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Resumen. Inicialmente, los modelos computacionales
para estudiar la generacién automatica de narrativas
se basaban en técnicas de la inteligencia artificial
como la solucion de problemas o la planificacion.
Los sistemas mas recientes incorporan modelos
cognitivos y psicolégicos sobre la creatividad. Sin
embargo, la mayoria carece de herramientas para
representar normas sociales, extraerlas, emplearlas
o detectar su incumplimiento. Nuestra investigacion
presenta un modelo con estas caracteristicas que
puede incorporarse a un generador de narrativas para
enriquecer sus creaciones. Adicionalmente, se describe
la implementacion del modelo dentro de un generador
automatico de narrativas, MEXICA. Finalmente, se
muestran resultados de evaluar la percepcion de las
personas sobre el uso de normas sociales al incorporar
nuestros procesos de generacion de narrativas.

Palabras clave. Normas sociales, narrativas, genera-
cién automatica de narrativas, modelo computacional.

Adding Social Aspects to the
Automatic Generation of Narratives

Abstract. Initially, the computation models to study
automatic storytelling were based on artificial intelligen-
ce techniques such as problem solving or planning.
Nowadays, these systems incorporate cognitive and
psychological models of creativity. However, most of
them lack of accurate representations for social norms,
mechanisms to extract, use or detect their rupture. Our
research presents a model with these characteristics,

and it can be incorporated into a narrative generator
to enrich their creations. Additionally, we describe
the implementation of the model within an automatic
narrative generator. Finally, we show results of evaluating
the perception of the people on the use of social
norms when using our model in the process of creating
narratives.

Keywords. Social norms, narrative, automatic genera-
tion of narratives, computer model.

1. Introduccion

La creacién de historias ha sido a lo largo
del tiempo, una actividad que ha fascinado a
la humanidad. Con la invencién de la escritura
nos ha sido posible transmitir y recordar un
cumulo de eventos relevantes a través de multiples
generaciones. Hemos ideado una amplia variedad
de herramientas y métodos que nos permiten
contar de mdultiples maneras una misma historia
con el fin de enfatizar ciertos aspectos o de
incrementar su interés, tension, suspenso y toda
una gama de caracteristicas que hemos logrado
identificar y manipular dentro de las narraciones.

En los dltimos anos han existido esfuerzos
para automatizar esta tarea que hasta hace
poco se suponia exclusiva de los humanos. Los
primeros sistemas de este tipo, por ejemplo [9]
o [11], se basaban en la recombinacién de
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textos. Posteriormente, se desarrollaron sistemas
basados en la resolucion de problemas, como [25]
o [20]. En la actualidad, los nuevos generadores
de narrativas emplean modelos cognitivos y
psicolégicos [19] o [15].

Diversos generadores como Daydreamer [15],
Minstrel [25], Mexica [19] o Fabulist [20] in-
corporaron informacion social dentro de sus
bases de conocimiento. Algunas veces, esta
informacion se incorpora dentro de las acciones
que constituyen una historia como parte de sus
causas o efectos [7]. En otras ocasiones, se
encuentra incrustada dentro de las reglas de
funcionamiento de los sistemas. Sin embargo,
estos sistemas aln carecen de herramientas para
identificar el incumplimiento de una norma social,
estructuras para representar o para extraer de
manera automatica dichas normas, ni son capaces
de emplear esta informacién durante su proceso
de generacién de nuevas historias.

Esta investigacion permite enriquecer el co-
nocimiento social de un agente generador de
narrativas. Si bien existen trabajos al respecto,
la mayoria de estos analizan normas vincula-
das con el acto del habla: determinacion de
turnos durante una conversaciéon [21]; pares de
adyacencia-respuestas esperadas a partir de una
frase [22]; entre otros. Pero ninguno se avoca
a la tarea de representar, extraer e identificar el
incumplimiento de normas sociales en narrativas.

Este tipo de informacion, al emplearse en
el proceso de generacion de historias, resulta
relevante por varios aspectos. Primero, porque
aporta nuevos elementos para la evaluacién de la
coherencia, la novedad o el interés. Estos atributos
son considerados relevantes para sistemas de
computo que representan una actividad conside-
rada creativa [18]. Adicionalmente, incumplir una
norma dentro de una historia puede incrementar la
tension de la misma haciéndola mas interesante,
pero el abuso de este recurso ocasionaria que la
historia se tornara incoherente y que su calidad
disminuyera drasticamente. Razén por la cual
el andlisis de normas en narrativas es capaz
de aportar nuevas herramientas al proceso de
generacion.

El resto del documento se organiza de la
siguiente manera. A continuacién mostramos un
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resumen de algunos modelos generadores de
narrativas que hacen uso de informacién social.
Posteriormente, se describe el modelo de normas
sociales en narrativas. Después, se muestran
resultados de una encuesta realizada con la
finalidad de evaluar la capacidad del modelo
para representar aspectos sociales en historias.
Finalmente, presentamos las conclusiones de la
investigacion.

2. Estado del arte

Existen mdltiples sistemas computacionales que
contemplan modelos de normas sociales. En
este trabajo describiremos algunos de ellos:
Thespian [24], Comme il faut [14], Mimesis [8] y
Mexica [19] son algunos de estos ejemplos.

Thespian es un sistema para la creacion de
narrativas interactivas dentro de un espacio 3D.
Uno de sus personajes, controlado por un humano,
viaja a través de un escenario en el cual interactta
con otros actores manejados automaticamente.
Cada personaje cuenta con un conjunto de
objetivos a cumplir mientras la interaccién avanza.
El sistema cuenta con un modelo de normas
que coordina las conversaciones. Estas se
consideran rotas cuando el flujo esperado de una
conversacion se rompe.

Comme il faut es un juego de computadora
sobre interacciones sociales entre personas
dentro de un mundo virtual. En cada juego
se definen caracteristicas de los participantes y
caracteristicas del mundo. Cada personaje cuenta
con un conjunto de objetivos a satisfacer durante
el juego. El juego comienza con la eleccion de
uno de los objetivos. De esta manera comienzan
las interacciones, guiadas por una serie de
normas escritas como reglas condicionales, (por
ejemplo: si existe una relacién romantica entre los
personajes x y y, entonces; x puede tener una cita
con y). Estas reglas son definidas por el disefador
del juego lo que origina que los elementos no sean
adaptables a una gran variedad de escenarios.

Mimesis es un sistema para la creacion de
narrativas interactivas que explora fendémenos
sociales como la discriminacién. El sistema cuenta
con mecanismos para la creacion de personajes
a partir de las preferencias musicales del jugador.
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Posteriormente, esta informacién es empleada
para la creacion de ofensas sociales que se le
presentan al jugador.

