
arquitectura para la generacién creativa de cuentos. El prop6sito del modelo es describir la dinamica de las
emociones y la interaccién de ellas con otros elementos, como la personalidad, el estado de animo y las
acciones. La finalidad del empleo del modelo computacional de emociones desarroliada en un programa
llamada MEDAC es lograr la credibilidad de los personajes del cuento. La integracion de MEDAC en la
arquitectura para generacion de cuentos hace que este sistema sea una propuesta particular para modelar, por
una parte, el proceso creativo en la escritura (aspecto determinado por la arquitectura del sistema basada en
MEXICA) y, por otra parte, tratar explicitamente el problema de la credibilidad de los personajes (asunto que se
maneja por el empleo de MEDAC). En cuanto a la generacion creativa, se ha conservado la manera de crear un
cuento en MEXICA: un cuento es el resultado de la alternancia de los estados de enganchamiento y reflexion.
Para la credibilidad de los personajes se ha usado el MEDAC, sujeto central de la presente tesis. Una

evaluacion empirica efectuada con lectores demuestra la efectividad del uso del modelo de emociones.

7.1. Resumen de la tesis

7.1.1 Resumen del modelo de emociones

El modelo computacional de emociones propuesto en la presente tesis se concentra en describir la dinamica de
la intensidad de las emociones y los factores que la influyen, a diferencia de otros modelos que se enfocan en el
analisis y la descripcion de los procesos que las disparan. El proposito de desarrollar un modelo asi consiste en
ofrecer una descripcién de las emociones que integra elementos como personalidad, estado de animo y
acciones y que es capaz de definir Ias interacciones reciprocas entre estos elementos.

En el presente trabajo las emociones se representan mediante una estructura con los siguientes campos:

- Persona que tiene la emocioén;

- Persona hacia quién se dirige la emocion;
- Intensidad de la emocién;

- Nivel de activaciéon de la emocion;

- Curva de crecimiento;

- Tiempo antes de decaer,

- Curva de decaimiento.

La personalidad se representa con una estructura e influye a las descriptores generales de la emocion, como el
nivel de activacion, la curva de crecimiento, el tiempo antes de comenzar a decaer y la curva de decaimiento. El
estado de animo se describe con una estructura y se dispara como consecuencia de la presencia de varias
emociones. Un estado de animo presente influye {a intensidad de la emocion, pero no los demas elementos. La
personalidad y las emociones influyen a su vez en la probabilidad de que una accién se ejecute.

La personalidad asegura que las emociones de un personaje sean diferente de las emociones de los demas,
por lo tanto se espera que el empleo del modelo permita definir personajes creibles y con identidad emocional

propia.
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7.1.2. Resumen de MEDAC

El sistema del presente trabajo se basa en la arquitectura de MEXICA (Pérez y Pérez, 1999; 2001), en el cual el

proceso creativo de generacion del cuento esta visto como un ciclo alternante de las fases de enganchamiento
y reflexion. El sistema ejecuta dos procesos importantes:

- Creacién de estructuras de conocimiento;

- Generacion de un cuento nuevo.

La creacion de las estructuras en la memoria se hace a partir de un conjunto de historias previas, definidas por

el usuario. El sistema analiza cada cuento y extrae los contextos en los cuales ocurren las acciones. Estas
estructuras de conocimiento se denominan atomos.

E! proceso de generacion de un nuevo cuento consiste en la ejecucién alternante de las fases de
enganchamiento y reflexién.

Enganchamiento

Durante la fase de enganchamiento el sistema genera acciones que recupera de la memoria mediante el uso de
los contextos de los personajes. Estos contextos guardan informacién sobre las ligas emocionales y tensiones

presentes entre los personajes. En la fase de enganchamiento el sistema ejecuta los siguientes pasos:

1. Crea los contextos de blusqueda a partir de los contextos de los personajes.

2. Emplea estos contextos para identificar atomos en la memoria y recuperar las acciones asociadas a ésta.
3. Filtra el conjunto de acciones posibles segin los requerimientos de interés y novedad del cuento.

4. Selecciona una accién de las filtradas para continuar la histona.

La generacion de la historia comienza con una accién inicial definida por el usuario, quien tiene que especificar
las personalidades de los cuatro personajes posibles y los requerimientos de interés y novedad del cuento.
Después de cada accién el contexto de los personajes se actualiza y el sistema ejecuta los pasos 1-4. El
proceso de actualizacion de los contextos consiste de las siguientes etapas:

- Afadir las emociones y tensiones especificadas en las poscondiciones de la accion;

- Actualizar las intensidades de las emociones para las cuales no hubo nueva entrada (no aparecieron en las
poscondiciones de la accion);

- Actualizar las tensiones inferidas;

- Actualizar el estado de animo;

- Actualizar las relaciones interpersonales.

El empleo del modelo de emociones impone las Ultimas cuatro etapas, dado que segin el modelo la intensidad
de una emocion es dindmica y a su turno determina el disparo de un estado de animo y de las tensiones
inferidas.

Al construir los contextos de busqueda el sistema emplea diferentes transformaciones de éstos en caso de que
la identificacién no fuera exitosa. Algunas de estas transformaciones consideran la personalidad e intensidad de

las emociones como factores determinantes para las modificaciones posibles.
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Reflexién

Al considerar que el cddigo fuente de MEXICA no estaba disponible, se re-escribio el programa con una
modificacion importante: permitir al usuario interactuar con el sistema. Por lo tanto, el usuario tiene libertad en el
manejo del proceso de generacion y, por lo tanto, el sistema puede funcionar en el estilo de MEXICA a un
extremo, o bien volverse interactivo (es decir, definir las acciones una por una en turnos: el sistema y el

usuario). De esta manera, durante la fase de reflexion se ejecutan cinco tareas importantes:

1. Se verifican y se satisfacen las precondiciones de las acciones;
2. Se evalda la historia en desarrollo en cuanto al interés y la novedad que presenta;
3. Se actualizan los requerimientos de novedad e interés;

4. Se insertan acciones especificadas por el usuario (si asi se desea).

Las precondiciones de las acciones tienen el propésito de asegurar la légica de las acciones. El sistema verifica
cada accién presente en la historia y sefiala al usuario las precondiciones insatisfechas. El usuario tiene que
insertar acciones que aseguran que estas precondiciones se cumplan.

El interés (en esta implementacién) que presenta un cuento se formula en términos de variacién en la tension
presente, es decir, el interés surge como consecuencia de la presencia de secuencias de crecimiento-
decaimiento de la tension. Durante la fase de reflexion el sistema ofrece al usuario la tension correspondiente a
cada momento y el usuario puede decidir si la historia en desarrollo es satisfactoria 0 no. También, como
consecuencia de este proceso, el usuario define la tendencia de la tensiéon para la siguiente fase de
enganchamiento. De manera similar, el usuario define el grado de novedad requerido para la siguiente fase de
enganchamiento. En la presente implementacion la novedad se formula en términos de frecuencia de uso de las
acciones, es decir, en caso de emplear una acciébn menos usada se considera que el cuento en desarrollo es
mas novedoso que en caso de usar una accion frecuentemente empleada en las historias previas.

La modificacion de la presente implementacion (en comparacion con MEXICA) consiste en la posibilidad de que
el usuario participe de manera activa en el desarrollo del cuento. Durante la fase de enganchamiento el usuario
no puede intervenir, pero en la fase de reflexion puede insertar acciones que considera que mejoren la historia
en desarrollo en cuanto a su interés o novedad.

La posibilidad del usuario de interactuar con el sistema representa una interesante linea de desarrollo para

investigar el efecto de tal interaccion sobre la calidad del cuento final.

7.2. Cumplimiento de los objetivos

En el capitulo de introducciéon se han planteado tres objetivos para la presente tesis.

El primer objetivo de |a tesis se formulé como el desarrollo de un modelo computacional de las emociones que
se enfoque en la dinamica e influencias de éstas. En el modelo debe formularse claramente la interaccion entre
emociones y personalidad, estado de animo y acciones. Consideramos que el modelo definido en este trabajc
cumple con estos requisitos, ya que se definen las estructuras que representan los elementos mencionados vy
se describe de manera explicita las influencias entre ellos. También, se considera que las definiciones

adoptadas permiten una implementacién facil en sistemas de computadora del modelo.
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El segundo objetivo de la tesis estd representada por la integracién del modelo en una arquitectura para
generacion creativa de cuentos con el fin de lograr la credibilidad de los personajes. El sistema desarrollado y
presentado a lo largo de esta tesis implementa el modelo y guarda las caracteristicas *principales de la
arquitectura de MEXICA. La presente implementacion permite una participacion del usuario en la generacion de

la historia, es decir, el presente sistema es interactivo. Por tal razon, se considera que el empleo del modelo fue
exitoso.

El tercero consiste en una evaluacion de la aplicaciéon del modelo de emociones mediante la apreciacion de la
credibilidad de la actuacién de los personajes del cuento. Para tal finalidad se efectué una encuesta mediante
cuestionarios gue contenian preguntas sobre la credibilidad de los personajes que aparecen en un cuento. Mas
de 30 personas respondieron al cuestionario y el analisis de las encuestas muestra que los personajes fueron
considerados como “creibles” (correspondiente a una calificacion con 4, en una escala de 1 (que significa “nada
creible”) hasta 5 (que significa “muy creible”)). Con este resultado se considera que el sistema cumpiié con los
requisitos planteados.

Al mismo tiempo, el proceso de evaluacion resaltd algunos aspectos interesantes de la generacion de cuentos,

como por ejemplo, problemas relacionadas con la generacion del texto, adecuacion las inserciones de acciones

explicativas, etc.

7.3. Trabajo al futuro

Las lineas de investigacion futuras se pueden agrupar en dos tipos:
- Las que se relacionan estrictamente con la arquitectura para la generacién de cuentos;
- Las que deriven del empleo del modelo de emociones.

Las lineas de investigacion relacionadas con la arquitectura son las que se mencionan en MEXICA (Pérez y
Pérez, 1999) y se refieren a:

1. Mejoramiento de las rutinas existentes.
2. Permitir afadir nuevas rutinas.

3. Mejorar la representacion del conocimiento.
El mejoramiento de las rutinas existentes se refiere a cuatro aspectos:

- Analisis de los contextos de los personajes y la eleccion de la accién que mas concuerde con estos
contextos;

- Evaluacioén de la novedad de la historia,
- La recuperacion de las acciones posibles;

- Mejoramiento de los filtros empleados.
Permitir afiadir rutinas nuevas al sistema podria solucionar aspectos relacionados con:

- Definicion de las acciones
- Eliminacion de acciones inltiles

- Representacion de historias mal construidas
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- Modelar las metas del autor

En cuanto la representacion del conocimiento una linea de investigacién puede consistir en dejar que el sistema
represente a un nivel mas abstracto el conocimiento existente, siempre y cuando se considere que esto es
necesario. Las lineas de investigaciéon mencionadas se ligan directamente con la arquitectura empleada y no
con el empleo del modelo de emociones.

Durante la evaluacion de la credibilidad de los personajes se ha observado que la calidad del texto del cuento
tiene una influencia importante sobre el juicio de los lectores. E! sistema genera guiones de historia, es decir,
una secuencia de acciones, y no es capaz de generar lenguaje natural. Por usar textos predefinidos, asociados
a las acciones, la calidad final del cuento resulta debilitada. Este aspecto también dificulta decidir si la
credibilidad de los personajes surge como consecuencia del empleo del modelo de emociones.

Otra observacién se refiere a los detalles del modelo: hay varios aspectos del modelo computacional de
emociones que no se evidencian suficientemente en la presente implementacién. De la misma manera los
valores de los parametros (como tiempo antes de decaer, coeficientes, etc.) tienen que ajustarse a las
particularidades del sistema en el cual se implementa el modelo.

Estas observaciones llevan a siguientes lineas de trabajo futuro:

- Determinar los elementos y los pardmetros del modelo que se pueden reflejar adecuadamente en una
arquitectura para la generacién de cuentos, es decir ajustar el modelo para uso en sistemas particulares
tanto en el aspecto de los elementos empleados como, también, en cuanto los parametros usados;

- No usar textos predefinidos, sino desarrollar un modelo para generacion del texto con base a la accion y el

estado emocional de los personajes.

7.4. Conclusion general

El modelo computacional de emociones (MEDAC) propuesto en este trabajo sintetiza aspectos de la dinamica
de la intensidad de las emociones y describe relaciones con otros elementos como personalidad, estado de
animo y acciones. La integracién de este modelo en una arquitectura para generacion de cuentos se ha
mostrado 0til en cuanto al aspecto de credibilidad de los personajes del cuento. El trabajo representa una
propuesta Unica de acercar los modelos de autor y modelos basados en personajes para generacién de cuentos
y elire la posibilidad de afadir un moédulo de generaciéon de texto basandose en el modelo de emociones y las
acciones del cuento. Al mismo tiempo, la investigacion permitié ver los limites (y, las limitaciones) del efecto del
modelo computacional de emociones en cuanto al resultado final. Este Gltimo resultado es muy importante por
representar un primer analisis (hasta el conocimiento de la autora) que se refiere al empleo de un modelo

computacional de emociones en una arquitectura para generacién de cuentos del grupo de modelos de autor.
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Anexo A. Reglas usadas en MEDAC

Este anexo contiene las reglas usadas por el sistema durante el proceso de generacion de un cuento nuevo. Se
recuerda que el empleo de términos como el personaje A “sabe” sélo significa que dicha informacion se

encuentra en su contexto y no que el personaje tendrd conciencia de ello o que tenga cualquier tipo de
mecanismo para su deduccidn.

