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Resumen

Hoy en dia el ordenador se ha convertido en algo mas que una herra-
mienta para procesar informacién, para muchos usuarios es un medio de
representaciéon narrativa con un gran potencial lidico, pedagodgico, artisti-
co e incluso terapettico. Este nuevo medio permite mejor que ningin otro
ofrecer narracion interactiva, un tipo de narracién dificil de encontrar en
medios de naturaleza secuencial como el papel o el celuloide.

El dilema de la narracién interactiva es el conflicto que surge entre auto-
res e interactores al no poder controlar simultdneamente el desarrollo de la
historia. El autor es dueno de su obra porque es quien crea los contenidos y
la aplicacion capaz de generar todas las posibles historias, pero los interac-
tores también se consideran duenos porque intervienen significativamente en
el desarrollo completo de cada ciclo de interaccién, de cada historia parti-
cular. Si no se quiere anular la participacién de ninguna de las dos partes
enfrentadas en este conflicto, hay que admitir que el producto final es fruto
de una colaboracion.

De todas formas, los autores y promotores de la aplicaciéon no pueden
perder el derecho a determinar el objetivo final de la misma. Hasta ahora,
la tnica forma de preservar este derecho de autoria era incluir un media-
dor humano, en representaciéon del autor, que interviniese como moderador
durante la interaccién y el desarrollo de la historia.

En este trabajo se estudian los fundamentos de las formas narrativas
(tanto secuenciales como multisecuenciales) y las diversas técnicas para ofre-
cer narracion interactiva en el ordenador, integrando interfaces en lenguaje
natural, modelado del interactor, control dramatico de la historia y simula-
ciéon de mundos virtuales y personajes inteligentes.

Como trabajo préactico se disena un sistema de direcciéon automatica para
narracion digital interactiva, inspirado en los directores de juegos de rol y su
forma de construir historias de manera creativa y orientada a los jugadores.
Para ilustrar su utilidad se propone una aplicaciéon concretaque, incorporan-
do el director automatico en su diseno, ejemplifica el funcionamiento de la
mediacién inteligente entre autores e interactores.
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Capitulo 1

Introduccion

“Where shall I begin, please your Majesty?” he asked.
“Begin at the beginning,” the King said, gravely,
“and go on till you come to the end: then stop.”

Lewis Carroll (1832-98), Alice in Wonderland.

El término “realidad virtual” es una antitesis que expresa la precisiéon
con que los sistemas informéticos actuales son capaces de reproducir la rea-
lidad. La realidad virtual (VR, del inglés Virtual Reality) no es todo aquello
que se experimenta al usar sofisticados dispositivos de interfaz como los
cascos (HMDs, del inglés Head-Mounted Displays) y guantes de realidad
virtual. Quien investiga en realidad virtual, en el sentido mas profundo del
término, dedica sus esfuerzos a simular entornos complejos, poblarlos con
seres creibles e inteligentes y mejorar todos los aspectos de la interaccion
entre el hombre y la mdquina. Actualmente los sistemas VR son una alter-
nativa potente y econémica para la educacion y el entrenamiento militar [59],
ademads del marco apropiado donde desarrollar aquello que sera el centro de
atencién en este trabajo: la narracién digital interactiva [9].

Desde hace més de dos décadas el ordenador ya no es una herramien-
ta para procesar informacion o realizar calculos pesados, ahora también se
contempla como un nuevo medio de representacién narrativa con un enorme
potencial lidico, educativo y artistico [120]. Entre estas nuevas capacidades
narrativas se incluye la posibilidad de explorar un nuevo horizonte, el de
las narracion interactiva, que no puede expresarse de manera natural en los
medios tipicamente secuenciales, como la literatura, el teatro o el cine. La
narracion interactiva comprende también un proceso de generacion de la his-
toria, y no solamente el conjunto de recursos (textuales, visuales o sonoros)
necesarios para su presentacion.

We create stories to share experiences with each other, to entertain,
and to record our lives. Although probably not originally intended as
such, the personal computer is emerging as a new medium for storyte-
lling. In fact, by its nature the computer can do more than tell stories;
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theoretically, it can make stories. [65]

La ventaja que proporciona el ordenador como tecnologia es que todos
sus recursos pueden reutilizarse facilmente, al igual que su software, resultan-
do cada combinacién de ellos en una experiencia y una historia totalmente
nueva para el usuario.

La narracion interactiva parece haber estado esperando en la conciencia
colectiva de artistas e investigadores a la llegada de los avances técnicos
necesarios para su 6ptimo aprovechamiento y difusién.