Sharples [23] presenta una descripcion del
proceso de generacion de narrativas efectuado
por humanos. De acuerdo con este estudio,
el proceso consta de ciclos de engagement vy
reflection guiados por una serie de restricciones.
Durante el ciclo de engagement, el escritor
se da a la tarea de generar una secuencia
de ideas vinculadas entre si y las convierte a
texto. Durante el ciclo de reflection, el escritor
analiza el material producido hasta ese momento,
explora posibles modificaciones y transforma el
material. Finalmente, administra, a partir del
analisis previo, una serie de restricciones que
guiaran los ciclos posteriores de generacion. A
partir de esta descripcion, surge Mexica [19],
un modelo computacional para la generacién de
argumentos de narrativas.

3. Normas sociales en narrativas

A continuacion se presenta el marco tedérico
empleado para definir los conceptos vinculados
al uso de normas sociales en la generacion
automatica de narrativas. Es importante aclarar
que esta mas alla del alcance de esta investigacién
hacer un analisis detallado sobre el tema. Aqui
solamente mencionamos algunas ideas relevantes
de que utilizamos como punto de partida para
desarrollar nuestro modelo computacional.

3.1. Marco teodrico

En las sociedades existen multiples elementos
de control que regulan la convivencia entre sus
miembros. Estos controles se replican dentro de
las narrativas para reflejar estos diversos tipos
de convivencia. Ellickson [3] ha analizado estos
controles y propone agruparlos en las siguientes
categorias:

» Etica personal: Controles impuestos por los
individuos consigo mismos que regulan su
convivencia.

= Contratos: Controles generados a partir de la
asociacion voluntaria de dos 0 mas individuos.

= Normas sociales: Controles generados a
partir de la asociacién de individuos pero
sin que éstos hayan sido necesariamente
consultados, sino que surgen a partir de
fuerzas sociales.

= Reglas de organizacion: Controles genera-
dos dentro de organismos sociales.

m Leyes: Controles generados a partir de
lineamientos gubernamentales.

Este trabajo de investigacion se enfoca en
modelar de manera computacional uno de los
controles generados a partir de fuerzas sociales:
las normas sociales.

Existe, dentro de la literatura vinculada a
este tipo de reglas, una idea general de
concebirlas como tendencias de comportamiento
y obligaciones. Sin embargo, esta vision resulta
incompleta al no contemplar elementos clave como
las sanciones que validan la existencia de la norma
y su caracter prescriptivo.

McAdams [13] las define como regularidades
informales sociales que los individuos se sienten
obligados a seguir por un sentimiento interno
del deber, por un miedo a sanciones no legales
externas, o a ambos. Para Ellickson [3], el término
tiene dos acepciones: un comportamiento que es
considerado normal dentro de un grupo social, y
un comportamiento que la gente deberia imitar
para evitar ser castigada. Por otro lado, Fehr [5]
las define como estandares de comportamiento
basados en creencias compartidas sobre cémo
deberian actuar los individuos en ciertas circuns-
tancias. Segun Elster [4], solo aquellas reglas que
se comparten con otros individuos, y estos apoyan,
al menos parcialmente, su aprobaciéon o rechazo
pueden ser consideradas como tales.

En general, las definiciones anteriores son
consistentes en describir las normas sociales co-
mo estandares de comportamiento. Sin embargo,
algunas de estas definiciones carecen de una
cualidad importante: estas deben ser prescriptivas
mas que descriptivas debido a que determinan
cual es el actuar aceptado por un grupo, no
solamente dan testimonio de dicho actuar.

Otro aspecto en el que los autores concuerdan
es en la asociacion entre las sanciones y las
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normas. En general, existe el consenso de que
una norma se encuentra vigente cuando existe una
sancion o una aprobacion hacia el comportamiento
vinculado.

Con base en las definiciones mostradas con
antelacion, para esta investigacion empleamos la
siguiente definicion:

Norma social: Prescripcion consensada
de comportamiento con relevancia social
dentro de un grupo cuyo incumplimiento
genera una sancién por parte de los
miembros del grupo.

Una norma se considera consensada al emerger
como acuerdo dentro de un conjunto de personas.
Por ejemplo, cuando a una persona le desagrada
que otras personas hablen pero este rechazo
no es grupal, es solamente una regla de ética
personal. Sin embargo, si este rechazo es apoyado
por algunos miembros de un grupo, entonces
es factible que se instituya un mecanismo de
control para todos aquellos que elijan interactuar
dentro de este grupo. Como ejemplo, dentro de
algunos grupos es importante que las personas
apoyen a quien se encuentra lesionado. Por ello,
quien no siga esta prescripcion sera sancionado
socialmente, por lo que este comportamiento da
origen a un mecanismo de control que prescribe
este comportamiento.

De toda la gama de comportamientos presenta-
dos entre los elementos de un grupo, solamente
algunos de ellos resultan relevantes para sus
miembros. Que una persona respire a cierto ritmo
es un comportamiento esperado, pero no tiene
relevancia social para el grupo. Por otro lado,
no preservar la vida de una persona en riesgo
puede ser un comportamiento relevante para algun
conglomerado debido a que atenta contra el
bienestar del mismo. En este caso, es factible la
emergencia de una norma social para proteger
este valor. Sin embargo, preservar el bienestar de
un grupo social depende de aquellas cualidades
consensadas por sus miembros como deseables,
por lo que tiene una naturaleza subjetiva. Es decir,
no todas las agrupaciones defienden las mismas
cualidades o valores. Es factible la emergencia
de normas que procuren otro tipo de factores

Computacion y Sistemas, Vol. 23, No. 2, 2019, pp. 583-599

doi: 10.13053/CyS-23-2-2912

ademas del bienestar. Elster [4] incluso identifica
regulaciones que no procuran sino que atentan
contra el bienestar social.

4. Modelo computacional de normas
sociales

El modelo computacional presentado a con-
tinuacion, llamado Mexica Social, permite la
representacion de algunos tipos de normas
(aquellas que se apegan a nuestra definicion) y
las sanciones vinculadas a ellas, la identificacion
de su incumplimiento dentro de una narrativa, y
provee una serie de mecanismos y lineamientos
para enriquecer la representacion de la informa-
cion social utilizada dentro de una narrativa.

Para esta investigacion resulta relevante identifi-
car el incumplimiento de una norma vy, a partir de
este nuevo conocimiento, enriquecer las narrativas
presentadas. Esto puede lograrse incorporando
relatos con sanciones tomadas por diversos
personajes hacia quienes las incumplen. Para esta
labor se describen dos mecanismos. El primero se
basa en la identificacion de prescripciones sociales
a partir del analisis de historias previamente
escritas; el segundo, a partir del incumplimiento de
acciones relevantes para multiples grupos.