A. Reglas de calculo de la intensidad de la emocion para el caso de transferencia de las poscondiciones
de las acciones a los contextos de los personajes

Las siguientes reglas describen el calculo de la intensidad de la emocién y cémo ésto se maneja internamente
en el sistema.

Al. Si la intensidad en la poscondicion esta especificada en nivel (bajo, normal, alto), esto se traduce en un
valor entre 0 y 10 de la siguiente manera:

- Nivel bajo: 0.8 del nivel de activacién para dicha emocién en la persona especificada en la poscondicién de
la accion.

- Nivel normal: el nivel de activacion para dicha emocién en la persona especificada en la poscondicion de Ia
accion.

- Nivel alta: 1.1 multiplicado por el nivel de activacion para dicha emocion en la persona especificada en la
poscondicion de la accion.

Ejemplo: se supone que la poscondicion especifica para el personaje A una emocién de odio de nivel alto hacia
el personaje B. El nivel de activacion para esta emocion en el personaje A es de 4.5. Por lo tanto, la
especificacion de la poscondicién se traduce en un valor inicial igual a 4.5*1.1=4.95.

AZ. Si en la poscondicidn la intensidad de la emocion esta definida por un valor entre 1 y 10, el valor inicial es
el indicado por la poscondicion.

A3. Se verifica si existe un estado de &nimo que pueda influir la intensidad de la emocion. En caso afirmativo,
la influencia se calcula de la manera siguiente: la diferencia entre el valor actual del estado de animo y su nivel

de activacion, multiplicada por un valor predefinido por el usuario (que representa la influencia unitaria).

Ejemplo: se considera que el personaje A tiene un estado de animo negativo y el valor de este estado es 7.3. El
nivel de activaciéon del estado de animo negativo para el personaje A es 6.5. El estado de 4nimo negativo tiene
influencia sobre la intensidad de la emocién de odio, el valor de la influencia unitaria es 0.75. Por lo tanto, se
calcula la influencia del estado de animo como: (7.3-6.5)*0.75=0.6. La suma del valor inicial y de la influencia

nos da el valor correspondiente a la especificacién de la poscondicion (4.95+0.6=5.55).

A4. Si la emocion que representa una nueva entrada sigue inmediatamente después de otra entrada de la
misma emocion, entonces hay una influencia sobre la intensidad de la segunda entrada (caso de entradas
repetidas). La influencia se calcula multiplicando la intensidad con un coeficiente dado por la curva de

crecimiento, particular a cada emocidn.
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Ejemplo: si el personaje A tiene para la emocion de odio una curva de crecimiento de tipo rapido y hay una
segunda entrada para esta emocién con el valor de 5.55, entonces el valor final de la entrada va a ser

1.03*5.55=5.71, donde el coeficiente 1.03 es el valor correspondiente para el segundo momento de tiempo en la
curva de crecimiento de tipo rapido.

Se sintetizan los calculos mencionados en los puntos A1-A4 en la siguiente ecuacion:

Int _emt =(valor _inicial +effecto _ EA)* coeficiente _crecimiento (1

En la ecuacion, Int_emt es la intensidad resultado de la emocion determinada por la accion, valor_inicial es el
valor obtenido por las reglas A1 6 A2, effecto EA es la influencia del estado de animo sobe la intensidad y
coeficiente_crecimiento es el coeficiente correspondiente de la curva de crecimiento. En caso de que la entrada

sea consecutiva, el coeficiente es igual a 1.
La ecuacién 2 da las reglas de calculo de los demas valores.
valor _inicial = coeficiente _nivel * nivel _de _activacion

effecto _ EA = coeficiente _unitario EA* (valor _actual EA —nivel de _activacion _EA)

(2)

La férmula para el valor_inicial de la ecuacion 2 se aplica cuando las especificaciones en la poscondicién estan

en términos de nivel. Se recuerda que el coeficiente_nivel es 0.8 para nivel bajo, 1 para normal y 1.1 para alto.

B. Reglas de calculo para determinar el nivel de intensidad de una emocién
Estas reglas describen como se transfiere la informacién interna a los contextos de los personajes.

B1. Si la emocion tiene una intensidad menor que 0.8 multiplicado por el nivel de activacion para dicha emocion

en el personaje respectivo, entonces la emocién no aparece en el contexto del personaje

B2. Si la intensidad de 1a emocion se sitha en el intervalo entre 0.8 y 1.0 del nivel de activacion, entonces la

emocién aparece en el contexto con nivel bajo.

B3. Si la intensidad de la emocién se sitta en el intervalo definido por el nivel de activacion y 1.1 de ese nivel,

entonces en el contexto aparece con nivel normal.

B4. Si la intensidad de la emocién es mayor que 1.1 por el nivel de activacion, entonces aparece con nivel alto.

Internamente en el sistema Contexto del personaje

_ Intensidad_emocion<0.8*nivel_activacién No se transfiere
Intensidad_emocion e (0.8*nivel_activacién,nivel_activacién) Se transfiere con nivel bajo
Intensidad_emocidn e (nivel_activacion, 1.1*nivel_activacion) Se transfiere con nivel normal
Intensidad_emocion>=1.1*njvel_activacion Se transfiere con nivel alto

Tabla A1. Sintesis de las reglas B1-B4

156



C. Reglas para determinar el tiempo antes de comenzar a decaer una emocién

C1. Cada emocion tiene predefinido un valor para el tiempo de espera. Para cada personaje este tiempo se
calcula al principio del programa (por estar influido por la personalidad). En cada momentc de actualizacion de

los contextos este tiempo se calcula como: valor predefinide +0.2*Redondec_arriba (intensidad actual de la
emocion menos nivel de activacion).

C2. Ademas, st hay alguna relacién entre los personajes protagonistas de la emocién se afiade 0.5 y 1 si la
emqQcion tiene intensidad maxima.

Ejemplo: supongamas que el valor predefinido del tiempo antes de decaer para el personaje A y para la
emocioén de odio es 1. Supongamos a continuacion que la emocién tiene una intensidad de 6.9 y su nivel de
activacion es 4.5. Entonces el tiempo antes de decaer se calcula como: 1+0.2*Redondeo_por_arriba (6.9-
4.5)=1.6. Si, por ejemplo, la persona A es enemigo_de persona B (hay una relacién interpersonal entre los dos)
entonces a este tiempo se afade 0.5 y se obtiene el valor 2. En caso de que la intensidad de la emocion
hubiera sido de 10 (valor méaximo) y la relacion de enemigo_de estuviera presente, se aflade 1 al valor de 1.6 (y
no 0.5 como en el caso presentado).

Las ecuaciones del punta C se describen asi:

Tiempo _antes _decaer = valor _implicito + efecto _emocidn + efecto _relacion _social
efecto _emocion = coeficiente _emocion* (valor _corriente _emocion — nivel _activacion) 3)

efecto _relacion _social = valor _ predefinido _por _usuario

D. Reglas de calculo para el estado de dnimo

D1. Despues de procesar una accion, el sistema aclualiza el estado de animo de los personajes calculando los
valores correspondientes a éstos. El valor de un estado de &nimo estd determinado por las inlensidades de las
emaciones presenies en &l contexto. Cada emocidn tiene una contribucidn predefinida para un estado de
animo, es decir, el valor para un estado de animo es la media ponderada de las intensidades de las emociones.
Con{o un personaje puede tener en su contexto la informacion sobre las emociones de los demas, dichas
emociones contribuyen solo con 75% de su intensidad en el calculo. También se hace un ajuste para las
emaociones que estén en decaimiento; su contribucién a un estado de animo va ser menor que la de una
emaocion reciente.

Las ecuaciones del punto D1 se sintetizan en la siguiente ecuacion:
valor _estado _de _dnimo = Z coeficiente _contribucion _emocion* valor _emocion
valor _emocion = (valor _emocion _en _contexto — ajuste)* coeficiente _emocion _ propio 4
ajuste = 0.1* tiempo _en _decaimiento

El tiempo_en_decaimiento es 0 si fa emocion no estd en 1a fase de decaimiento. El coeficiente_emocion_propio

es 1 si la emocion es de la persona para la cual se hacen los calculos y 0.75 para el casc contrario. El

coeficiente_contribucién_emocion es una constante predefinida por el usuario en un archivo texto.

157



Ejemplo: supongamos que el personaje A tiene las emociones de odio y enojo con una intensidad de 5.71y 6.5,
respectivamente. También esta presente en su contexto una emocion de odio del personaje B hacia A, con una
intensidad de 4.8. Supongamos también que la emocién de odio del personaje A esta en el momento 3 en la
fase de decaimiento, las demas estan en fase 2 (antes de comenzar decaer). Por lo tanto, se hacen unos
ajustes a las intensidades de las emociones al momento de calcular su contribucion al estado de animo. Para
cada momento de tiempo en la fase de decaimiento disminuye 0.1 la intensidad de la emocion. Se obtiene:
5.71-0.1*3=5.41. De la intensidad de una emocion de otra persona se considera s6lo 75%, por lo tanto para la
emorcidn de odio del personaje B se obtiene: 0.75*4.8=3.6. La contribucion de la emociéon de odio a un estado
de ¢ regativo es 0.8, la de enojo 0.2, por lo tanto resuita el valor para el estado de animo negativo del
personaje  as 0.8%(5.41+3.6)+0.2*6.5=8.5.

D2. En cada momento de tiempo, un personaje puede tener s6lo un estado de animo, por lo tanto hay que
definir reglas para decidir el estado de animo dominante. Al concluir los calculos de los valores asociados a los
estados de animo se comparan con los niveles de activacion particular para el personaje en cuestiéon. Los
estados de animo con valor asociado mayor a su nivel de activacién son considerados como potenciaimente
dominantes en ese momento de tiempo. En caso que ambos (negativo y positivo) sean potencialmente
dominantes se procede a hacer las siguientes verificaciones:

D22. Caso cuando hay un estado de animo ya presente en el contexto del personaje
- Si el personaje tiene presente un estado de animo, entonces se verifica si el otro estado de animo tiene un
valor mayor en 10% (en términos relativos, es decir la diferencia entre su valor asociado y su nivel de

activacion). En caso afirmativo, se cambia el estado de animo al nuevo.

Ejemplo: supongamos que el personaje A tiene un estado de animo negativo. El nivel de activacion para el
estado negativo es 5.3 y para el positivo 4.5. Se calculan los valores asociados y se tiene 5.8 para el estado
- negativo y 6 para el positivo. Ambos tienen valores mayores a su nivel de activacion y hay un estado
presente, por lo tanto, el sistema compara los valores relativos: (5.8-5.3)=0.5 y (5.1-4.5)=0.6. Se revisa si el
nuevo estado de &nimo tiene un valor con 10% mayor que el presente: 0.5*1.1 se compara con 0.6. Se
obtiene 0.6>0.55, por lo tanto el estado de animo cambia a positivo.
- Si no se cumple la condicién anterior, pero el nuevo estado de &nimo tiene un valor mayor que 90% del
valor relativo del estado ya presente, entonces se verifican las variables de personalidad del personaje de la
siguiente manera: si el estado presente es negativo y el valor de la variable neurosis es menor que 4 o si el

estado presente es positivo y la variable neurosis tiene un valor mayor que 6 entonces hay un cambic del
estado de animo.

Ejemplo: si para el caso anterior el estado positivo tiene un valor de 5 y la variable neurosis es igual a 2,
entonces se obtiene: (5-4.5)=0.4 > 0.45=0.5*0.9. Como el estado presente es el negativo y la variable
neurosis tiene un valor menor que 4, el estado de animo cambia a positivo. En casos contrarios, su conserva
el estado ya presente.

D23. Caso en que no hay estado de animo presente:

- El estado con valor mayor en términos relativos es el estado elegido
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- Si los valores relativos son iguales se aplican las reglas de las variables de personalidad presentadas en el
punto D22.

D33. En el caso en el cual sélo uno de los estados tenga un valor mayor que su nivel de activacién se elige
dicho estado de animo.

E. Reglas para establecer la existencia de relaciones interpersonales entre los personajes

Las posibles relaciones sociales se definen por el usuario en archives de texto. En MEDAC, se usarcn ires
relaciones: amantes, amigos y enemigos. La relacién se dispara cuando la intensidad de la emocién (amor
pareja, amor hermanos y odio, respectivamente) es mayor que el nivel alto, es decir a 1.1 nivel de activacion.
La relacion se elimina cuando la inlensidad cae bajo este nivel,

Ejemplo. si el personaje A tiene guardada una emocidn de odio hacia el personaje B en su contexto, de
intensidad 5.9 cuando el nivel de activacion para este emocion es 4.5, entonces al tener 5.9 mayor gue
4.5"1.1=4.95 se dispara la relacion de enemigos entre Ay B.