1.1. Definicion de historia multiforme

Una historia multiforme no es una historia, sino varias. Esta sentencia
contradictoria puede entenderse si se expresa de otra forma: una historia
multiforme es en realidad una manera de referirse a la familia de estructuras
narrativas (historias secuenciales) que se generan, habitualmente, durante
una experiencia interactiva.

La narracion digital interactiva (IDS, del inglés Interactive Digital Story-
telling) es aquella narracién interactiva de una historia multiforme que uti-
liza como medio de representacién algin tipo de soporte informaético.

A lo largo de este trabajo, la interactividad hard referencia a la partici-
pacién del usuario en la historia y a su capacidad de modificar significati-
vamente el rumbo de esta en todo momento. Cuando esta participacion se
da en un entorno virtual que involucra profundamente al interactor en la
historia, se hablara de inmersion. La interaccién proporciona una experien-
cia de inmersién distinta a la que se obtiene leyendo un libro o siendo el
espectador “pasivo” de una pelicula; en el caso de la narracién interactiva
no basta con que el publico sea testigo de una historia real, sino que hay
que hacerlo formar parte de una realidad.

La narracién interactiva requiere la participacion de dos elementos: los
autores que realizan todo el trabajo previo a la experiencia interactiva y los
interactores que son los que toman parte de manera directa e inmersiva en
el desarrollo de la historia, identificindose con los personajes y actuando
como protagonistas.

El término guion multiforme hace referencia a la especificacién del ele-
mento origen empleado para generar una historia multiforme. En este guidn,
como es obvio, todos los eventos no vienen descritos en un orden secuencial
prefijado. Es posible que el guién tenga partes secuenciales, o una situacion
inicial o final inica y preestablecida. Lo que realmente importa para conside-
rar un guion como multiforme es que pueda recorrerse de formas diferentes
[71].

A continuacién se muestran, como ejemplo, las capturas de dos siste-
mas de narracion interactiva en funcionamiento. En la figura 1.1 el usuario
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estd participando en una aventura conversacional, una historia que se desa-
rrolla a través de un didlogo textual con el ordenador. Gracias al desplaza-
miento vertical del texto puede verse la secuencia de 6rdenes que el usua-
rio ha introducido y las respuestas del sistema. Por otro lado, en la figura
1.2, el usuario estd jugando a un juego de rol por ordenador, una historia
visualmente mas atractiva que la anterior, donde la interaccién se realiza
principalmente mediante el ratén y los didlogos con los personajes consisten
en una ventana con una serie de opciones textuales para comunicarse. Para
terminar, en la figura 1.3 se muestra otro ejemplo de historia multiforme,
esta vez formando parte de un curso de ensenanza de espanol, para demos-
trar que la finalidad de estas historias no tiene porqué ser exclusivamente
artistica o ludica.

Figura 1.1: Photopia, una aventura conversacional para el sistema Glulz [23]

Maés adelante en el trabajo apareceran otros ejemplos cldsicos de histo-
rias multiformes como son algunas variantes del guinol, el cuentacuentos y
principalmente los juegos de 1ol e improvisacion. En el apéndice B pueden
encontrarse numerosas referencias a obras que ayudaran a entender perfecta-
mente lo que es la narracién digital interactiva; especialmente recomendadas
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Figura 1.2: Neverwinter Nights, un juego de rol para Windows [16]
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-2 Materiales interactivos y multimedia - Microsoft Internet Explorer,

Archivo  Edicion  Wer Faworitos  Herramientas  Ayuds

, 5 A | kg i imedi <) > | o
Q.ﬂtras ? ﬂ IELI | g Bisqueda y £y Favaritos @Multlmedm G- R

Direccion @j http s/l ave cervantes, esfdemo_esp/DEMOS, htm

Hela, Cecilia, jagui estoy!
£ Qué tal tu manana?

Figura 1.3: Una historia multiforme pedagdgica del Aula Virtual de Espanol
para el navegador web [70]
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para el lector que desconozca este medio narrativo.

1.2. Aplicaciones de la narracién digital interacti-
va

El valor de las historias multiformes puede verse desde dos perspectivas:
humanista y comercial [71]. Desde la perspectiva humanista las historias
multiformes son una nueva forma de arte dotada de gran expresividad, la
interaccion genera un didlogo entre el narrador y el publico, proporcionando
una experiencia mas profunda e inmersiva que la narrativa secuencial. Desde
la perspectiva comercial, la multiformidad de las historias ofrece la ventaja
de la variabilidad y reutilizacién de las mismas. El ptblico, adema&s de sen-
tirse mas inmerso y conectado con el universo de la historia, dedica mucho
mas tiempo a explorar todas las variantes que ofrece el producto. Por ello
estas obras superan generalmente en durabilidad a los otros tipos, como la
literatura o el cine, que sélo suelen experimentarse una vez.