En estudios previos acerca del conocimiento
social -ver [2, 1]- se presentan mecanismos
para el aprendizaje de procedimientos sociales.
Estos reconocen elementos presentes al momento
en el que una acciéon desencadena la sancién
de un grupo en contra de quien ha efectuado
dicha accion. Al conjunto de estos elementos
les denominamos contexto social de la accién.
El primer mecanismo se basa en la deteccion y
representacion de estos contextos, y su posterior
identificacion dentro de una narrativa.

Contexto social: Conjunto de elementos
que describen el momento en el que
una accion desencadena una sancioén por
parte de un grupo en contra de quien
efectla dicha accion.
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El segundo mecanismo se construye a partir de
los conceptos de bienestar y accion justificada.
Para representar el bienestar de un grupo,
el modelo puede ser configurado mediante la
definicibn de un conjunto de comportamientos
considerados como perturbaciones a dicho estado.
De esta manera se incrementa la flexibilidad
al modelo ya que el usuario puede determinar
cuando el bienestar de un grupo se encuentra
en peligro. El concepto de accion justificada se
construye a partir de teorias del crimen [16] y
teoria de normas sociales [1]. En estas teorias
se hace énfasis en que los derechos de un
agresor pierden relevancia en contraste con los
derechos del agredido. Este principio se enfoca
principalmente en la representacion de normas de
venganza, aunque algunas otras cumplen con la
siguiente premisa:

Dentro de una historia, una accién que
pone en riesgo el bienestar de un grupo
esta justificada si, anteriormente en la
historia, el receptor de la accién ha
puesto en un riesgo similar el bienestar
del responsable de la accién.

Existen diversos tipos de normas empleadas
en narrativas. Algunas de ellas cumplen con
el propdsito de preservar la cohesion entre los
elementos de un grupo (un mecanismo que
defiende un ritual de inicializacion sirve a este
propdsito), otras se emplean para salvaguardar
diversos valores de un grupo. El alcance del
modelo presentado aqui se encuentra acotado por
los siguientes aspectos:

= Normas que pueden ser representadas
mediante un contexto social

= Normas para preservar el bienestar de los
integrantes de un grupo

Nuestro modelo requiere estructuras para
determinar relaciones jerarquicas entre los perso-
najes dentro de una historia. Este conocimiento
resulta relevante debido a que permite acotar el
alcance de las normas, ademas de que permiten
establecer nuevas relaciones entre los personajes
para la representacion de su incumplimiento.

Es por ello que a continuacion se describe un
modelo para representar estas estructuras dentro
de una narrativa.

4.1. Representacion de la estructura social

El modelo para representar la estructura de una
sociedad emplea dos elementos para la identifi-
cacion de relaciones sociales entre personajes:
grupos sociales y jerarquias. Los primeros acotan
el campo de accion de una norma debido a
que no todos estos mecanismos de control son
aplicables a todos los personajes de una historia.
Adicionalmente, dentro de los conjuntos de
personajes es comun encontrar diversos estratos
que estan representados mediante jerarquias.

Dentro de este modelo, un grupo permite la
segmentacion de los personajes de una historia
en subgrupos ordenados llamados jerarquias. Una
jerarquia engloba un subconjunto de personajes,
y se identifica mediante un nombre. Cuenta con
un valor numérico asociado, denominado nivel,
que permite priorizar a la jerarquia dentro del
grupo al cual pertenece. Entre mayor sea el valor
del nivel, significa que dicha jerarquia cuenta con
personajes mas relevantes dentro del grupo al que
se encuentra adscrita.

En la figura 1, se muestra la descripcién de los
elementos que conforman al modelo de grupos
sociales. Para esta descripcion se utiliz6 el formato
BNF [10]. En esta notacién cada elemento de
la izquierda se define con los elementos de la
derecha. Cada elemento esta definido entre los
simbolos < y >. El operador + significa que
pueden existir uno o multiples elementos.

<Modelo> ::
<Grupo social> ::=
<Jerarquia> =

<Grupo social>+
<Jerarquia>+
<Nombre> <Nivel>
<Personaje> +

<Nombre> ::= Texto
<Nivel> ::=  Valor numérico
<Personaje> ::= Texto

Fig. 1. Gramatica de los grupos sociales

Los grupos sociales basicos disponibles en
Mexica Social se presentan en la figura 2.
Estos grupos pueden ser modificados e inclusive
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es factible agregar nuevos. La Unica restriccién
sobre los grupos es la de preservar dos
grupos basicos. El primero para identificar el
género de los personajes, y el segundo para
estratificar la sociedad. Los personajes mostrados
se basan en aquellos empleados por el generador
automatico de narrativas Mexica, pero es posible
su modificacién.

En el grupo de género se representa la jerarquia
de hombres con un nivel mas bajo que la
jerarquia de mujeres. Esto permite la generacion
de historias en las cuales se haga manifiesta esta
diferencia social. De manera similar, es posible
crear narrativas en las cuales esta relacion se
invierta o se torne equitativa. Lo anterior tiene el
objetivo de permitir un estudio posterior acerca
de las implicaciones de normas de género en la
construccion automatica de narrativas.

4.2. Representacion de una norma social

Los mecanismos anteriormente descritos para
la identificacibn del rompimiento de normas
requieren de estructuras del conocimiento para
la representacion de contextos que representen
normas, relaciones entre los personajes que
representen sanciones, y acciones que describan
este tipo de sucesos. Dentro del modelo, estos
elementos se denominan relaciones, acciones y
estructuras contextuales sociales (EC-sociales). A
continuacién se describe cada uno de ellos.

Relaciones sociales. Representan vinculos en-
tre personajes y son utilizadas para hacer explicita
una sancién al identificarse el incumplimiento de
una norma dentro de una historia. Este modelo
contempla dos tipos: emociones y tensiones
sociales. En la figura 3 se muestran sus elementos
constitutivos.

Las emociones representan reacciones hacia
un personaje que ha efectuado una accién con
relevancia social. Cada emocién consta de tipo,
intensidad y valencia. Hasta ahora se contempla
un udnico tipo, aceptacion. La valencia puede ser
positiva 0 negativa, y la intensidad es un valor
entero en el rango de [0, 3].

Las tensiones representan tanto conflictos como
resoluciones de conflictos ocasionados por la
identificacion del rompimiento de una norma.
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Cada una de ellas pertenece a uno de los tipos
definidos en la figura 4.

Las relaciones sociales se emplean para
manifestar el rompimiento de una norma. Estas
se agregan al conjunto de hechos conocidos
dentro de una historia (denominado contexto de la
historia) empleando los mecanismos que permiten
la identificacion del incumplimiento de alguna de
las normas disponibles dentro del modelo. A
continuacion se describe este proceso a detalle.