Relacién Condicion inferencia Condicion para eliminar

social

Enemigo La intensidad de la emocidn odio mayor que 1.1*nivel | No se cumple la condicion de
activacion inferencia

Amantes La intensidad de la emocién amor pareja mayor que | No se cumple la condicién de
1.1*nivel activacion inferencia

Amigos La intensidad de la emocion amor hermanos mayor | No se cumple la condicion de
que 1.1"nivel activaciéon inferencia

Tabla A2. Condiciones de inferencia de una relacidén social

F. Reglas para activar tensiones inferidas

Las tensiones inferidas estan definidas por el usuario quien también especifica la condicién bajo la cual se
dispara ¢ se elimina una tensién de este tipo. En el sistema, por el momento, se manejan as siguientes
tensiones inferidas:

Confiicto posible, que se dispara si en el contexto de un personaje hay una emocién de odio de nivel allo hacia
ofra persona y se elimina si se cumple uno de los casos siguientes; cuando la intensidad de la emocion de odio
cae bajo el nivel normal (es decir nivel de activacién) o cuando en el contexto de este personaje aparece una

emocion de “amor pareja” de alto nivel para el mismo personaje.

Conflicto verbal, que se dispara si en el contexto de un personaje hay una emocion de encjo de nivel alto hacia
otra persona y se elimina si se cumple uno de los dos casos: la intensidad de la emocion de enojo cae bajo el
nivel normal (es decir nivel de activacién) o en el contexto de este personaje aparece una emocion de “amor

hermanos” de alto nivel para el mismo personaje.

Ejemplo: si el personaje A tiene una emocion de odio de 5.1 para el personaje B y el nivel de activacion de la

emocion es 4,5. Por tener 4.5*1.1=4,95 menor que 5.1, se dispara la tension A Conflicto posible B.
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Competicion de amor, que se dispara si en el contexto de un personaje aparece una emocién de amor de
pareja hacia alguien y en el contexto de este mismo personaje aparece la informacién que otra persona tiene la

misma emocion hacia dicha persona. La intensidad de la emocién debe ser mayor al nivel alto.

Ejemplo, supengamos que A tiene una emocidn de amor_pareja hacia el personaje B y en su conlexlo aparece
la informacion que el personaje C también tiene una emocion de amor pareja para B. Entonces se dispara la
tensiain Competicion de amor entre Ios personajes A y C. La tensién desaparece si las condiciones para su

disparo no se cumplen.

Emociones encontradas, que se dispara cuando la misma perscna tiene emociones contrarias hacia otra

persona.

Ejemplo: si el personaje A tiene una emocion de amor pareja y odio de nivel alto en mismo tiempo para el
personaje B, entonces se dispara la tension. La tensién desaparece del contexio si las condiciones para su
disparo no se cumplen.

En la tabla A3 presentamos en resumen las reglas de esta seccion.

Tension

(entre Ay B)

Condicién para su disparc
(condiciones conjuntivas)

Condicién para eliminar
(condiciones disyuntivas)

Conflicto posible

El personaje A tiene un odio de nivel alto hacia el
personaje B

-la intensidad de la emocion de odio
tiene valor menor que el nivel de
activacion

-hay una emocion de amor pareja de
intensidad alta entre Ay B

Contflicto verbal

El personaje A tiene un odic de nivel alto hacia el
personaje B

-la intensidad de la emocion de cdio
tiene valor menor que el nivel de
aclivacién

-hay una emocién de amor hermanos
de intensidad alta entre Ay B

Competicion

El personaje A tiene una emocion de amor de

No se cumple la condicion para su

El personaje A tiene una emocion de odio de nivel
alto hacia el personaje B

de amor pareja de nivel allo hacia el personaje C inferencia

En el contexto de A aparece que B tiene una

emocion de amor de pareja de nivel alto hacia el

perscnaje C
Emociones El perscnaje A tiene una emocién de amor de | No se cumple la condicién para su
enconiradas pareja de nivel alto hacia el personaje B inferencia

Tabla A3. Reglas para inferencia de tensién

G. Reglas para la actualizacidn de los contextos

Después de procesar una accith el sistemna actualiza los contextos internos de los personajes. Primerc, se
actualizan las intensidades de las emociones que no fueron afectadas por las nuevas entradas (es decir, las
gue aparecen en las poscondiciones de las acciones). Después se eliminan las emociones que tienen una

intensidad menor que 0.2*nivel de activacién. Si una emocion cambia de fase, el tiempo en esta fase comienza
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con 1. Si una emocitn sigue en la misma fase, se incrementa su contador de tiempo. Si la emocién entra o
continia en decaimients entonces la intensidad se calcula multiplicando su valor actual con el coeficiente
correspondiente al tipo de curva de decaimiento y momento de tiempo.

Ejempio: supongamos que para el personaje A la emocion de odio esta en la fase de decaimiento, momento de
tiempo 3 y tiene un vaior de 4.5, entonces este valor se multiplicard con 0.94. El valor 0.94 es el coeficiente
correspondiente al tercer momento de tiempo en una curva de decaimiento rapida. Por lo tanto, la emocion
tendra su nuevo valor igual al 0.94%4.5=4 23, Hay que observar que al transferir la emocién al contexto del

personaje esta tendréa nivel bajo, por tener la intensidad en el intervalo 3.6 y 4.5 (nivel de activacién).

La actualizacion de la informacion que guarda el sistema internamente se hace por !as siguientes etapas:
- Se procesa la accién corriente;
- Se actualiza la intensidad de las emociones para las cuales no hubo nueva entrada;
- Se actualiza el estado de énimo;
- Se actualizan las relaciones interpersonales;

- Se actualizan las tensiones inferidas.

H. Reglas para construir los contextos de bisqueda

Los conlextos de busqueda se usan durante el proceso de enganchamiento para recuperar acciones de la
memoria. El sistema construye seis contextos asociados a partir del contexto del personaje. Los primeros dos
se construyen de manera independiente y los ultimos cuatros se obtienen mediante modificaciones del

segundo. Los contextos se construyen con las siguientes reglas:

- Se verifica si el persongje tiene informacién en su contexto, es decir si hay emociones o tensiones

guardadas en su contexto; en caso de respuesta positiva se continlia el proceso

- Para el primer contexto de busqueda se transfieren del contexto del personaje todas las emociones y

tensiones

- Para el segundo contexto de blsqueda se transfieren las emociones que no han disparado una tension

inferida y las tensiones.

Ejemplo: st el personaje A tiene presente en su contexto una emocion de odio hacia el personaje B de nivel alto,
entonces esta emocién dispara una tension. Por lo tanto, el contexto de blsqueda de este personaje no

guardara la emocion sino sélo [a tension inferida.

- El tercer contexto se obfiene a partir del segundo, pero se eliminan las emociones que no son del mismo
personaje.
Ejemplo, si el personaje A tiene en su contexto informacién sobre la emocion del personaje B hacia personaje

C, en el momento de construir el tercer contexto asociado dicha informacién no se transfiere

- El cuarlo contexto se construye a partir del tercero, desde el cual se eliminaran las emociones que tienen

nivel bajo y las emociones que tienen nivel normal pere se encuentran en la fase de decaimiento.
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Ejemplo: si el personaje A tiene una emociéon de odio hacia el personaje B de nivel bajo ésta informacion se
eliminara.

- EI' quinto contexto asociado se construye a partir del cuarto contexto, del cual se eliminan unas

emociones dependiendo de las variables de personalidad. Las influencias se sintetizan en la tabla A4,

Emocion eliminado Condicién
Amor hermanos Neurosis mayor que 8 6 Extrovertido mayor que 6
Enojo Neurosis menor que 4 6 Extrovertido mayor que 6

Tabla A4. Relacién entre emociones eliminadas y rasgos de personalidad

Ejempio: si el personaje A tiene |a variable neurosis igual a 8 y la variable extroversion igual 2 9, entonces en
caso de que la emacion de amor hermanos y/o enojo esta{n) presente(s) en el cuarto contexto, no se va(n) a
transferir al quinto contexto asociado al personaje

- El sexto contexto asociado se construye a partir del quinio contexto, del cuél se gliminan las tensiones
que no son del persanaje o en las que el personaje no esté invelucrado.
Ejemplo: si en el quinto contexio de A aparece la tensién “B Conflicto posible C” entonces esta informacion se

va a ignorar al construir el siguiente contexto.

I. Reglas para emplear los contextos de bisqueda para recuperacién de acciones

La busqueda en la memoria de largo plazo se hace con los contextos de busqueda. El sistema emplea los
contextos uno por una, de manera secuencial, pero sélo en el casc en el cudl no se pudieron recuperar
acciones con el contexte anterior. Para recuperar las acciones asociadas a un atomo es necesario que el
nimerc de las ccincidencias de la informacién guardada en el atoemo y en el contexic rebase un coeficiente

predeterminado. Cada contexto tiene asociado un coeficiente.

Ejemplo: Se considera que el personaje A tiene la variable neurosis igual a 1y la variable extroversién igual a 9.
Se supone que el contexto externo del personaje A tiene los siguientes elementos:

Emocion: De: A Enojo Nivel: Alto Fase: antes de decaer Tiempo: 1 Hacia: B

Emocion: De: A Amor hermanos Nivel: Bajo Fase: Crecimiento Tiempe:1 Hacia: C

Emocién: De: C  Amor pareja Nivel: Alto Fase: Decaimiento Tiempo: 2 Hacia: A

Emocion: De: A Qdic Nivel; Normal Fase: antes de decaer Tiempo: 2 Hacia: A

Tension: De: A Conflicto_verbal C‘on: B
Tension: De: C Vida_en_peligro Con: B

A continuacion se presentan los contextos de busqueda para el personaje A. Los contextos se obtienen

mediante la aplicacién de las reglas mencionadas:

Primer contexto: se transfieran todas las ligas emocionales y tensiones
Emocion: De: A Enojo Nivel: Alto Fase: antes de decaer Tiempo: 1 Hacia: B
Emocién: De: A Amor hermanos Nivel: Bajo Fase: Crecimiento Tiempo: 1 Hacia: C

162




Emocion: De: C  Amor pareja Nivel: Alto Fase: Decaimiento Tiempo: 2 Hacia: A
Emocién: De: A Odio Nivel: Normal Fase: antes de decaer Tiempo: 2 Hacia: A

Tension: De: A Conflicto_verbal Con: B
Tension: De: C Vida_en_peligro Con: B

El coeficiente asociado al contexto es 0.7, es decir, se recuperan las acciones de los atomos que coinciden con
el contexto de busqueda en 70%.

Segundo contexto: la tension Conflicto_verbal se dispara por la emocién de anojo de allo nivel, por lo tanto no
aparecera la emocion (coeficiente asociado al contexto 0.7):

Emocidn: De: A Amor hermanos Nivel: Bajo Fase: Crecimiento Tiempo: 1 Hacia: C

Emocitn: De: C  Amor pareja Nivel: Allo Fase: Decaimiente Tiempo: 2 Hacia: A

Emocion: De: A Odio Nivel: Normal Fase: antes de decaer Tiempo: 2 Hacia: A

Tensidn: De: A Conflicto_verbal Con: B
Tension: De: C Vida_en_peligro Con: B

Tercer contexto: se eliminan las emociones que no sen del personaje {coeficiente asociado al contexto 0.5):
Emaocion: De: A Amor hermanos Nivel: Bajo Fase: Crecimiente Tiempo: 1 Hacia: C

Emocién: De: A Odio Nivel: Normal Fase: antes de decaer Tiempo: 2 Hacia: A

Tensién: De: A Conflicto_verbal Con: B
Tension: De: C Vida_en_peligro Con: B

Cuarto confexto, se eliminan emociones de nivel bajo o de nivel normal pero en fase de decaimiento
{coeficiente asociado al contexto 0.3):

Emocion: De: A Qdio Nivel: Normal Fase: antes de decaer Tiempo: 2 Hacia: A

Tension: De: A Conflicto_verbal Con: B
Tension: De: C Vida_en_peligro Con: B

Quinto contexto: se eliminan emociones con base en los rasgos de personalidad. Para este casc no hay
emociones que eliminar, por 1o tanto el quinto contexto es idéntico al cuanto. El coeficiente asociado al contexto

gsigual a 0.1.