Las aplicaciones que puede plantearse para la narracién digital interacti-
va dependen de cada autor y pueden corresponder a muchos y muy diversos
campos. En este apartado se recogen algunas referencias significativas de
proyectos que han sido aplicados con éxito en diferentes dominios, con la in-
tencién de que sirvan para justificar el esfuerzo de investigacion y demostrar
el interés existente en el desarrollo de estos sistemas.

En el terreno lidico-artistico se centran muchos de los proyectos enfo-
cados a la generacién interactiva de narrativa para museos virtuales [117],
dramas interactivos [113] o juegos de ordenador [108].

Por otro lado las aplicaciones educativas también se benefician de los
sistemas narrativos, como es el caso de los proyectos de entrenamiento militar
[59], educacién infantil [40] o simuladores sociales [47, 42].

En publicidad también empiezan a crearse empresas dedicadas a incor-
porar narracién digital interactiva en las paginas web de sus clientes [170],
asi como en el terreno de la terapia psicologica los simuladores de realidad
virtual también estdn ayudando a combatir ciertas patologias [67, 145, 66].

Todos estos ejemplos se iran analizando con detalle partiendo de proyec-
tos reales que se recogen en la literatura, aunque hoy en dia el campo de la
Narracién Interactiva Digital estd todavia dando sus primeros pasos [71] y
es de esperar que surjan nuevas aplicaciones a medida que la investigacion
vaya dando resultados.

A pesar de lo fascinante y prometedor del area, resulta curioso que ni
el mundo académico ni la industria haya dedicado suficiente esfuerzo en su
investigacién. Probablemente esto se deba a lo arriesgado que resulta entrar
en un terreno multidisciplinar donde la frontera entre arte y tecnologia no
estd del todo definida:

Tackling this problem requires a great deal of work but has gotten
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surprisingly little attention from both academia and industry. Industry
shies away from the problem because it is so daunting, and academia
is reluctant perhaps because it doesn’t know how to integrate artists
into scientific research. [65]

Ademads de tener presentes los conceptos de narracién y simulacién, aiun
es necesario considerar otro mas, el de “juego”, que se sustituird por “in-
teraccién basada en objetivos” para no confundir al lector. Esto es debido
a que no se pretende hacer referencia al sentido lidico del término sino a
su significado mas general, como motivacion para que el interactor actie
siguiendo un objetivo, algo imprescindible en toda aplicacién interactiva y

mas aun si se trata de participar en una experiencia interesante.

1.3. El dilema interactivo

El dilema de la narracién interactiva consiste en que el autor y el interac-
tor no pueden ejercer al mismo tiempo el control absoluto sobre el desarrollo
de una misma historia.

The central problem of creating interactive drama is structuring a me-
dia experience for participating such that a good story is presented
while enabling a high degree of meaningful interactivity. [59]

El autor es dueno de su obra como entidad abstracta porque ha creado la
aplicacién y los datos que serviran después para construir todas las variantes
de su historia, pero el interactor también se aduena de ella desde el momento
en que sus acciones intervienen en el desarrollo de una historia concreta. Si no
queremos anular la participacién de ninguna de las dos partes en el proceso
hay que admitir que el producto final, tanto la experiencia como la historia
concreta, es fruto de una colaboracion.

De todas formas, el autor es quien realiza la propuesta inicial, es el
creador del guién multiforme y por tanto una figura privilegiada. El debe
ser quien otorgue la finalidad ultima de la experiencia, sea cual sea. Para
preservar este derecho de autoria, es habitual que el propio autor (o alguien a
quien se le confia esta responsabilidad) participe en el proceso de desarrollo
de la historia actuando como director y moderador de la interaccién.

Algunos autores [159] sefialan que el término “historia interactiva”, ge-
neralmente utilizando para referirse a la narracién interactiva de historias
multiformes, es contradictorio por definicidon: mientras que el término “his-
toria” hace referencia a la imposicién de una estructura narrativa al ptiblico,
“interacccién” es una palabra que hace referencia al libre albedrio de éste.