Con respecto al primer mecanismo, una liga
emocional con valencia negativa, que representa
rechazo, es agregada al contexto cuando se
identifica que un personaje ha roto una norma.
Una liga emocional con signo positivo, que repre-
senta aceptacién, aparece cuando un personaje
resuelve un conflicto social. Estas ligas van de
cada personaje que identifica el evento hacia
quien efectia la accién que lo desencadend.
Si dentro del contexto de la historia existen
multiples relaciones con valencias diferentes hacia
un mismo personaje, se agrega la tensién de
sentimientos encontrados (Ese). A continuacion,
un ejemplo.

Para analizar la historia de la figura 5,
suponemos que las acciones atacar y secuestrar
rompen normas sociales. Esto origina una relacién
de rechazo hacia Esclavo por parte de los otros
dos personajes. En la figura 6, se muestra el
contexto hasta este punto de la historia. La
representacién de contextos como grafos proviene
del modelo de Mexica [17]. En estos, cada nodo
representa un personaje y cada arista una relacion
entre personajes. La emocién con intensidad y
valencia +3 entre Caballero Aguila y Sacerdote
proviene de la primera accién. La emocion con
intensidad y valencia -3 entre Sacerdote y Esclavo
representa odio mutuo debido a las acciones 2,
3 y 4. Las tensiones Vr (Vida en riesgo) y Pr
(Prisionero) hacia Sacerdote, provienen del ataque
y secuestro por Esclavo. Las tensiones de Ds
(Desobediencia social) hacia Esclavo se originan
al romper normas contra alguien en un estrato
superior.

El segundo mecanismo para identificar el
incumplimiento de una norma requiere de una
etapa de previa de analisis de las historias previas
del agente.
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Género
Jerarquia Nivel Personajes
Mujeres 2 Princesa, Doncella, Virgen
Hombres 1 Tlatoani, Sacerdote, Principe, Guerrero,
Caballero Aguila y Jaguar, Granjero, Pescador,
Artista, Cazador, Esclavo, Enemigo, Comerciante
Social
Jerarquia Nivel Personajes
Nobleza 5 Tlatoani, Sacerdote
Alta sociedad 4 Principe, Princesa
Ejército 3 Caballero Aguila y Jaguar, Guerrero
Trabajadores 2 Granjero, Pescador, Artista, Doncella, Virgen, Cazador, Comerciante
Baja sociedad 1 Enemigo, Esclavo

Fig. 2. Grupos sociales basicos dentro de Mexica Social

<Relacioén social> ==
<Personaje> == Texto
<Emocién social> ==
<Tipo> ==

<Valencia> == [+ |’-]
<Intensidad> ==
<Tensién social> ==
<Conflicto social> ==
<Resolucién social> ==

<Personaje> [<Emocion social> | <Tensién social>]+
<Personaje>?

<Tipo> <Valencia> <Intensidad>
"aceptacion social’

Valor numérico

[<Conflicto social> | <Resolucién social>]
[Ds’ |’Os’ | 'As’ | ’Ese’]

[Dse’ | 'Ose’ | 'Ase’]

Fig. 3. Gramatica BNF de las relaciones sociales. El signo de interrogacion después de un elemento representa que es
opcional. Los corchetes agrupan conjuntos de elementos (separados por el operador de disyuncion |) de los que solo

uno puede ser seleccionado

Este proceso exirae situaciones dentro de las
historias en las que se ha marcado una norma
empleando acciones sociales. Estas situaciones
son almacenadas empleando EC-sociales. Una
vez creadas estas representaciones, el agente
puede hacer uso de ellas para identificar normas
dentro de nuevas narrativas. Estos elementos se
describen a continuacién.

Acciones sociales. Son indicadores que enfati-
zan acciones con relevancia social dentro de una
historia. Pueden ser empleadas tanto en historias
previas como en historias nuevas generadas por el
sistema:

= Dentro de una historia previa: Permiten al
sistema identificar contextos sociales en los
cuales ha ocurrido el rompimiento de una

norma e incorporan relaciones al contexto de
la historia.

= Dentro de una nueva historia: Permiten la
incorporacién de relaciones al contexto de la
historia para enfatizar el incumplimiento de
una norma.

Estas acciones contienen clausulas evaluativas
dentro de sus textos asociados. De acuerdo con
Goguen [6], estas son empleadas para incorporar
al texto de la historia descripciones de los valores
del autor y de los personajes que resultan
relevantes para describir las normas empleadas
durante la historia. Dentro de las narrativas,
es comun presentar textos para remarcar las
implicaciones de una accion dentro de la historia.

Computacion y Sistemas, Vol. 23, No. 2, 2019, pp. 583-599
doi: 10.13053/CyS-23-2-2912



ISSN 2007-9737

590 Ivan Guerrero, Rafael Pérez y Pérez

Emociones Tensiones de activacion

Tensiones de desactivacion

Aceptacion social | Desobediencia social (Ds)
Opresion social (Os)

Amenaza social (As)

Emociones sociales encontradas (Ese)

Desobediencia social eliminada (Dse)
Opresion social eliminada (Ose)
Amenaza social eliminada (Ase)

Fig. 4. Relaciones sociales (emociones y tensiones) entre personajes dentro de Mexica Social

Caballero Aguilay Sacerdote son amigos
Esclavo odia a Sacerdote

Esclavo ataca a Sacerdote

Esclavo secuestra a Sacerdote

Fig. 5. Ejemplo de historia en la que suceden multiples
incumplimientos de normas sociales

Vr, Pr

—_— > Emocion social

— > Emocion

[J\N\’\’\jv Tension

Fig. 6. Contexto de la historia después de 4 acciones.
Los nodos representan personajes y las aristas
relaciones entre los personajes. Cada arista tiene
asociada una intensidad y cada tensién un tipo

En particular, dentro de algunas tragedias griegas
se encuentran textos justificando por qué una
accién es rechazada o aceptada por los miembros
de un grupo. Por las razones antes expuestas,
resulta relevante la incorporacion de estos textos
dentro de las acciones sociales del modelo.

En la figura 7 se muestra el detalle de los
elementos de una accion social. Los primeros
tres elementos: accion, personajes, texto, son
comunmente empleados en diversos generadores
de narrativas -por ejemplo [19].
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La post condicion es una relacion entre los
personajes que surge como consecuencia de
ejecutar la accién. Esta permite incorporar a la
historia la sancion asociada al incumplimiento
de la norma asociada a la accién. El atributo
de personajes relevantes determina cuando la
prescripcién asociada a la accién solamente es
aplicable a alguno de los personajes o estos
pueden generalizarse. La relacion socialmente
relevante determina el grupo sobre el cual la
norma tiene efecto.