Sexto contexto: se eliminan las tensiones que no son del personale (coeficiente asociado al contexto 0.05).
Emocion: De: A Odio Nivel: Normal Fase: antes de decaer Tiempo: 2 Hacia: A

Tension: De: A Conflicto_verbal Con: B

Por simplicidad, se ejemplifica el proceso de recuperacion de acciones con un s6lo atomo. El atomo en la
memoria tiene los elemantos:

Emocién: De: B Odio Nivel: Bajo Hacia: B
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Emocién: De: D Amor_pareja Nivel: Alto Hacia: B
Tension: De: B Conflicto_verbal Con: C

Acciones posibles:

B Exilio B

D Confiesa_sentimientos B
B Atacé C

El sistema compara los contenidos del atomo con el primer contexto, pero el niUmero de elementos del contexto
asociado es mayor al nUmero de elementos del atomo. De manera similar ocurre hasta el quinto contexto. Para
el sexto contexto, el sistema compara los elementos: se encuentran los dos elementos del sexto contexto del
personaje A, por lo tanto, el sistema hace una identificacion de los personajes. El sistema detecta una posible
identificacion y reemplaza el personaje B con el personaje A y el personaje C con B. Se obtiene un atomo
modificado:

Emocion: De: A Odio Nivel: Bajo Hacia: A

Emocién: De: Cualquiera Amor_pareja Nivel: Alto Hacia: A

Tensién: De: A Conflicto_verbal Con: B

Acciones posibles:

A Exilié A

Cualquiera Confiesa_sentimientos A

A Atacé B

Una vez ejecutado el proceso de identificacién, se verifica el indice de coincidencia: 2/3=0.66, es decir, los dos
elementos del contexto asociado dividido por el nimero total de elementos del atomo. Si el valor obtenido (aqui
0.66) es mayor que el coeficiente de coincidencia asociado al contexto (0.05 para el sexto contexto) entonces el
sistema recupera las acciones asociadas al atomo. En consecuencia, el sistema recuper6 de este atomo las
siguientes acciones para el personaje A:

- A Exil6 A

- Cualquiera Confiesa sentimientos A

- A Atacé B

El sistema ejecuta el proceso de recuperacion para cada personaje y cada atomo guardado en la memoria.

J. Regla para la unificacion de los personajes en los dtomos y contextos

Una vez encontrado un atomo gue contiene los mismos elementos que el contexto de un personaje, se procede
a la unificacion de los personajes. El proceso consiste en la busqueda de una identificacion de los personajes

del atomo de tal manera que los elementos del atomo se vuelvan idénticos con los del contexto.

Ejemplo: para el caso anterior, tuvimos una identificacion del personaje B con Ay A con C en el atomo. En caso
de que una identificacion no funcione, el sistema intenta otra combinacion y repite el proceso hasta probar todas

las combinaciones posibles.
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Ejemplo: supongamos que tenemos en el contexto de biisqueda de un personaje la informacion:
Emocidn: A Amor_hermangs B
Emaocién: B Cdio D

A continuacion se supone gue el atomo contiene os siguientes elementos:
Atomo: D Amor hermanos A

B Amor hermanos A

A Odio D,

Posibles acciones:

B Confiesa sentimientos A

En un primer intento, el sistema identifica D con A y A con B (primera linea del contexto con la primera linea del
atomo). En esta configuracién el personaje D no se puede reemplazar, por lo tanto el sistema descarta la

operacién e intenta con otra combinacion.

En un segundo intento, el sisterna reemplazaré en el atomo A con By B con Ay D con D. Por lo tanto el atomo
se transforma:

D Amor hermanos B

A Amor hermanos B

B Odio D

Posibles acciones:

A Confiesa sentimientos B

K. Reglas para la actualizacion de las probabilidades ascciadas a las acciones posibles

Una vez establecido el conjunto de acciones posibles, el sistema actualiza las probabilidades asociadas. Con
este proposito se analiza si la accidn esta sujeta a las influencias de las variables de personalidad y de las

emociones. L.as influencias son definidas por el usuario en archivos texto y representan influencias unitarias.

Ejemplo: la accion Pegar_a tiene una probabilidad predefinida igual a 50, pero esta sujeta a la influencia de las
variables de personalidad. Un personaje con valor para la variable neurosis igual a 1 y extroversion igual a 5 va
a tener la probabilidad igual a 50+(4-1)*(-5)=35, donde el -5 representa la influencia unitaria de la variable
neurosis. En caso de que la accion esté sujeta a la influencia del estado emocional, los calculos son similares,

con valores unitarios definidos por el usuario.

Las ecuaciones del grupo 5 sintetizan lo descrito anteriormente:
prob _accion = prob _ predefinida + efecto _ personalidad + efecto _emocion
efecto  personalidad = coeficiente _ perso * diferencia _ perso (5)

efecto _emocion = coeficiente _emocién* (valor _emocion — nivel _activacion)
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L. Reglas para el célculo del valor de la tensién en el cuento

Al terminar de procesar una accion, el sistema calcula el valor de la tensién como la suma de las diferentes
tensiones presentes en los contextos de los personajes. Dos tensiones se consideran diferentes si por io menos
uno de sus elementos (primer actor, segundo actor o nombre de la tensién) es diferente. En caso que se trate
del primer momento de tiempo en el que uno de los personajes se entera de una tension que ya existe en el

contexto del otro personaje, el sistema afiadira 5§ a la suma de las tensiones.
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Anexo B. Descripcién de las estructuras de contexto y acciones

En el anexo B se describen las convenciones usadas para las especificaciones del contexto del personaje y de
las acciones que se utilizan en MEDAC.

B.1. Descripcidn de la estructura que guarda la informacion internamente
El sistema guarda internamente la informacién sobre las emociones en forma de valores dentro del intervalo de
0 a 10 (para facilitar la referencia a esta estructura se le denomina como contexto interno). En esta estructura
se guardan los siguientes elementos:
- Namero de poscondiciones: que representa el total de emociones y tensiones guardadas en el contexto.
- Estado de animo: se guarda el tipo del estado de animo (positivo o negativo) y su intensidad.
- Informacidn sobre el estado actual del personaje: si es personaje vivo o muerto.
- Emocién: se guarda el personaje que tiene esta emocién, hacia quien la tiene, el tipo de la emocién y su
intensidad. También se guarda el identificador de la fase en la que se encuentra la emocién y el momento de
tiempo desde que esta en la fase respectiva.

- Tensién: el personaje que dispara la tension, el personaje hacia quién se dirige y el tipo de la tension.

Ejemplo:

Contexto intemo del personaje: A

Numero de poscondiciones: 2

Posicién: Tenochtitlian

Ligas emocionales y tensiones:

Emocion: De: A; Tipo Emocién: Qdio; Intensidad: 4.85; Fase de la emocidn: Decaimiento
Tiempo en esta fase: 1 Hacia: B
La emocion la tiene el personaje A hacia el personaje B, la emocion es “Odio” y tiene la intensidad
igual a 4.85. En este momento de tiempo (12) la emocién se encuentra en la fase de decaimiento y es

el primer momento de tiempo en esta fase.

Tension: De: A; Tipo tension: Conflicto_posible; Con: B

El personaje A es el que dispara el conflicto con el personaje B.

Estado de animo: Negativo 10.28

El personaje A tiene un estado de animo negativo con una intensidad igual a 10.28

Relaciones interpersonales: De: B; Tipo relacién: Enemigo_de; Con: C

El personaje A tiene la informacion que el personaje B considera al personaje C como su enemigo.
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B.2. Estructura del contexto del personaje

Los contextos de los personajes reflejan lo ocurrido en el cuento en términos de relaciones emocionales y
tensiones. Este contexto es idéntico al precedente, solamente que la intensidad se codifica en términos de bajo,
normal y alto. El significado de estos términos es descrito en el anexo A, punto B.

Ejemplo

Contexto del personaje; A

Numero de poscondiciones: 6
Ligas emocionales y tensiones:

Emocion: De: A; Tipo emocion: Odio; Nivel intensidad: Normal; Hacia: B

Tensién: De: A; Tipo tensién: Conflicto_posible; Con: B

B.3. Descripcién de 1a accién
A continuacion se presenta la estructura de una accion. La variedad de las posibles especificaciones implica
mayor flexibilidad del sistema. La definicién de una accién tiene 4 secciones:

- Nombre de la accion y caracteristicas generales;

Precondiciones;

Poscondiciones;

- Texto.
Hay que recalcar gue la accion “1 Accion 2” se interpreta como “el personaje 1 ejecutd la accion hacia/con el
personaje 2". En este contexto el personaje 1 se denomina como personaje principal y el personaje 2 como

actor secundario.

B.3.1. Nombre de la accién vy caracteristicas generales

Esta parie tiene la estructura siguiente:

Nombre_accién Nimero_de participantes Tiempo Probabilidad Mismofaclor, donde:

Nombre_accién — es el nombre genérico de la accion.

Numero_de_participantes — participantes en la accion, este nimero puede ser 1 (si hay un sélo un actor) 6 2
Tiempo — numero que codifica si el tiempo en el cuento pasa (marcado con un 1) o no (marcado con 0).
Probabilidad — 1a probabilidad predefinida de la accién.

Mismo_actor — codifica si los dos actores pueden ser los mismos o no. El valor se especifica sélo para acciones

con 2 personajes.
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Ejemplos:
Regres6_a_la_ciudad 1 1 80 -> el primer 1 significa que est4 accion es ejecutada por un sélo actor; el segundo

1 significa que el tiempo del cuento se incrementa. El valor 80 es la probabilidad
predefinida de ejecucion de esta accion.

Odia_a 2 1 60 1 -> accién que requiere dos actores (marcado por el 2 después del nombre), el tiempo en el
cuento se incrementa (el 1 después del 2), la probabilidad predefinida es igual 60 y
el dltimo 1 significa que los dos actores participantes en esta accién pueden ser el
mismo personaje. Es decir, es posible tener “A Odia_a A”, A se odia a si mismo.

Realizé_salud_en_riesgo 2 0 70 0 -> accién con dos actores. Para esta accion no se incrementa el tiempo del
cuento, es decir, se supone que ocurre en el mismo momento de tiempo que la

accién anterior. El ultimo 0 significa que los dos personajes de la accién no pueden
ser el mismo.

B.3.2. Estructura de precondiciones

En esta seccion se especifica el numero de precondiciones asociadas a la accidn. La estructura general de las
precondiciones es el siguiente:

Tipo Contexto Especificacidén_tipo, donde:

Tipo - codifica el tipo de precondicion. Los valores permitidos son: 1, lo que significa precondicién emocional y
4, que significa una tensién.
Contexto — especifica el actor cuyo contexto debe aparecer la condicién descrita.
Especificacion_tipo
- para precondicién de tipo emocional se especifican los siguientes elementos:
quién; para_quién; qué_emocién; qué_intensidad.
- para precondicion de tipo tension se especifican los siguientes elementos:

quién, tipo_tension; hacia_quién

Ejemplos:
Accion: No_supo_curar_ a2 1701
Precondiciones
1 -> numero de precondiciones
41229 -> precondicién de tipo tensién (el 4 inicial). En el contexto del actor principal (el digito después del
4) de la accién debe estar la informacién que el actor 2 tiene asociada una tension con
identificador igual a 2 (“Salud_en_riesgo”) provocado por cualquiera (9). El significado de la
precondicion es; para no poder/saber curar un personaje, el otro debe saber que la salud del

actor respetivo esta en peligro, independientemente de quien caus6 (el 9) dicha situacion.
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Accion: Hizo_prisionero2 1700
Precondiciones
1 -> numero de precondiciones
1112 3200 -> precondici6n de tipo emocién (primer 1). En el contexto del actor principal (segundo 1) debe
aparecer la informacion: el personaje 1 (segundo 1) tiene hacia el actor secundario (2) una
emocion de tipo 3 (lo que significa “Odio"), con una intensidad al menos igual al nivel
normal (200).

B.3.3. Estructura de las poscondiciones

En esta seccidn se especifica el nimero de poscondiciones asociadas a la accién. La estructura general de los
poscondiciones es el siguiente:

Tipo Especificacion_tipo, donde:

Tipo - codifica el tipo de poscondicién. Puede tener cuatro valores con el siguiente significado:
- 1 ->de tipo emocional
- 2 ->de tipo emocional para personajes ligados.
- 3 ->de tipo posicién

- 4 ->de tipo tensidn

Especificacion_tipo

B31. para el tipo 1 (consecuencia emocional) la estructura es:
subtipo especificacién_subtipo, donde el subtipo puede tener tres valores: 1 para consecuencia
emocional simple, 2 para afladir emociones del contexto de otra persona y 3 para borrar emociones

hacia una persona especificada. Se dan los formatos de la especificacidn_subtipo para cada subtipo.

Subtipo 1: contexto,; quien; hacia_quien; tipo_emocion; valor, donde

Contexto significa el actor en cuyo contexto se guardaré la informacién

Quien especifica quién tendra dicha emocion

Hacia_quién especifica hacia quién se dirige la emocion

Tipo_emocién identificador de la emocién

Valor es un nimero que representa el valor de entrada para calcular la intensidad de la emocion. Se
puede especificar en términos de niveles (100 — bajo, 200 — normal o 300 - alto) o como numero
entre 1 y 10, caso en que el valor se interpreta como tal. El significado de los niveles se explica
en el anexo A.
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Ejemplo:
Accibn: No_supd_curar_a 2 170 1 -> significa 1 No_supo_curar a2
Poscondiciones
1 -> numero de poscondicicnes
112214200 ->primer 1 - poscondicion de tipo 1
segundc 1 - poscondicion emocional de subtipo 1
primer 2 — la informacién se guarda en el contexto del actor 2 {(actor secundario)
segundo 2 — el actor 2 va a tener la emocidn
tercer 1 —la emocién se dirige hacia el actor 1 de |a accién
primer 4 — identificador de la emociéon (emocién de “encjo™)

200 - la emocion tendra un valor base de entrada igual al nivel normal, es decir igual al nivel de
activacion.

Para el caso particular: la accidn “C No_supo_curar_a B” tiene como consecuencia una emocion de enojo de
parte de B hacia C, de intensidad de nivel normal.