Dejando a un lado las cuestiones lingiiisticas, es cierto que la narracion
y la interaccién suelen estar enfrentadas y que no existe todavia un modelo
tedrico consensuado para este tipo de historias [158]. Encontrar el equilibrio
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entre ambos es un problema abierto [8, 158] , y la mayoria de los siste-
mas que se desarrollan, o bien restringen en exceso la libertad del usuario
(convirtiendo asi la narracién en un monétono arbol de decisiones) o bien
conceden demasiada libertad (creando simulaciones que carecen de interés
dramaético).

Xavier Berenguer de la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona describe
de forma breve y concisa el problema:

El reto fundamental de toda historia interactiva consiste en resolver
adecuadamente el dilema interactivo, esto es, la necesidad del autor de
controlar la historia y la libertad del interactor de variarla. [14]

1.4. Necesidad de mediacion inteligente

Como la responsabilidad final del resultado recae necesariamente en los
autores y los interactores, es necesario algin elemento que actie como me-
diador entre ellos. Por eso ahora la comunidad necesita herramientas para
construir narracion interactiva controlada, que otorguen suficiente libertad
a los usuarios (dados los beneficios innegables de la interactividad) pero
manteniendo el objetivo fundamental que se planteé el autor.

Para ilustrar esta necesidad, puede servir el ejemplo de las empresas de-
dicadas al desarrollo de juegos de rol en red multijugador de participacién
masiva (MMORPGs, del inglés Massive Multiplayer Online Role-Playing
Games). Estas empresas necesitan personal encargado de dirigir las parti-
das y mantener activo el universo de juego las 24 horas del dia [87]. Estos
empleados tienen turnos de hasta nueve horas al dia y se les exige alta ca-
pacidad de atencion al cliente, habilidades comunicativas, pasidon por esta
clase juegos y experiencia previa en trabajos similares’.

La forma en que se enfoca el problema en este trabajo es la siguiente.
Suponiendo que el autor ha definido (con mayor o menor nivel de detalle)
varias rutas de un guién multiforme, pueden ocurrir tres cosas con respecto a
las decisiones del interactor. El caso més sencillo consiste en que el interactor
siga libremente una de las rutas definidas por el autor. En ese caso “trivial”
no es necesario hacer ningtin cambio en la planificacién de la narracién. El
segundo caso consiste en que el interactor recorra una ruta, desviandose
ligeramente en algin momento. Si el sistema es capaz de identificar una
ruta préoxima, habra que modificar el curso de la historia para que lo antes
posible el interactor vuelva a estar recorriendo una de las rutas conocidas. El
ultimo caso es el méas complicado y consiste en que el interactor se desmarque
significativamente de todas las rutas planificadas. Esto implica que el sistema
debe ser capaz de generar una ruta nueva con la tnica referencia del material

!Concretamente esta descripcién pertenece a un oferta de empleo como director de
juego (Game Master) para un MMORPG publicada en la web de Blizzard, una conocida
empresa dedicada a la venta y mantenimiento de este tipo de juegos. [17]
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y los finales de las otras rutas, que se interpretan como los objetivos del
autor. En la figura 1.4 se muestran estas tres rutas tedricas de una historia
multiforme.

Looking for search -

Predefined | iformation

conversation

) Knowing the
fight guardian weakness
w
h
. Hurting : another
Modified | the guardian Having avment
alcoholic drinks pay!
intimidation
Knowing the
information

Figura 1.4: Las tres rutas tedricas de una historia multiforme: predefinida,
modificada y nueva

Por un lado hay experiencias donde prima la interaccién, aunque pueda
haber un moderador que ejerza cierto control. Un ejemplo de moderador lo
tenemos en la figura del administrador de un chat o el coordinador de una
partida de un MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game).
Por otro lado hay experiencias interactivas donde prima la estructura im-
puesta de antemano por el autor (como navegar por una pagina web o seguir
los pasos de un asistente de instalacién).

En el desarrollo de aplicaciones comerciales como las aventuras graficas,
el sistema de produccién sigue condenado a la costosa construccién ma-
nual de enormes guiones en forma de arbol con nodos que representan cada
bifurcacién de la historia. Parece ser que en la préctica, no hay mucha di-
ferencia entre un moderno juego de ordenador y las novelas multiformes (o
libro-juegos) de los afios 80 como Chose your Own Adventure [82].