Los textos asociados a una accion social
contienen marcadores de personaje (comienzan
con el simbolo '@’), los cuales permiten la
incorporacién de los nombres de los personajes
que efectlan la accién dentro de una historia.
Una vez que la accién es instanciada (se le han
asociado personajes dentro de la historia), los
marcadores son reemplazados por los personajes
correspondientes.

La post condicién de una relacion tiene asociado
un modo. El primero, insertar, permite agregar
la post condicion al contexto de la historia;
el segundo, remover, la elimina del contexto
de la historia; el tercero, justificar, explica el
incumplimiento de una norma con lo que su efecto
queda anulado.

Los personajes (PSR) y las relaciones so-
cialmente relevantes (RSR) de estas acciones
son empleados durante el proceso de creacidn
de EC-sociales. Estos permiten identificar los
elementos dentro del contexto de la historia que
resultan ser de relevancia para la identificacion y
representacién del rompimiento de una norma. El
funcionamiento de estos elementos sera explicado
a detalle durante el proceso de generacién de
EC-sociales.

La figura 8 contiene un ejemplo de accion social
que enfatiza la ruptura de una norma en la que
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<Accioén social> ::

<Nombre accién> <Personajes> <Texto>+
<Poscondicion social> <PSR> <RSR>

<Nombre accion> = Texto

<Personajes> ::= [A’—'AB]]

<Texto> = [Texto | <Marcador>+]
<Marcador> 1= @A’ | 'B]
<Poscondicion social> == <Modo> <Relacién social>

<Modo> ::= [insertar’ | remover’ | ‘justificar]
<PSR> = [ninguno’ | 'ambos’ | ’ejecutante’ | receptor’]
<RSR> ::= ['ninguno’ | <Nombre de grupo social>]

Fig. 7. Gramatica BNF de las acciones sociales

un personaje ha ido en contra de la voluntad de
los Mexicas (representado por el nombre de la
accion). El efecto de esta accion (representado en
la post condicion) es el rechazo hacia el personaje
que la incumple. El valor receptor’ implica que este
personaje es relevante para la accién y no debe
ser sustituido por algun otro. Es decir, que esta
accién solamente es aplicable para un personaje
en particular. El valor ’ninguno’ de la relacién
establece que puede aplicarse a cualquier relacién
jerarquica entre los personajes.

EC-sociales. Representan situaciones dentro de
una historia al momento en el que una norma
ha sido empleada. Una EC-social consta de un
contexto, denominado contexto social, en el que
se almacenan las relaciones entre los personajes,
y una referencia a la accién que tipifica la norma.
En la figura 9 se muestra su estructura general.

Dentro de una historia previa, cada accion social
da origen a una EC-social. Para su creacion, se
almacenan las relaciones entre los personajes
dentro del contexto de la historia. Esta estructura
describe la situacion en donde existié una ruptura
social y se almacena dentro del contexto de la
EC-social. Para hacer esta estructura mas general,
se reemplazan los nombres de los personajes por
variables (a menos que el valor de PSR indique
algo distinto). A este proceso se le denomina
generalizacién de contexto (para mas detalles
sobre la creacién y generalizacion de EC ver [19]).

Cuando el valor del PSR de una accion social
tiene el valor de ’ejecutante’, el personaje que
efectla la accion anterior dentro de la historia
previa no es generalizado; si tiene el valor de
‘receptor’, el personaje que recibe la accion

anterior no es generalizado; si tiene el valor de
‘ambos’, ninguno de los personajes de la accién
anterior es generalizado; si tiene el valor de
‘ninguno’, ambos personajes son generalizados.
Esto permite representar normas estrechamente
vinculadas a algun personaje.

Para ejemplificar la utilidad del PSR, imagine-
mos una historia en la cual Cazador recompensa
al Enemigo (la EC-social se muestra en la
figura 10). Esta accién rompe una norma porque
un integrante de la sociedad Mexica, Cazador,
efectia una accioén para apoyar a un contrincante.
En esta situacion Enemigo es un personaje
relevante, puesto que esta misma accién hacia
cualquier otro integrante de la sociedad Mexica
seria incluso aceptada. En este caso el valor de
PSR para la accién se establece como ‘receptor’
que es el rol de Enemigo dentro de la accién.

Cuando el valor de la RSR de una accién social
tiene el nombre de un grupo, la distancia entre los
personajes de la accion dentro de dicho grupo es
almacenada dentro de la EC-social. Esta distancia
se obtiene mediante la diferencia de los niveles
de las jerarquias a las cuales pertenece cada uno
de los personajes. Imaginemos ahora una historia
en la cual Caballero Jaguar ataca a Tlatoani.
Esta accién rompe una norma a pesar de ser
comprensible para el Caballero. Esto se debe a la
distancia entre los personajes (en el grupo social
este valor es -2). Es decir, es aceptado que este
personaje ataque a alguien en un estrato social
menor, pero no mayor.
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Nombre: Actuar en contra del deseo de los Mexicas

Personajes: AB

Poscondicion

‘insertar’ aceptacion social(-1) hacia A

Personaje: receptor
Relacion: ninguno

Elementos socialmente relevantes

Fig. 8. Ejemplo de una accion social

<Personaje> = | [T
<Relaciones> ::=

<EC social> ::= | <Contexto social> <Accion social>
<Contexto social> ::= | <Personajes> <Relaciones>
<Personajes> ::= | [<Variable de personaje> | <Personaje relevante>]"
<Variable de personaje> ::= | [A-’Z']
<Personaje relevante> ::= | 'c’ + <Personaje>

!P! | !PS!
<Relacion>* | <Relacién social>*

'CA’ | 'CJ | ..]

Fig. 9. Gramatica BNF de una EC-social. Un asterisco representa que el elemento es opcional y ademds puede
aparecer en multiples ocasiones. Una lista mas detallada de personajes y relaciones entre ellos se encuentra en [19]

(==

Accion social: Actuar en contra de
los deseos de los Mexicas.

Fig. 10. Ejemplo de EC-social. En la parte superior se
muestra el contexto. Debajo se hace referencia a la
accion que origino el contexto

4.3. Identificacion de la ruptura de una norma
social

A continuacion se describen los dos procesos
para la identificacién del rompimiento de una
norma dentro de una historia. El primero de
ellos se basa en la hipotesis presentada para la
identificacion de una amenaza al bienestar de un
grupo. El segundo consiste en la identificacién
dentro del contexto de una historia de alguno
de los contextos almacenados dentro de las
EC-sociales de la base de conocimiento.