Subtipo 2: se usa para transferir las emociones de un signo especificado del contexto de un persanaje
al contexto de otro personaje. La estructura es el siguiente:

Contexto; quien; hacia_quien, signo, donde

Contexto significa el actor en cuyo contexto se guardara la informacion

Quien especifica el personaje del contexto del que se transferiran las emociones

Hacia_quién especifica el personaje hacia quien dichas emociones deben orientarse (del personaje
quien) .

Signo especifica sl se transfieren las emociones positivas (1), negativas (2) o todas (0).

Ejemplo:
Accion: Hizo_una_confesion 2 1 80 0
Poscaondicién
1 -> namero de poscondiciones
122121 ->consecuencia de tipo 1, subtipo 2 (transferencia de emaociones)
2 — se transferiran las emociones en el contexio del actor 2
1 — se transferirdn las emociones del contexto del actor 1
2 - emociones que se dirigen hacia el actor 2
1 — se transferiran las emociones positivas
En concreto, la accion: A Hizé_una_confesion B tiene como consecuencia la transferencia de las emociones

positivas de A hacia B en el contexio de B.
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Subtipo 3: se usa para borrar las emociones de un signo especificado del contexto de un personaje. |.a
estructura es el siguiente:

Contexto,; quien; hacia_quien; signo, donde

Contexto significa el actor del contexto del cual se borraran las emociones
Quien especifica el personaje que tiene las emociones que se deben borrar
Hacia_quién especifica el personaje hacia quien se tienen las emociones

Signo especifica si se borran las emociones positivas (1), negativas (2) o todas (0).

Ejemplo:
Accion: Realiz6_mala_persona2 1 60 1
Poscondiciones
2 -> numero de poscondiciones
111124 300 ->poscondicién de primer tipo y primer subtipo: el actor 1 va a tener una emocion de nivel alto
de “enojo” hacia el actor 2
131121 ->primer 1 - poscondiciéon de tipo 1 (emocional)
primer 3 ~ subtipo 3 (borra emociones del contexto)
segundo 1 - se borraran del contexto del actor 1
tercer 1 — las emociones del contexto del mismo actor (1)
primer 2 — emociones que se dirigen hacia el actor 2

cuarto 1 — y son emociones positivas

En concreto, la accion C Realiz6_mala_persona A tiene como consecuencia el disparo de una emocion de
enojo de C hacia A (primera poscondicién) y la eliminacién, del contexto del personaje C, de las emociones

positivas del personaje C hacia el personaje A.

B32. para el tipo 2 (consecuencia para personas ligadas)

Mediante de este tipo de poscondicion se definen consecuencias emocionales para otras personas (no para
los actores de la accién). Estas personas pueden estar ligadas a los actores de la accién o pueden ser
simplementé personas presentes en el lugarde ocurrencia de la accién. Por persona ligada se enticnde una
persona que tiene una relacion interpersonal con una otra persona. La estructura de la especificaron es:

Relacion; quién; hacia_quién; tipo_emocion; intensidad, tipo_emocion_1.

Relacién — especifica el tipo de relacién interpersonal que debe tener el segundo'actor con la persona
presente (1 es relacion de amigos, 2 de amantes y 3 de enemigos). En caso que este numero
sea 0, todos los personajes presentes en el mismo lugar que el actor 2, tendran consecuencias
emocionales.

quién hacia_quién tipo_emocién intensidad — representa la informacién a partir de la cual se determinan los
elementos de la consecuencia (hacia quién y con qué intensidad se tendra la emocién)

tipo_emocion_1 - tipo de emocion que va a tener la persona relacionada
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La emocion de la persona relacionada se dirige hacia la persona marcada como hacia_quien en la
poscondicion. La intensidad de la emocion se calcula de la siguiente manera: se buscan los coeficientes

correspondientes a las relaciones de dicha persona con los actores de la accion y se multiplican las
intensidades de las emociones correspondientes.

Ejemplo:
Accidn; Pegar_a2 1501
Poscondiciéon
1 -> numero de posceondiciones
212143004 ->2 - poscondicion de tipo 2 (personajes relacionados)
1 —tipo relacién igual a 1, es decir, se refiere a los amigos del segundo actor
2 — hacia esta persona se dirigira la emocién (persona)
14 300 — elemento que se considera como base para calcular la intensidad final

4 —tipo de la emocion que se dispara en el amigo del actor 2 (aqui es “enojo”)

Para calcular la intensidad de la emocion supongamos la siguiente situacion: El personaje C es amigo del
personaje B y del personaje A y tenemos la accién: “A Pegar_a B". Se buscan los coeficientes correspondientes
a la combinacién [amigo] [amigo] (que representa las relaciones del personaje C con B y A), y supongamos que
estos son coeft y coef2. Para la intensidad de la emocion de enojo del personaje C hacia el personaje A, se
busca primero la intensidad de la emocién que dispara la relacién entre C y A. La emocion que esté asociada
con la relacion de amigos es “amor de hermanos” (segin la regla E, anexo A). Supongamos que la emocién
tiene una intensidad de 6.8. Entonces, se transforma el nivel 300 especificado en la poscondicién en un valor
(segun regla A1, anexo A), se obtiene 8.50. Por lo tanto, la intensidad de la emocion del personaje C hacia A
es: coef1*8.5+ccef2*(6.8-nivel de activacion).

En caso que no haya relacién entre los personajes se usa un coeficiente predeterminado igual a 0.5.

B33. para el tipo 3 (cambio de posicion)

En caso de cambio de posicién la especificacion es: quien lugar, es decir la persona y el lugar donde se va
cambiar su posicion.
Ejemplo:
Accidon: Hizo_ prisoniero 21700

Poscondiciones

2 -> numero de poscondiciones

3 2 8 -> el segundo actor cambia de lugar por “Reclusorio”

319 -> el primer actor cambia de lugar por “Fuera_reclusorio”
En concreto, si se tiene la accion “B Hizo_prisoniero A", la posicion del personaje A se cambia en "Reclusorio” y
el de B en “Fuera_reclusorio”.
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B34. para el tipo 4 {consecuencia tipo tension)
Mediante este tipo de poscondicion se especifica afiadir o eliminar una tensién de un contexto. El formato de la
especificacion es:

Contexto; quién; tipo_tensién; a_causa_de_quien; condicién

Contexto - refleja el personaje en el contexto del cual se guardaré la informacién.

Quien - representa la persona quien es sujeta a la tension

Tipo_tension es el identificador de la tensién

A_causa_de_quien representa el actor hacia quien se dirige (0 a causa de quien surge) la tension
Condicién representa un valor que especifica si la tensién se afiadira al contexto de todos presentes en

mismo lugar con el segundo actor ¢ no.

Ejemplo:
Accién: Atacd a2 1500
Poscondiciones
3 -> numero de poscondiciones
112213300 -> poscondicién de tipo 1, subtipo 1 (emocién)
202133004 -> poscondicién de tipo 2 (personas relacionadas)
412419 ->poscondicion de tipo 4 (tensidn)
1 - la tensién se guardara en el contexto del actor 1
2 — el sujeto de la tensién es el actor 2
4 — tipo de tension (aqui “Salud_en_riesgo”)
1 — el actor que disparé la tensidn
9 — dicha tension se afadira al contexio de todos los personajes presentes en el mismo lugar con

el actor 2 (sujeto de la tension)

B.4. Especificacion del texto

Er la seccion texto se especifica el nimero de descripciones textuales que hay definidas para la accion seguido
por los textos, una por linea.
Ejemplo:
Accidn. Salvé_la_vida2 1700
TEXT
1 -> nimero de descripciones asociadas

Sin dudarlo, @A se aventd al rio y salvd la vida de @B.

En el momento de la generacion de texto, los actores genéricos @A y @B se reemplazan con nombres

concretos.
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Anexo C. Descripcion de las acciones usadas en el ejemplo paso a paso del capitulo 5

En este anexo se dan las descripciones de las acciones empleadas en el ejemplo presentado en el capitulo 5.
Las descripciones se hacen en lenguaje natural para facilitar la lectura.

Accidn: A actor , la accién tiene el proposito de introducir el personaje en el cuento y es necesario que esta

accion ocurra antes que cualquier otra en la que el personaje nuevo participara. En consecuencia, la accion no
tiene asociados precondiciones ni poscondiciones.

La accion tiene asociados tres textos, de los cuales se elige uno al azar al momento de generar el texto.

- A vivia en la gran ciudad de Tenochtitlan, cerca de la piramide sagrada, asi como correspondia a personas
ricas y con poder.

- A vivia en una casa que era propiedad de su familia desde hacia muchos afios y se encontraba en una zona
con mucha vegetacién en la parte oeste de la ciudad Tenochtitian.

- A vivia en una zona muy poblada de la gran ciudad de Tenochtitlan.

Accién: B Odia A.

El tiempo en el cuento para esta accion se incrementa, la accion puede ser ejecutada por la misma persona y
tiene una probabilidad predefinida igual a 70.

La accion no tiene precondiciones, aunque durante el analisis final se inserta una accidn explicativa para
justificar el odio del personaje B hacia A.

La Unica poscondicién especifica el disparo de una emocion de cdio de B hacia A, de alto nivel.
La accién tiene un texto:

- El corazén de B latia rapidamente y un profundo odio hacia A nacié en él.

Accidén: B Hizo_prisionero A.

El tiempo en el cuento para esta accion se incrementa, la accion no puede ser ejecutada por la misma persona
y tiene una probabilidad predefinida igual a 70.

La accién tiene una precondicion: el personaje B debe tener una emocién de odio hacia el personaje A de un
nivel (por lo menos) normal

Hay cinco poscondiciones para esta accion:

- el personaje A tendra una emocion de odio de alta intensidad hacia el personaje B

- el personaje B tendra la informacién que el personaje A tiene una emocién de odio de alta intensidad hacia él

- se dispara la tensién: A es hecho prisionero por culpa de B y todos los personajes presentes se enteran de
este hecho

- el lugar del personaje A cambia a Reclusorio

- el lugar del personaje B cambia a Fuera_de_reclusorio

La accion tiene asociado un texto:

B estaba pasando cuando de repente descubrié a A: tomé su garrote y lo golped. Luego, lo llevo a una cueva

donde lo amarré.
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Accion: A Se_escapé_de B

El tiempo en el cuento para esta accién se incrementa, la accién no puede ser ejecutada por la misma persona
y tiene una probabilidad predefinida igual a 70.

La accion tiene una precondicién: el personaje A tiene que estar prisionero para que la accién se ejecute.

Hay dos poscondicignes definidas para esta accion:

- la posicion del personaje A cambia a Fuera_reciusorio

- se borra la tensién A Prisionero a causa de B del contexto de todos los personajes presentes en el mismo
lugar que A

El texio asociado es:

- A saco la pequefia daga que escondia en su taparrabo; y que siempre cargaba con él. Con sumo cuidado
corto la saga que lo alaba y logré escapar.

Accién: A Pegar aB

El tiempo en el cuento para esta accién se incrementa, a accién puede ser ejecutada por la misma persona y
tiene una probabilidad predefinida igual a 50.

La accién tiene una precendicién: que el personaje A tenga una emocion de odio de nivel bajec hacia el
personaje B.

Hay dos poscondiciones especificadas:

- en el contexto de B se guardaréa la informacion sobre una emocion de enojo hacia el personaje A.

- l[a accibn dispara la tensién B Salud_en_peligro por causa de A

El texto asociado es:

- De repente @A vio a @B, en un momento volvié a aflorar todo ese odio que sentia y comenzé a golpearlc

inmisericordemente.

Accidn: A Regresd_a_la_ciudad
El tiempo en el cuento para esta accién se incrementa, la accion se ejecuta para un sélo personaje y tiene una
probabilidad predefinida igual a 90.

La accién no tiene asociada precondicién y la Unica poscendicién es un cambio de lugar del personaje, asi el
lugar sera Tenochtitian.
El texto asociado es:

- A regreso a la ciudad.

Accibén: A Se_siente_culpable_con B
El tiempg en el cuento para esta accidn se incrementa, la accion puede ser ejecutada por la misma persona y
tiene una probabilidad predefinida igual a 70.

La accién tiene una precondicién: que la salud del personaje B esté en peligro debido al personaje A.
Hay dos poscondiciones especificadas:
- &l personaje A va a tener la informacion que el personaje B lo odia
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- el personaje A se odia a si mismo con intensidad baja
El texto asociado es:
- De repente una imagen aparecié frente a @A; era su abuelo, muerto tan solo un par de meses atras, y al que

el idofatraba, Su mirada era severa y de gran reproche hacia lo que @A habia hecho. La imagen desaparecio y
@A quedd muy turbado.

Accién: C Amigo_de A
El tiempo en el cuente para esta accién se incrementa, la accién no puede ser ejecutada por la misma persona
y tiene una probabilidad predefinida igual a 90.

La accion no tiene precondicion y tiene una sola poscondicion:

- el personaje C tiene una emocion de amor_de_hermanos hacia el personaje A de nivel normal
El texto asociado es:

@A respetaba a @B y lo consideraba su amigo.

Accion: C Encontrd_por casualidad B

El tiempo en el cuento para esta accion se incrementa, la accidon no puede ser gjecutada por la misma persona
y tiene una probabilidad predefinida igual a 90.

La accidn no tiene precondicién y tiene una sola pgscondicion:

- el personaje C cambia su lugar por el lugar en el que esta el personaje B

El texto asociado es:

- C, mientras caminaba por los alrededores de la ciudad, encontrd a B.

Accidn: C Realizé_salud _en_peligro B

El tiempo en el cuento para esta accién no se incrementa, la accidn no puede ser ejecutada por la misma
persona y tiene una probabilidad predefinida igual a 90.

La accion tiene la precondicion que la salud del personaje B esta en peligro, independientemente de la persona
que le causé ese estado.

Hay una sola poscondicion:

- el personaje C tendra la informacién que |a salud del personaje B esta en peligro.

El texio asociado es:

- Con sélo verlo Tonantzin se oié cuenta que la vida de Cuauhtémoc estaba en peligro.

Accién: C No_supd curarB
El tiempo en el cuenio para esta accion se incrementa, la accion puede ser ejecutada por la misma persona y
tiene una probabilidad predefinida igual a 70.

La accion tiene la precondicion que la salud del personaje B esta en peligro, independientemente de la persona
que le causé ese estado.
Hay una sola poscondicion:

- el personaje B tendra una emocidn de enojo de nivel normal hacia €l personaje C.
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El texto asociado es:

- C queria ayudar a B, pero no sabia cémo usar las plantas medicinales.

Accion: B Murié_por_las_heridas A
El tiempo en el cuento para esta accién se incrementa, la accién no puede ser ejecutada por la misma persona

y tiene una probabilidad predefinida igual a 90.

La accién tiene la precondicion que la salud del personaje B esta en peligro, independientemente de la persona
g '2 le causo este estado.

He v cuatro poscondiciones:

- Habra una emocion de enojo en los amigos de B,

- Se borra la tension Salud_en_peligro del contexto de los personajes presentes en el mismo lugar con el
personaje B;

- Se afade la tension Personaje_muerto a los contextos de los personajes presentes en mismo lugar con B;

- La posicién de B cambia en No_determinado.

El texto asociado es:

- Las heridas recibidas por B eran serias y su estado se agravaba con cada momento. Entonces, mientras

rezaba a Mictlantecutli (el dios del pais de los muertos), B murib.

Accion: A Rumores_muerte B
El tiempo en el cuento para esta accion se incrementa, la accién no puede ser ejecutada por la misma persona

y tiene una probabilidad predefinida igual a 80.

La accion tiene la precondicién que el personaje B muere a causa del personaje A.

Hay tres poscondiciones:

- se borra la tensién Salud_en_riesgo del contexto de los personajes-que estan en el mismo lugar que A

- se afiada la tension de Personaje_muerto debido a A al contexto de todos los personajes que se encuentran
en el mismo lugar que A

- todos los personajes que se encuentran en el mismo lugar que A tendran una emocion de enojo hacia el
personaje A (la intensidad de este enojo depende de la relacion existente entre este personaje y B y de la
relacion entre Ay B).

El texto asociado a la accién es:

- Se sorprendié al oir los rumores que decian que A era el asesino de B.

Accibn: C Realiz6_mala_persona A
El tiempo en el cuento para esta accién no se incrementa, la accién puede ser ejecutada por la misma persona

y tiene una probabilidad predefinida igual a 60.

La accién tiene la precondicién que el personaje C sepa que el personaje A provocé la muerte de alguien.

Hay dos poscondiciones:
- el personaje C va a tener una emocion de enojo hacia el personaje A de alto nivel
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- del contexto del personaje C se borrarén todas las emociones positivas (que estaban presentes) que se
dirigian hacia el personaje A

- se anade la tension de Personaje_muerlo debido a A al contexto de todos los personajes que se encuentran
en el mismo lugar que A

El texto asociado a la accién es:

- Con todo lo que sabia, C pensaba que A era una mala persona y debia pagar por sus actos.

Accién: C Buscé_y _encontrd A

El tiempo en el cuento, para esta accion, se incrementa, la accién no puede ser ejecutada por la misma persona
y tiene una probabilidad predefinida igual a 90.

La accién no tiene precondicion.

Hay una sola pescondicion:

- el personaje C cambia su lugar por el lugar del personaje A
El texto asociado a la accibn es:

- C busco a A en su casa.

Accién: C Tiene_una_discucion_con A
El tiempo en el cuento, para esta accion, se incrementa, la accién no puede ser ejecutada por la misma persona
y tiene una probabilidad predefinida igual a 60.

La accién no tiene precondicion.

Hay una sola poscondicion:

- el personaje A tendra una emocion de enojo hacia el personaje C de nivel bajo
El texto asociado a la accion es:

- C tuvo una fuerte discusién con A.

Accién: C Atacé_a A

El tiempo en el cuento, para esta accion, se incrementa, fa accién no puede ser ejecutada por la misma persona
y tiene una probabilidad predefinida igual a 50.

La accién tiene como precondicion que el personaje C tenga un enojo de nivel, por io menes, normal hacia el
nersonaje A.

Hay tres poscondiciones:

- el personaje A tendra una emocién de odio hacia el personaje C de nivel alto

- las personas presentes en el mismo lugar que C van a tener una emocién de enojo hacia C, la intensidad de
esta emocion depende de la relacion del personaje C con las personas presentes

- se acliva la tension Vida_en_peligro de A debido a C.

El texto asociado a la accién es;

- C, en un acceso de enojo, atacd a A.
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Accién: C Reveld_secrelo A

El tiempo en el cuento, para esta accién, se incrementa, la accién no puede ser gjecutada por la misma persona
y tiene una probabilidad predefinida igual a 60.

La accion tiene como precondicidn que el personaje C tenga la informacion que el persanaje A es responsable
de la muerte de alguien.

Hay una poscondicién:

- el personaje A tendra una emoci6n de odio hacia él mismo de nivel alto

El texto asociado a la accién es:

Al final, C le reveld a A un secrelo terrible: quien maté era su medioc hermano. Era un secreto que su padre

habia guardado por afios. Entonces, jA habia matado a uno de su misma sangre! Los dioses nunca lo
perdonarian,

Accion: A Se_Suicidé

El tiempo en el cuento, para esta accidn, se incrementa, la accién se ejecula para una sola persona y tiene una
probabilidad predefinida igual a 75.

La accidn tiene como precondicion que el personaje A tenga la un odie hacia si mismo de alto nivel.

Hay una poscondicién:

- se dispara la tensidn Personaje_muerto y todos los personajes presentes en el mismo lugar se enteran de.
eslo.

El texto asociado a la accion es:

- A se encontro fan deprimido que se suicido.
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Anexo D. Descripcion de los archivos de texto usados por el sistema

En esle anexo se dan las descripciones de los archivos de lexto que contienen las reglas y parametros
necesarics para el funcionamiento del sistema.

Genset.txt — contiene parametros generales (ndimero de acciones por generar duranie la fase de

enganchamiento, nimero maximo de acciones por cuento, el estado con el que inicia el procesc de generacion
de un nuevo cuento)

Rate.txt ~ contiene el exponente y el cosficiente de las curvas de crecimiento y decaimiento de las emocionas

Acciones.txt - contiene las acciones primitivas definidas por el usuario
Emtchar.txt — contiene la descripcién de cada emocion usada en el sistema

Tenname.txt — contiene el nombre y el valor asociado a cada tensién

PrsDimDsecr.txt — contiene la descripcion de las variables de personalidad

MoodChar.txt — contiene |a descripcién de los estados de animo

Emtlnk.txt — contiene la descripcion de las relacicnes interpersonales usadas en el sistema

LinkChar.txt — contiene las reglas para calcular la intensidad de una emocién en persenajes ligados a uno de
los personajes del cuento

PrsInflEmt.txt — contiene la descripcion de las influencias de las variables de la perscnalidad sobre las

emociones

PrsinfiMd.txt — contiene la descripcion de las influencias de |a personalidad sobre los estados de animo

MdInfiIEmt.txt — contiene la descripcion de las influencias de los eslados de anime sobre las emociones

CharPrs.txt — contiene los valores asignados a las variables de personalidad para cada personaje.
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Anexo E. Investigacién sobre emociones, personalidad y estado de animo en

psicologia

En la primera parte del anexo presente, en E.1, se presentan enfoques de investigacién en psicologia sobre
emociones, estado de animo y personalidad. En la segunda parte, E.2, se mencionan resultados encontrados

por psicologos sobre las relaciones e influencias entre dichos elementos.

E.1. Emociones

E.1.1. Enfoques en la investigacion de las emociones

Los investigadores se acercaron al problema de las emociones en maneras muy diferentes. Sin embargo, hay

vanos grandes enfoques bajo cuales se pueden agrupar las lineas de investigacion.

El enfoque biolbgico comenzd con el trabajo de Darwin (1867). La finalidad de su interés en las emociones era
encontrar una manera de demostrar la continuidad entre el comportamiento animal y el humano. Darwin
:astiene que las emociones ligan a los humanos con el pasado de la especie. Las expresiones emocionales

reminiscencias de un origen animal y persisten aunque muchas de ellas ya no tienen la utilidad practica
inicigl. La vision de Darwin se ha usado para argumentar la irracionalidad de las emociones y sus efectos
disruntivos. En dicha vision las emociones representan la parte animal de los humanos y que el hombre
deberia aprender a dominar las manifestaciones de este tipo. Una influencia positiva del trabajo de Darwin
consiste en la direccion que ha dado a los cientificos para la comprension de las emociones, incitando a un

estudio desde un enfoque evolutivo de las emociones y de los mecanismos cerebrales involucrados.

El enfoque corporal estéa representado por el trabajo del psicologo William James. El sostiene que la emocion
es la percepcion de los cambios que ocurren en el cuerpo: “los cambios fisiologicos siguen de manera directa
la percepcion de lo ocurrido...y el sentir los cambios que ocurren, ES la emocién” (James, 1890). La teoria de
James subraya uno de los aspectos esenciales del fendomeno afectivo: las emociones son inseparables del
cuerpo. Aun mas, los sintomas corporales pueden afectar la intensidad con que experimentamos una emocion.
Ademas de relacionar las emociones directamente y de manera inseparable con el cuerpo, por primera vez en
la psicologia, James también afirma que la importancia de las emociones reside en el hecho que dan sentido a
la experiencia.

Las contribuciones determinantes del estudio de las emociones no siempre han venido por parte de psicologos.
Al contrario, el tema de las emociones era fundamental para los filésofos. La vision de Aristételes (1984) se
considera hoy como el comienzo de un enfoque conceptual. El sostiene que las emociones estan conectadas
con la accion y surgen de nuestras creencias. La importancia de tal afirmacion se acentia en cuanto se hace la
comparacion con las propuestas de Darwin y James. Para ellos, las emociones surgen sin que tuviéramos un
control total sobre ellas. En cambio, para Aristoteles, las emociones no son eventos biol6gicos, sino el
resultado de una evaluacion de la situacion y una clasificacién de dicha situacion en funcion de nuestras

creencias (Arstotle, 1984).
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Las ideas de Aristdteles contienen aspectos que hoy siguen representando preguntas centrales para los
psicologos. Estas se agrupan de la siguiente manera: en primer lugar, las emociones tienen un componente
cognoscitivo; este aspeclo de las emociones permite un analisis basado en las creencias y en el conocimiento.
En segundo lugar, las emociones se pueden clasificar grosso modo como agradables y desagradables,
distincién que hoy se usa como emociones negativas y positivas. En tercer lugar, las emociones predisponen

hacia una accién y, por ultimo, inducen sesgos en cuanto a los procesos cognoscitivos.

En la segunda parte del siglo XX se resucita el interés en la investigacién de las emociones. Arnold y Gasson
(1954) hacen una propuesta importante que permite diferenciar las emociones de otros elementos. Ellos
sostienen que las emociones representan relaciones con el objeto, en términos de alraccién o repulsién,
mientras que la personalidad es lo que conocemos sobre nosotros mismos. Las ideas de Arnold y Gasson
incorperan las de James: la atraccion (o repulsion) se refuerza con cambios fisiologicos especificos. La
emocidn, por refacionarse con un objeto, permite identificar el proceso que lleva a Ja emocion y los elementos
que se consideran en aquello. El enfoque es sumamente importante porque permite clasificar y describir las
emociones. El proceso se denomina con &l término de apreciacion y representa la idea que cualquier emocion
estd basada en la evaluacidon de un evento. Por lo tanlo, si conocemos las evaluaciones que hacemos,
pcdemos predecir la emocion que vamos a experimentar y, en senlido inverso, si conocemgcs la emocion
podemos saber los tipos de evaluaciones que supenen. En ese contexic, Frijda (1986) sostiene que: “la

apreciacion es el asunto central en una tecria de las emocicnes”.

E.1.2. Hacia una definicion de las emociones

Los enfoques presenlados parecen fan divergentes que, con razédn, se puede preguntar ;coémo es posible
acercarlos y dar una definicion funcional de la emocién? La dificultad del problema se refleja en la reflexion de
Fehr y Russell (1984). “Todo mundo sabe qué es una emocidn, hasta que se le pide una definicion”.
La siguiente definicidn agrupa algunos aspectos de las emociones y estd aceptada como una definicion
funcional:
- Una emocion, en general, surge en una persona coma resultado de su evaluacién {conciente o no) de una
situacion en relacién con sus metas;
- Un aspecic central de la emocion es que se dirija hacia la accién y !a reevaluacion de los planes, es decir,
la emocién reordena las pricridades de las acciones;
- Una emecion normalmente se experimenta como un estado mental distinto del estado de énimo o de la
personalidad, que a veces se acompafa ¢ al gue siguen cambios fisiolégicos;
- En muchas ocasiones la emocion se manifiesta en expresion facial, sefiales verbales y/o no-verbales,

- Hay una experiencia subjetiva asociada a la emocién.