Una acciéon que normalmente rompe una regla
social esta justificada cuando existen razones por
parte de uno de los personajes para llevarla a
cabo. Por ejemplo, si Cazador rapta a Granjero, la
accion de herir a Cazador esta justificada. Nuestro
modelo emplea las relaciones emocionales vy
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conflictos entre personajes para detectar este tipo
de situaciones.

Al implementar este modelo en cualquier
generador de narrativas, es importante identificar
aquellas relaciones entre los personajes que
atenten contra el bienestar de un personaje. A este
conjunto se le denomina relaciones con relevancia
social (RRS). En general, cuando una RRS se
agrega de manera injustificada a una historia, se
considera que una norma ha sido violada. Se
determina que una accion es injustificada cuando
se cumplen los siguientes requisitos:

1. La nueva accién agrega una RRS sobre algun
personaje de la historia.

2. No existe una accién previa en la historia,
efectuada por el personaje afectado, que agre-
gue una RRS hacia el personaje ejecutante.

3. No existe una accién previa en la historia,
efectuada por el personaje afectado, que
agregue una RRS hacia un personaje cercano
al ejecutante.

Para comprender los conceptos anteriores,
analizamos a continuacién un fragmento de
historia. Princesa y Principe eran hermanos.
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Tlatoani odiaba a Principe y decidié atacarlo.
Consideramos que la Ultima accion incorpora una
RRS pues se pone en riesgo la vida de un
personaje. Esta accidon esta injustificada debido a
que cumple con los requisitos 1 y 2 anteriormente
citados (agrega una RRS y no existe una accién
previa con un efecto similar).

Si al fragmento de historia anterior se le agrega
la accién “Princesa atacd a Tlatoani causando su
muerte”, ésta se encuentra justificada por la accion
anterior debido a que Principe es un personaje
cercano a Princesa (al inicio de la historia
se definen como hermanos). Por lo explicado
anteriormente, que Tlatoani ataque a Principe
rompe una norma social, pero que Princesa mate
a Tlatoani, no.

Existen rompimientos de normas que no forzo-
samente agregan RRS dentro de la historia (por
ejemplo, enamorarse de un enemigo). Inclusive,
eliminar RRS puede ocasionar un incumplimiento
social (como liberar a un asesino). Para la
identificacion de estas rupturas se hace uso
de las EC-sociales. Como cada una representa
una situacién, obtenida de una historia previa,
donde ocurrié una ruptura, el segundo mecanismo
consiste en detectar situaciones similares a estas
dentro de una nueva historia. Cuando esto sucede,
la acciéon asociada a la EC determina el tipo
de sancién que sera agregada al contexto de la
historia. Ademas, el texto de la acciéon formara
parte de la narrativa como explicacion del evento
social.

5. Evaluacion del modelo

En estudios previos [7], se pidi6 a un conjunto
de personas que identificaran el incumplimiento
de normas en diferentes tipos de historias
generadas de manera automatica utilizando la
implementacién del modelo en un generador
de narrativas (Mexica). Los resultados sugieren
que existe en los encuestados, la percepcién
de que incumplir una norma genera narrativas
mas interesantes. Adicionalmente, se verificd
si las normas identificadas por Mexica Social
eran consistentes con las de los encuestados.
A partir de estos experimentos se detectaron
regularidades entre las acciones en donde el

sistema identificaba rupturas, y las elegidas por la
mayoria de los participantes.

Como continuacion de esta serie de experimen-
tos, encuestamos a un grupo de 50 universitarios
(tanto profesores como alumnos) con el fin de
evaluar la capacidad del modelo para representar
aspectos sociales en una narrativa. Para ello, les
presentamos a cada encuestado tres pares de
historias. Cada par se conformé por una historia
creada con la implementacién del modelo de
normas en el generador de narrativas Mexica,
y otra generada con la version original de
Mexica (las historias se muestran en el anexo
A). Posteriormente, se pidié a los encuestados
que respondieran una serie de preguntas para
ponderar los aspectos siguientes:

1. Identificacion de acciones que reflejan acon-
tecimientos relevantes

2. Evaluacion de la calidad de las descripciones
sociales de la historia

3. Comparacién de las historias para elegir
aquella que incorpora de manera mas
adecuada normas

Con respecto al primer punto, se presentaron
cada una de las acciones de las historias para que
los encuestados pudieran elegir todas aquellas
que consideraban reflejaban acontecimientos so-
ciales. Esta pregunta tuvo como objetivo verificar
la concordancia entre las acciones identificadas
por las personas con aquellas identificadas por el
modelo.

Para evaluar la calidad de las descripciones
sociales de la historia, se les preguntdé a los
encuestados su percepcién al respecto. Debido
a que la identificacion de normas por parte de
las personas tiene un grado de subjetividad pues
depende del conjunto de normas individuales,
incluimos una pregunta adicional con el fin de
corroborar si nuestros resultados del punto anterior
eran consistentes con la percepcion de los
encuestados.

Las preguntas empleadas en la encuesta se
muestran a continuacion:
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1. Selecciona todas aquellas acciones de la his-
toria que consideres reflejan acontecimientos
relacionados con el cumplimiento o violacion
de normas

2. ;Como evallas el uso de normas de
la historia? (1, no utiliza normas sociales
adecuadamente. 5, el uso de normas es
adecuado).

3. ¢Cual de las dos historias consideras que
incorpora de mejor manera el uso de las
normas en la trama?

5.1. Resultados de la encuesta

En la Figura 11 se muestran las acciones que
mas de la mitad de los encuestados determinaron
reflejaban un acontecimiento social. Adicional-
mente, se muestran las acciones identificadas
mediante el empleo de nuestro modelo.

En total, 25 acciones fueron consensadas por
mas de la mitad de los encuestados como
acontecimientos vinculados a normas. De estas, el
72 % fueron identificadas por el modelo de normas
(18 de 25). De las acciones no identificadas por el
modelo, seis describen suicidios de los personajes.
Estas acciones no son identificadas por el modelo
por una decisién de disefo. Atentar en contra
de la vida propia no fue considerado como
incumplimiento de una norma (incluso ahora, en la
sociedad actual existen debates al respecto) [12].
La otra accion no identificada por el modelo
describe a un personaje que se arrepiente y pide
perddén por sus actos. A partir del modelo, esta
accién no se considera como una violacion, sino
las acciones previas que la originan identificadas
tanto por el modelo como por los encuestados.

Por otra parte, el modelo identifica dos acciones
que los encuestados no consideraron como social-
mente relevantes. Estas dos acciones las emple6
el modelo para identificar, mediante contextos
similares en historias previas, el incumplimiento
de una norma. Esto origin6 que en la historia
se incorporaran acciones sociales para describir
dichas normas, las cuales fueron adecuadamente
identificadas por los encuestados.