La funcionalidad de esta definicion consiste en fos mecanismos que ofrece para la idenlificacion de las
emociones. En primer lugar sugiere que la emocién no es una ocurrencia en un soélo momento de tiempo, sino

que se determina por un conjunto de etapas.
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Segun Frijda (1986) estas etapas son:

Apreciacion > evaluacién del contexto -» tendencia hacia una accién -» cambios fisiolbgicos,

expresiones emocionales > acciones.
En cuanto al proceso de apreciacion hay dos tendencias de investigacion.

La primera, que se denomina enfoque de componentes, considera que la apreciacion se hace con respecto a
unos cuantos aspectos. Los investigadores de esta corriente no estan de acuerdo en cuanto el numero de los

componentes: Roseman (1991) menciona 5, Scherer (1993) habla de 15 y Ellsworth y Smiths (1988)
mencionan 9.

La segunda, se concentra en las causas de las emociones. En ella los investigadores intentan relacionar las
metas con las causas de las emociones. En este grupo se pueden mencionar las teorias de QOatley y Johnson-
Laird (1987) y la de Ortony, Clore y Collins (1987). En este enfoque la apreciacién de un evento tiene tres
aspectos importantes, segun Lazarus (1991):

- Determinar si el evento ocurrido es importante para una meta de la persona

- Si hay congruencia o discordancia con las metas

- El valor subjetivo asignado por la persona a la importancia de Ia situacién

Los varios aspectos de una emocién llevan a la pregunta jhay una relacion Unica entre las causas de las
emociones, sus expresiones, la experiencia sujetiva de la emocion y los cambios fisioldégicos?

Una respuesta afirmativa a esta pregunta seria deseable para permitir la identificaciéon sin equivocacion de una
emocion a partir de lus aspectos mencionados. Sin embargo, no hay una respuesta uniformemente aceptada a
la pregunta. Tomkins (1962), por ejemplo, sostiene la existencia de una relacion univoca entre todos estos
aspectos y la emocion, asi como James (1820) que también argumenta que cada emocion tiene un patrén
unico de cambios fisiolégicos. Por otra parte, Cannon (1927) ha mostrado que a las emocicnes de miedo y
enojo corresponden los mismos patrones de activacién en el cerebro. Por su parte, Singer y Schachter (1962)

encontraron que el denominar con términos emocionales los cambios fisiologicos es dependiente del contexto.

Segun Lang (1985), se diferencian tres sistemas de respuestas a los estimulos (en los humanos) y la
correlacion entre ellos es muy baja, lo que se debe a que tienen propositos diferentes.

1. El primer sistema, el cognitivo-verbal tiene la funcién de reordenar nuestras prioridades. Desde este punto
de vista una experiencia emocional puede persistir desde algunos minutos hasta horas.

2. El segundo sistema se denomina como respuestas corporales-fisiologicas y tiene la funcién de preparar y
adecuar los recursos del cuerpo para la accion. En este aspecto, muchos de esos cambios ocurren sin que
sean percibidos por las personas y tienen muy corta duracion.

3. La funcion del tercer sistema, el expresivo-conductual, es fundamentalmente social. La duracién de una

expresion es corta, tal como ocurre con los cambios fisiolbgicos.

Aunque el fenémeno afectivo muestra una gran complejidad, por mucho tiempo se consideré como algo

superficial y de minima importancia para el funcionamiento eficaz de las personas en el entorno social. Hoy los

184



investigadores coinciden en que las emociones juegan un papel determinante en el desempefio de las
personas y representan el centro de la vida mental humana. Este consenso es la motivacion principal para los

investigadores y desarrolladores de sistemas en inteligencia artificial para modelar y/o emplear modelos de
emaociones.

E.1.3. Elemplos de teorias de emociones

A continuacion se presentan algunas teorias de las emociones, elegidas de manera que reflejen diferentes
acercamientos al problema. La primera, de Oatley & Jonson-Laird sostiene la existencia de un numero
reducido de maneras en las que el cerebro se organiza, y que cada manera de organizacion corresponde a
una emocion. La teoria de Scherer forma parte del grupo de teorias que consideran que las emociones se
pueden descomponer en componentes o dimensiones. La teoria de Ortony, Clore y Collins habla de la
estructura cognoscitiva de las emociones. Al final, se menciona el trabajo de Plutchik en el cual las emociones

se constituyen a partir de un conjunto reducido de emociones basicas.

E.1.3.1. Teoria de Oatley & Jonson-Laird

La teoria comunicativa de las emociones, como se denomina la teoria de Oatley & Johnson-Laird (1987), se
fundamenta en la presencia de dos tipos de sefiales en el sistema nervioso. El primer tipo de sefiales llevan
informacién y comandos hacia subsistemas especificos. El segundo tipo de sefales son de control. La funcion
de la sefial de control es permitir (mediante la reorganizacion) que el sistema cognoscitivo responda a un
evento que durante la evolucién ha ocurrido frecuentemente. En la teoria de Catley y Jonson-Laird, las

diferentes modalidades de organizar el cerebro permiten el surgimiento de las emociones y de los estados de
animo.

El modelo se ha desarrollado con el proposito explicito de implementarlo en computadora, aunque esto no se
llevd a cabo. La esencia del modelo es su hipotesis, que sostiene que existe una jerarquia de sistemas que
procesan paralelamente y de manera asincrona diferentes tareas. Estos sistemas estan coordinados por un
sistema de control que contiene un modelo de todo el sistema. Los médulos individuales se comunican entre
ellos (de aqui el nombre del modelo) y dicha comunicacion es lo que permite el funcionamiento correcto del
sistema.

En la tabla E.1 se presentan cuatro emociones béasicas segin la teoria de Oatley y Johnston-Laird con los
aspectos determinantes de cada una.

Emocién Evento que dispara la emocién Acciones posibles

Alegria Alcance de submetas Continuar con el plan; cooperacion; mostrar afeccion
Tristeza Fallo de un plan mayor No hacer nada; buscar nuevo plan; pedir ayuda

Engjo Frustracién de un plan activo Intentar con mas fuerza; agredir |
Miedo Confiictos de metas Para plan corriente; poner atencion en el medio ambiente \

Tabla E.1. Cuatro emociones basicas en la teoria de Oatley y Johnston-Laird
Desde el punto de vista de esta teoria, las emociones coordinan procesos “cuasi-auténomos” en el sistema

nervioso al comunicar la ocurrencia de un evento importante para el plan del momento.
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E.1.3.2. Teoria de Scherer

Scherer (1993) considera que hay cinco subsistemas funcionales involucrados en los procesos emocionales:
1. el subsistema de procesamiento de la informacién evalla el estimulo mediante percepcién y memoria.

el segundo subsistema controla los estados somaticos y autbnomos.

el tercer subsistema prepara plares, acciones para responder al estimulo y hace una seleccion de ellos
el cuarto controla las expresiones motoras y comportamiento visible

SR S A

el subsistema de monitoreo controla fa atencién y determina una retroalimentacion.

La parte mas importante de la teoria, segun Scherer, es el primer subsistema. En éste ocurre un proceso de
apreciacion denominado por Scherer como “verificaciones de la evaluacion del estimulo” (VEE). Scherer
considera cinco VEEs mayores de las cuales cuatro tienen VEEs consecutivas. Una emocion, por lo tanto, esta
completamente definida por la combinacion de VEEs.

E.1.3.3. Teoria de Ortony, Clore y Collins

La motivacion de Ortony, Clore y Collins (CCC, 1988) para desarrollar una teoria de emociones se expresa

claramente en su libro “The cognitive structure of emotions™

...queremos establecer las bases para un modelo de emociones que se pueda implementar en

computadora. Es decir, quisiéramos una teoria de las emociones que se pueda usar en un sistema

de inteligencia artificial (IA) que, por ejemplo, seria capaz de razonar acerca de las emociones.
(Ortony, Clore et al. 1988, pp. 2)

La idea central de la teorla OCC se basa en la hipoOtesis que sostiene que la emocion es consecuencia de
procesos de cognicién e interpretaciones, por lo tanto la teoria se concentra sobre los determinantes
cognoscitivos de la emocién. En su visién, hay tres aspectos que determinan dicha cognicién: eventos, agentes
y objetos. La definicion de emocion dada por los autores es, tal vez, la mas usada en sistemas de IA: la
emocion es una reaccién positiva o negativa a eventos, agentes u objetos. Estos elementos son denominados
por los autores como perspectivas del mundo, y cada uno de ellos tiene asociado un aspecto determinante. En
el caso de los eventos se juzga lo deseable que puede ser el evento para la persona, en el caso de lo: agentes
el elemento central para evaluar es el grado de elogio y en el caso de los objetos es la actitud hacia el objeto.
La intensidad con la cual se dispara una emocion esta sujeta a influencias de una serie de variables globales
(comunes a todo tipo de emociones) y locales (particulares para dichc grupo de emocion). Las variables tienen
un valor que se les asigna en el proceso de apreciacion y tienen asociado un peso con que contribuyen a ia
intensidad de la emocién. Por lo tanto, el calculo de la intensidad de la emocién se formula en reglas, como se
puede ver en el ejemplo siguiente que se refiere a alegria:

IF D(e.p,t)>0 THEN

set Pj(p.e,t) = fi(D(e,p.t).lg(p,e.t))
ENDIF
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Dénde:

D(e.p.t) - deseabilidad del evento e, asignada por la persona p al momento {; la deseabilidad puede tener
valor positivo o negativo.

19(p,e.1) - combinacion de variables globales

Pi(p.e.l} - polencial para generar el estado de alegria

fi(Dlg) - regla especifica para la emocion alegria

IF Pip,et) > Ti(p,t) THEN
set li(p.e.)=Pj(p.e.t)-Ti(p.1)
ELSE
set lj(p.e.t)=0
ENDIF

dénde: Tj(p.1) representa el nivel de aclivacion para la dicha emocién y la persona.

Los autores de la teoria no ofrecen valores concretos para las influencias de los variables globales y localgs ni
definen como es la funcién que concenlra las influencias de ellas. El prop6sito de su trabajo era describir con
una notacion formal el surgimiento y el calculo de la intensidad de las emociones. Esto explica porqué en varios
sistemas de |A se usa el modelo OCC, pero en la implementacion se simplifican mucho las férmulas de célculo
de la intensidad. La tabla E.2 muestra los elementos determinantes de |a teoria de OCC.

Perspectivas del mundo Evento Agente Objetlo
Aspecto que se juzga Consecuencias Acluacion Calidades
En relacién con qué se juzga Metas Estandares Actitudes
Variable central de intensidad Deseabilidad Grado de elogio Atraccion
Tipo de emocion Basado en evento De atribucion De atraccién

Tabla E.2. Elementos determinantes de |a teoria OCC

E.1.3.4. Teoria de Plutchik

La teoria de Plutchik (1980) define diez postulades, de los cuales mencionamos los mas importantes para su
modelo:
Postulado 1, El concepto de emocion se puede aplicar a todos los niveles de evolucion.
Postulado 4. Aunque hay diferentes expresiones emocionales en diferentes especies, existen algunocs
elementos comunes {patrones prototipales) que se pueden identificar.
Postufado 5. Hay un numero reducido de emociones basicas o prototipicas.
Postulade 6. Todas las demas emociones son estados combinados 0 mezclados: es decir, ocurren
como combinaciones, mixturas de emociones primarias.

Postulado 8. Las emociones primarias se pueden conceptuar como pares de opuestos polares.

Los postulados explican porque el modelo de Plulchik se puede representar como una forma conica, donde en

el sentido vertical se tiene las emociones de mismo tipo, pero diferentes intensidades. Esta forma tambien

187



permite ilustrar como en el caso de baja intensidad es mas dificil diferenciar entre las emociones. En la figura
E.1 se representa el disco de Plutchik, denominado también como “la rueda de Plutchik”. La razén para este
nombre es que segun Plutchik los cambios en emociones no son drasticas (en cuanto el tipo de emocién), sino

siguen un movimiento circular alrededor de diferentes tipos de emociones.

Figura E.1. La “rueda de emociones” de Plutchik

Segun Plutchik las demas emociones son combinaciones de una 0 mas emociones basicas, como por ejemplo
los celos, que puede ser la mezcla entre amor, enojo y miedo, optimismo puede ser la mezcla entre
anticipacion y alegria. Se hace la observacién que, aunque el término de emociéon “basica” o “primaria” es

usado por varios investigadores, el significado asociado no es el mismo.

E.2. Estado de animo en psicologia

Una definicion de gran aceptacién entre los psicélogos describe el estado de animo como un estado emocional
sostenido. En cuanto a su duracion, el estado de animo persiste horas, dias 0 semanas a un nivel de menor
intensidad y sin que la persona sepa necesariamente qué dispar6 dicho estado. Ademas de su duracion, el
estado de animo se diferencia de las emociones por el hecho de que no necesariamente tiene un objeto hacia
que se dirija y se puede inducir mediante eventos que no tienen nada en comuin con la situacién que dispara
una emocién. Otra diferencia entre emociones y estados de animo es que, mientras las emociones imponen
una tendencia hacia una accion, el estado de animo no lo hace, es decir, el estado de animo tiende a “auto-

mantenerse” (Oatley & Jenkins, 1996).

La importancia del estado de animo consiste en los sesgos que induce en los procesos cognoscitivos, como

percepcién, atenciéon, memoria, toma de decisiones, formacioén de juicios. Aunque se pueden denominar con
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diferentes términos, los investigadores coinciden en que los estados de animo se pueden agrupar como

negativos, positivos y neutrales. Los efectos de los estados de una misma categoria son similares, por lo tanto
los experimentos se refieren solo a las categorias.

Varios resultados de Isen (Oatiey & Jenkins, 1896) muestran que el estado de animo positivo favorece la
creatividad, la generosidad, la recuperacién de memorias positivas; influye el nivel de riesgo asumido y la
manera de procesar la informacion. En cambio, un estado de &nimo pesitive no siempre favorece el

desempefio en una tarea dada. Los efectos del estado de &nimo negativo, en la mayoria de casos, son
conltrarios.

Otros resultados (Neumann, Seibt et al., 2001) confirman que el estado de animo induce un sesgo en la
intensidad de las emociones. Para emociones congruentes con el estado de animo la intensidad percibida
aumenta y para emociones conlrarias disminuye, es decir, un estado de &nimo negativo va a hacer que la
persona perciba una emocidn negativa mas intensa que en caso de un estado de &nimo posilivo o neutro. Lo
interesante de dicho resultado es que el sesgo se manifiesta aunque no haya relacidon entre la causa del
estado de animo y la situacioén que dispara ta emocién.

Con base en los resultados similares a los reportados, Allen (1899) considera el estado de animo como un

estado de control, es decir, un conceplo mental que puede funcionar como determinante del comportamiento.

E.3. Personalidad en psicologia

La definicién de la personalidad que se maneja en psicologia es de patrones persistentes en tiempo {que
persisten durante afios o toda la vida) de comportamiento, pensamiento y emociones. En la investigacion
moderna la definicion se extendid a las maquinas también, de la siguiente manera: “la personalidad es un

sesgo reactivo consistenie dentro de la franja de funcionamiento”.

De las varias leorias de personalidad se presenta la teoria ae 5 factores (“Five Factor Model”, FFM, “Los Cinco
Grandes”) introducido por primera vez por McCrae y Costa (1996). Los cinco factores se dedujeron mediante
un andlisis factorial de un gran namero de reportes personales efectuados sobre cuestionarios que contienen
adjetivos relacionados con perscnalidad.

Una de las caracteristicas importantes de dicho medelc es que los factores representan dimensiones y na
tipos, es decir, las personas varian de manera continua en cuanlo a la presencia de los factores.

Oiro aspecto importante es que los factores son estables para un periodo mayor a 40 afios, comenzando con
la adolescencia (Soldz & Vaillant, 1989).

Ademas, los faclores y sus aspectos particulares en parte se heredan (McCrae, Costa et al., 1998).

La cuarta observacién importante es que los factores probablemente tuvieron un papel en la adaptacién en un
contexto prehistorico (Buss, 1596).

Una quinta observacién gue se impone hacer es la universalidad de los faclores, segin un estudio de McRea y
Costa (1997). '

El primer factor de este modelo se denomina como “el factor de la emocién negativa” o neurosis. Esto se
refiere al nimero de estimulos negativos necesarios para disparar emociones negativas en una persona. Un

nivel bajo del dicho factor representa a una persona serena, que no se molesla facimente y los estimulos
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deben ser més intensos para disparar una reaccién de su parte. Al contrario, las personas con nivel alto del
factor se enojan y se molestan facilmente, se sienten menos satisfechos si se comparan con la mayoria de las
personas.

El segundo factor es el de extroversion, que se refiere al nimero de relaciones con que se siente confortable
ur * persona. Una persona extrovertida tiende a ser més activa desde el punto de vista verbal y fisico,
establece facilmente relaciones con los demas. Un introvertido (el factor tiene un valor bajo) se siente mas

confortable solo, prefiere actividades solitarias y, en general, evita mezclarse con los demas.

El factor de apertura se refiere al nUmero de intereses que tiene una persona y la dedicacién con que sigue sus
intereses. Un alto nivel se refiere a una persona con muchos intereses y, por lo tanto, menor profundidad. La
apertura hacia nuevas experiencias esta relacionada con la creatividad de la persona. _
El cuarto factor es la obediencia y se refiere al nimero de fuentes consideradas de una persona para
establecer normas de conducta correcta. Un alto nivel en esta escala habla de una persona que considera
multiples fuentes (jefe, amigo, esposa, etc.) para determinar una conducta correcta. Un nivel bajo de este factor
reprasenta una persona que sigue su propia intuicion y voluntad.

El quinto factor es responsabilidad y se refiere al nimero de metas en que se enfoca una persona. Un alto nivel
en esta escala se refiere a una persona que persigue pocas metas y muestra una disciplina en su trabajo para

alcanzarlas.

Varios estudios confirman que los rasgos de personalidad influyen las emociones, es decir, la manera en la cual
la persona percibe sus propias emociones y las manifiesta. Los rasgos de personalidad pueden predecir el

desempefio social de las personas y los estados de animo de una persona (Oatley & Jenkins, 1996).

En conclusion, las emociones juegan un papel esencial en el desempefio social e individual de una persona.
Ellas influyen a multiples niveles, desde lo cognoscitivo y conductual hasta el nivel de funcionamiento hormonal.
La personalidad es un factor importante para la manera en que una persona percibe, maneja y reacciona a sus
emociones; se afirma que la personalidad se puede interpretar como predisposicion hacia las emociones (Poggi
& Pelachaud, 1998). La personalidad también influye la predisposicion hacia algun tipo de estado de animo,

persistencia en el tiempo y las diversas influencias consecuentes de su presencia.

E.4. Interaccion entre emociones, estado de 4nimo y personalidad

E.4.1. Personalidad y emocién

Las investigaciones en psicologia confirman que la personalidad influye la percepcién de un estado emocional,
tanto en su intensidad como en su persistencia en el tiempo (Oatley & Jenkins, 1996). De manera especial, los
rasgos de neurosis y extroversion estan fuertemente asociados con la experiencia emocional e intermedian la
reactividad del cerebro al estimulo emocional (Canli, Zhao et al., 2001). En dicho estudio se encontré que la
extroversion esta relacionada con la actividad cerebral frente al estimulo positivo en algunas regiones del
cerebro, mientras que el rasgo de neurotismo esta relacionado con la reactividad a los estimulos negativos en

otra region.
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E.4.2. Personalidad y estado de animo

La personalidad influye no solamente las emociones sino también el disparo de un estado de animo (Keightley,
Seminowicz et al., 2003). En su estudio, Keightley y Seminowicz musestran que la presencia acentuada del

factor neurosis esta directamente relacionada con la predisposicién hacia el estado de animo negative.

E.4.3. Estado de animo v emociones

El estado de animo influye la percepcion de los estimulos del medio ambiente, de tal manera que un estado de
animo negativo acentla los estimulos negativos y un estado de animo positivo las emociones positivas
(Neumann, Seibt et al., 2001). Hay que resaltar que |a influencia del estado de 4nimo sobre emociones ocurre
en cuanto a la percepcién del estimulo negativo, es decir, directamente sobre la intensidad de la emocion y no

en cuanto a las caracteristicas generales, como en el caso de la personalidad.

E.4.4. Emociones, personalidad v acciones

Una caracteristica importante de las emociones es que preparan/predisponen el cuerpc/las personas a ejecutar
alguna accion (Oatley & Jenkins, 1996). Por lo tanto, las emociones se relacionan de manera directa con las

acciones, ya que predisponen hacia algunas acciones.

Las influencias descritas en esta seccion son importantes para cualquier madelo en computadora de emociones

pues representan aspectos que el modelo debe ser capaz de imitar, por lo menos a nivel de fenémeno.
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Anexo F. Descripcion del cuestionario y cuento usados en la evaluacién empirica

En este anexo se presenta la encuesta usada para la evaluacion de MEDAC. Los elementos de la encuesta

son: una hoja para especificar datos personales de los lectores, otra hoja con el cuento generado por MEDAC y,
por ultimo, el cuestionario.

Datos personales

Edad:
Sexo: M F

Nivel educacién: Preparatoria Licenciatura Maestria Doclorado
Cuento

Tizoc vivia en una casa que era propiedad de su familia desde hacia muchos afios y se encontraba en una
zona con mucha vegetacion en |a parle ceste de la ciudad Tenochtitlan, Cuauhtémoc vivia en una zona muy
poblada de la gran ciudad de Tenochtitlan. Cuauhtémoc se fue a visitar a su tia enferma. Ella, justo antes de
morir, le dijo que Tizoc habia causado la pérdida de muchos terrenos propiedad del padre de Cuauhtémoc. No
quedo tiempo para mas: la tia murié antes de contar tode lo que sabia.

E! corazén de Cuauhtémoc latia rapidamente y un profundo odio hacia Tizoc nacié en él. Esto le causaba un
gran malestar. No cabia duda en Cuauhtémoc: Tizoc era su enemigo y estaba seguro que los dioses lo
castigarian. Cuauhtémoc estaba pasando en el mercado cuando de repente descubrié a Tizoc: tomd su garrote
y lo golped. Luego, lo lleva a una cueva donde lo amarrd. El odio que sentian Cuauhlémoc y Tizoc era enorme,
Tizoc sacé una pequefia daga que escondia en su taparrabo y que siempre cargaba con él. Con sumo cuidado
cortd la soga que lo ataba y logré escapar. De repente Tizoc vié a Cuauhtémoc; en un momento volvié a aflorar
todo ese odio que sentia y comenzd a golpearle inmisericordemente.

Tizoc regreso a la ciudad. De repente una imagen aparecid frente a Tizoc; era su abuelo, muerto tan solo un par
de meses atras, y al que él idolatraba. Su mirada era severa y de gran reproche hacia lo que Tizoc habia hecho.
La imagen desaparecid y Tizoc quedd muy lurbado. Tizoc sabia que Cuauhtémoc lo consideraba su enemigo.

Tizoc se sentia afectado por todos los sentimientos negativos que Cuauhtémoc sentia por él.

Tonantzin vivia en la gran ciudad de Tenochtitian, cerca de la piramide sagrada, como correspondia a personas
ricas y con poder. Tonantzin respetaba a Tizoc vy lo consideraba su amigo.

Tonantzin, mientras caminaba por los alrededores de la ciudad, encontré a Cuauhtémoc. Con solo verlo
Tonantzin se dib cuenta que la vida de Cuauhtémoc estaba en peligro. Tonanizin queria ayudar a Cuauhtémoc,
pero no sabia como usar las plantas medicinales. Las heridas recibidas por Cuauhtémoc eran serias y su
estado se agravaba en cada momento. Entonces, mieniras rezaba a Mictlantecutli (el dios del pais de los

muerios), Cuauhtemoc murid.
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Tonantzin regresd a la ciudad. Se sorprendi6 al oir los rumores que decian que Tizoc era el asesino de
Cuauhtemoc. El sentimiento negativo que Tizoc sentia desaparecié al enterarse gue Cuauhtémoc habia muerto,
ya gque la amenaza que éste representaba finalmente habla desaparecido.

Con tode lo que sabia, Tonantzin pensaba que Tizoc era una mala persona y debia pagar por sus actos.

Tonantzin buscd a Tizoc en su casa. Tonantzin tuvo una fuerte discusion con Tizoc. Tonantzin en un acceso de
enojo atacd a Tizoc.

Tizoc estaba profundamente afectado por tode lo ocurrido y un nuevo malestar surgi6 en él.
Al final, Tonantzin le reveld a Tizoc un secreto terrible: Cuauhiémoc era su medio hermano. Era un secreto que

su padre habia guardado por afios. Entonces, Tizoc habia matado a uno de su misma sangre! Los dioses
nunca lo perdonarian.

Tizoc se encontro tan deprimido que se suicidé.

Cuestionario

1. ¢Como calificas el comportamiento general de los personajes, en una escala de 1 hasta 5 (donde 1
significa “muy poco creible”, 2 “poco creible”, 3 “suficiente creible”, 4 “creible” y 5 “muy creible”)?
Tizoc Cuauhtémoc Tonantzin

2. ;Coma describirias la personalidad de cada uno de los personajes en algunas palabras?

Tizoc

Cuauhtémoc

Tonantzin

3. ;Queé te hizo asociarles la personalidad mencionada arriba? Explica en algunas palabras.

Tizoc

Cuauhtémoc

Tonantzin

4. ; Consideras que las acciones de los personajes son l6gicas? (donde 1 significa “para nada”, 2 “poco”, 3

“suficiente”, 4 “si” y 5 “definitivamente si”)

Tizoc Cuauhtemoc Tonanizin
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