En la Figura 12, se muestran los promedios de
las evaluaciones por parte de los encuestados.
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La grafica de la izquierda muestra el promedio
de las respuestas a la segunda pregunta:
evaluacion del uso de normas en las historias.
Los resultados muestran escasa variacion entre
las diferentes historias. Solamente la historia 4,
generada usando el modelo de normas, muestra
un incremento de casi el 30 % con respecto a las
otras. Esto resulta consistente con el nimero de
acciones con relevancia identificadas, pues esta
historia es la que mas acciones tuvo.

La gréafica de la derecha de la Figura 12 muestra
el porcentaje de encuestados que eligi6 la historia
como aquella en la que mas adecuadamente se
utilizaban normas. Aqui se nota una diferencia
considerable entre las historias generadas sin
el modelo (barras azules del lado izquierdo)
con aquellas generadas con Mexica Social
(barras moradas del lado derecho). Preguntamos
a los encuestados las razones por las cuales
consideraban mas adecuada una historia y
los resultados mas relevantes se muestran a
continuacion.

= Se puede apreciar la funcién social de cada
personaje y sus relaciones con los otros, es
decir, se aprecian las acciones que afectan o
no a la sociedad de acuerdo con el personaje.

= Porque implican acciones morales.

= Porque expone mejor las conductas sociales y
las que afectan al otro.

= Es mas claro la forma en que se rompen las
normas sociales, en este caso con actos de
violencia.

Las razones aludidas por los encuestados nos
sugieren que las historias generadas mediante el
modelo de normas facilitan la apreciacién de las
conductas sociales de los personajes.

6. Historias presentadas en las
encuestas

A continuaciébn se muestran las historias
mostradas a los encuestados.

Historia 1 (Mexica)
1. El sacerdote sentia envidia del Chaman
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Historia | Acciones elegidas por encuestados | Acciones identificadas por el modelo
Historia 1 | 2. El sacerdote hirié al Chaman 2. El sacerdote hirié al Chaman
8. Tlatoani atacé al Chaman 8. Tlatoani atacé al Chaman
Historia 2 | 4. Tlatoani cometi6 suicidio 6. El sacerdote se enamoré del granjero
7. El sacerdote rompi6 sus votos... 7. El sacerdote rompi6 sus votos...
9. El sacerdote se inmol6
Historia 3 | 3. La bella dama decidié suicidarse 5. Tlatoani hiri6 a la princesa
5. Tlatoani hiri6 a la princesa 12. El esclavo hirié a Tlatoani
6. Tlatoani se arrepintio...
12. El esclavo hirié a Tlatoani
14. La princesa se suicidd
Historia 4 | 1. El comerciante asalté a Tlatoani 1. El comerciante asaltd a Tlatoani
2. El comerciante atenté contra... 2. El comerciante atentd contra...
3. Tlatoani atacé al comerciante 3. Tlatoani atacé al comerciante
4. Tlatoani atentd contra la vida... 4. Tlatoani atentd contra la vida...
5. El comerciante atacé al Tlatoani 5. El comerciante atacé al Tlatoani
7. Tlatoani pag6 al cazador... 7. Tlatoani pag6 al cazador...
9. El cazador hirié al comerciante 9. El cazador hiri6 al comerciante
10. El cazador atentd contra la vida... 10. El cazador atentd contra la vida...
14. El cazador se suicid6
Historia 5 | 5. La princesa traicion6 a su pueblo... | 4. La princesa se enamoré del enemigo
9. La princesa atac6 al enemigo 5. La princesa traicioné a su pueblo...
12. La princesa se suicido 9. La princesa ataco al enemigo
Historia 6 | 6. El comerciante atacé al Caballero... | 6. El comerciante atacé al Caballero...
9. El comerciante atac6 al cazador 9. El comerciante ataco al cazador
10. El comerciante hirié al cazador 10. El comerciante hirié al cazador

Fig. 11. Acciones que reflejan acontecimientos relacionados con normas

2. El sacerdote hirié al Chaman

3. El pescador se percatd de que el sacerdote
hiri6 al Chaman

4. El sacerdote no supo como curar al Chaman

5. El Chaman trat6 de seducir al pescador

6. Tlatoani se dio cuenta de que el Chaman trato
de seducir al pescador

7. Tlatoani se puso celoso del Chaman

8. Tlatoani atacé al Chaman

9. El Chaman huyo del Tlatoani

Historia 2 (Mexica Social)
. Tlatoani y el sacerdote eran hermanos
. Tlatoani y el granjero estaban enamorados
. Tlatoani cay6 en una gran depresion
. Tlatoani cometié suicidio
. El granjero y el sacerdote eran amigos
. El sacerdote se enamoré del granjero

OO, wWN =

7. El sacerdote rompidé sus votos sagrados y
antepuso su amor a la voluntad de los dioses

8. El granjero no amaba al sacerdote

9. El sacerdote subi6 a la piramide de Quetzalcéatl
y se inmolo

Historia 3 (Mexica)
1. La bella dama y la princesa eran hermanas
2. La bella dama y Tlatoani estaban enamorados
3. La bella dama decidié suicidarse
4. Tlatoani se puso extremadamente celoso de la
princesa
5. Tlatoani hiri6 a la princesa
6. Tlatoani se arrepintié y pidié disculpas a la
princesa
7. La princesa traté de seducir a Tlatoani
8. Tlatoani le pidi6 que escaparan juntos a la
princesa
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Evaluacion de las historias

Historia 1

4.08

2.96
>
3
3.00

Promedio de evaluacidn

Historia 3 W Historia 6

Historia 2 Historia 4 M Historia 5

[=3]

=t

3.13

1.96

1.88

0.21

Evaluacién final

Fig. 12. Promedio de las evaluaciones de las historias por parte de los encuestados. La gréafica de la izquierda
representa el promedio de las respuestas a la segunda pregunta; la de la derecha, los porcentajes obtenidos a partir
de la tercera pregunta. Las barras azules representan las evaluaciones de las historias generadas sin el modelo de

normas sociales; las moradas, las evaluaciones con el modelo

9. Tlatoani tuvo un hijo con la princesa
10 La princesa se enamor6 de Tlatoani
11. El esclavo odiaba a Tlatoani

12. El esclavo hiri6 a Tlatoani

13. Tlatoani murié por las heridas

14. La princesa se suicidd

Historia 4 (Mexica Social)
1. El comerciante asalté al Tlatoani
2. El comerciante atent6 en contra de las leyes del
pueblo Mexica
3. Tlatoani atacé al comerciante
4. Tlatoani atento contra la vida de un Mexica para
defender la propia
5. El comerciante atacé al Tlatoani
6. Tlatoani huyo
7. Tlatoani pagé al cazador para que matara al
comerciante
8. El cazador emprendié la busqueda del
comerciante hasta encontrarlo
9. El cazador hirié al comerciante
10. El cazador atenté contra la vida de un Mexica
clamando justicia
11. El comerciante logré escapar
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12. Tlatoani no sobrevivi a las heridas

13. El cazador se enteré de que Tlatoani habia
muerto

14. El cazador se suicido

Historia 5 (Mexica Social)
1. El enemigo sentia una gran envidia por la
princesa
2. La princesa se enferm6 gravemente
3. El enemigo sinti6 pena por la princesa pero no
supo como curarla
4. La princesa se enamoré del enemigo
5. La princesa traiciond la confianza que su pueblo
dejo en ella al enamorarse del enemigo
6. La princesa y el enemigo se sentian
mutuamente atraidos
7. El enemigo tomd como esposa a la princesa
8. La princesa amaba y odiaba al enemigo
9. La princesa decidi6 atacar al enemigo
10. El enemigo tuvo un accidente
11. El enemigo murio por las lesiones
12. La princesa se suicidd
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Historia 6 (Mexica)
1. El cazador era padre del Caballero Jaguar
2. El comerciante era amigo de la doncella
3. El comerciante se enamor6 de la doncella
4. La doncella se sentia atraida por el Caballero
Jaguar
5. El comerciante se puso muy celoso del
Caballero Jaguar
6. El comerciante atacé al Caballero Jaguar
7. El Caballero Jaguar huy6 del comerciante
8. El comerciante tenia envidia del cazador
9. El comerciante atacé al cazador
10. El comerciante hiri6 al cazador
11. La doncella curé al cazador
12. El cazador no sobrevivio a las heridas

7. Discusion y conclusiones

El modelo de normas desarrollado como parte
de esta investigacién destaca la importancia
del empleo de este tipo de reglas dentro del
proceso de generacion de narrativas. En primer
lugar, mediante su incorporacion se logra el
enriquecimiento de la descripcion de eventos con
relevancia dentro de una historia. Esta riqueza
en la representacion incorpora la capacidad de
identificar diferencias entre situaciones en las que
la variable a considerar se vincula con normas.

Al incorporar nuestro modelo en un gene-
rador de narrativas como Mexica, permite la
representacién e identificacion de escenarios en
los que se detecta el empleo de una norma.
En este trabajo se describen dos mecanismos
para la identificacién del incumplimiento de
dichos controles sociales. El primero determina el
incumplimiento de una norma cuando se percibe
una afectacion de manera injustificada al bienestar
dentro de un grupo. A partir de esta nueva
herramienta, se identificaron una amplia gama de
normas. Sin embargo, resulté insuficiente para
la identificacion de aquellas que se relacionan
con la presencia de elementos dentro de las
historias que también corresponden con la ruptura
de normas. Para la identificacion de este segundo
tipo, se presentd un mecanismo que permite la
representacién de los elementos de la historia que
tipifican a una norma. Estos contextos pueden ser

extraidos de manera automatica por el sistema a
partir de historias generadas por escritores o por
el sistema mismo (las historias previas), siempre
y cuando el autor marque las acciones dentro de
dichas narraciones que disparan una norma.

Estos dos mecanismos permiten la identificacion
de diversas normas, sin embargo, existen aun
multiples normas que su cumplimiento o ruptura
dependen de sutiles modificaciones en el contexto.
Este tipo de normas aun no pueden ser
identificadas por el modelo y sera labor de
posteriores esfuerzos la ampliacién del modelo
para contemplar méas de estos casos.

Por ejemplo, que el personaje A ataque al
personaje B genera una tension injustificada
dentro de una historia que puede romper una
norma identificada por el modelo. Sin embargo,
si anteriormente en la historia sucedié la accion
contraria (B atacé a A), entonces la accion se
encuentra justificada y no rompe una norma. Este
segundo caso también se encuentra contemplado
por el modelo. Esta incluso contemplado dentro
del modelo el andlisis de situaciones en las que
el género o el estrato social al que pertenecen
los personajes alteren el resultado final. En el
caso anterior, si el personaje A fuera de género
femenino y el B masculino, seria posible identificar
como ruptura que B responda a la agresiéon de
la misma manera. Sin embargo, quedan excluidas
del alcance del estudio presentado aspectos como
las cualidades fisicas de los personajes. En el caso
anterior, si el personaje B fuese un nifo y A fuese
una mujer adulta, seguramente que en muchas
culturas, el resultado se veria afectado.

Por otra parte, el modelo contempla nuevas
relaciones entre los personajes que hacen patente
la aplicacion de sanciones contra los infractores
de una norma. Las emociones representan
interacciones entre personajes en donde se
ha identificado esta infraccién, y las tensiones
representan conflictos entre los personajes a
causa de la ruptura de una norma. A pesar
de que en diversas culturas existe una amplia
variedad de emociones, cabe resaltar que existe
la posibilidad de ampliar el modelo para incorporar
nuevas emociones y tensiones pertenecientes a
esta categoria.
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Los resultados obtenidos a partir de una
encuesta aplicada a estudiantes y profesores
universitarios nos sugieren que el uso de
nuestro modelo incrementa la percepcion de
acontecimientos sociales en las narrativas. Adicio-
nalmente, encontramos una consistencia de 96 %
(si consideramos acciones sobre suicidio de los
personajes como adecuadamente evaluadas) en-
tre las acciones identificadas por los encuestados
como relevantes con aquellas identificadas por el
modelo.

Los resultados también nos permiten capturar
la percepcién de los encuestados con respecto
a dos temas socialmente controversiales en la
actualidad: el suicidio y la homosexualidad. Mas de
la mitad de los entrevistados identifica las acciones
en las que los personajes se suicidan como
violaciones de normas. Por otra parte, dentro de
las historias se incluyeron acciones en las que se
hace explicito el amor entre personajes. Cuando
el género de los personajes era distinto, menos
del 10% de las personas lo tipificaban como un
hecho relevante, mientras que cuando el género
de los personajes era el mismo, el porcentaje se
elevaba hasta cerca del 40 %. Estos resultados
nos muestran una vertiente complementaria del
modelo, pues nos permite realizar estudios sobre
temas relevantes sin ser tan intrusivos con los
entrevistados.

El modelo que aqui presentamos es flexible
al permitir que el usuario defina las jerarquias
sociales y acciones relevantes. De esta manera es
posible emplearlo para representar diversos con-
textos sociales. Los resultados obtenidos sugieren
que vamos por buen camino pero sin duda hay
mucho mas trabajo que realizar. Esperamos que
este texto motive a otros investigadores a explorar
esta fascinante area de la generacion automatica
de narrativas con representaciones sociales.
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