Actualmente existen algunas herramientas que asisten al autor e incluso
participan de forma creativa en el proceso de desarrollo del guién multifor-
me, pero la mayoria de estas herramientas atin no han sido convenientemente
evaluadas y resultan muy complejas de manejar para los autores inexper-
tos. En muchos casos el autor debe enfrentarse a entornos semejantes a los
de programacién,ademds de tener que construir una cantidad enorme de
material si desea que su sistema sea capaz de generar historias complejas.
Aurora, por ejemplo, es una herramienta moderna que utiliza un lenguaje
propio para definir la historia (Neverwinter script) de sintaxis casi idéntica
al lenguaje C (Figura 1.5).
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Figura 1.5: Aurora, una herramienta de autoria para disenar historias mul-
tiformes de Neverwinter Nights [16]
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1.5. Objetivos

La aproximacion al problema consiste en disefiar un director artificial pa-
ra sistemas de narracién digital interactiva (sistemas IDS) que actie como
mediador inteligente en el dilema interactivo. Para ello, el sistema requie-
re mecanismos similares a los que se utilizan para coordinar experiencias
similares en el mundo real.

El primer objetivo de este trabajo consiste en construir una teoria bien
fundamentada que explique el funcionamiento y los problemas de fondo que
se encuentran al construir sistemas de narracién digital interactiva.

Se propone también el disefio de un director automatico que actia como
mediador entre autores e interactores ante el dilema interactivo. Este direc-
tor artificial debe cumplir una serie de requisitos:

= Estd disenado para acoplarse facilmente con sistemas que generen ez-
periencias interactivas e inmersivas para varios interactores, resolvien-
do los conflictos que produzca la concurrencia de sus acciones sobre el
mundo.

= Permite controlar dindmicamente, en tiempo real, y de forma total-
mente automatica tres aspectos de la ejecucion del sistema: la simu-
lacién, la narracién (estructura y tensiéon dramadtica de la historia) y
los objetivos particulares (sean de la clase que sean) que los autores
asignan a cada interactor.

= Su arquitectura es modular y reutilizable, facilmente mantenible y
capaz de adaptarse a las caracteristicas especificas de la aplicacién
final en la que se integre.

= El conocimiento empleado incluye conceptos generales sobre narracion
digital interactiva pero puede extenderse por el autor incluyendo con-
ceptos especificos del dominio de la aplicacidn.

= Posee total autonomia en sus decisiones, de manera que los interac-
tores puedan centrarse en la experiencia y olvidarse de cuestiones de
administracion o direccién de la historia.

= Actia como un amplificador del esfuerzo realizado por el autor. Sin
sustituir el trabajo creativo del autor, el sistema reutiliza su trabajo y
lo recombina apropiadamente en tiempo real, utilizindolo como base
para generar muchas historias diferentes.

Como trabajo préactico se disena un prototipo que utiliza la ontologia
necesaria para integrar este director automatico con una plataforma de na-
rracién digital interactiva. Esta ontologia incluye conocimiento sobre la na-
rrativa en general, modelado de usuario e interaccion dirigida por objetivos,
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m&s un conocimiento especifico para cada ejemplo de aplicacién que se su-
giere.

Los juegos de rol son de interés para la narracién interactiva porque son
el mejor ejemplo real de esta narrativa que se encuentra en la realidad. Es
por ello que se toman como referencia tedrica para fundamentar este trabajo.

The tabletop RPG is a “perfect” interactive storytelling medium, as an
unrestricted story develops from the dynamics of the group of players,
led by a Games Master (GM). [71]

Por eso en el siguiente capitulo se analiza desde el punto de vista compu-
tacional el comportamiento de un director de juegos de rol, precisamente re-
presentando una importante funcion como mediador en la narracién digital
interactiva.

1.6. Material y método

Para realizar el trabajo se ha contado con los fondos bibliograficos de la
Universidad Complutense de Madrid, especialmente con los libros que es-
tudian las estructuras narrativas, las posibilidades de la realidad virtual y
la programacién de sistemas informaticos que se encuentran en las Biblio-
tecas de Ciencias de la Informacion, Filologia, Filosofia, Bibliotoeconomia e
Informaética.

No menos importantes para la revisién han sido los articulos recogidos en
las actas de diversos congresos, la mayoria de ellos disponibles en Internet
(por cortesia de los autores) o en algunas de las numerosas publicaciones
electrénicas a las que la Facultad de Informatica esta suscrita, especialmente
Lecture Notes in Computer Science y Lecture Notes in Artificial Intelligence.

El método de investigacion ha consistido en la revisién exhaustiva de
estas fuentes para encontrar informacién relevante sobre la teoria de la na-
rracién digital interactiva y el diseno de un sistema que tuviese en cuenta
todas las consideraciones y avances que se han ido produciendo en el area.

Las herramientas para el disefio e implementacién de los prototipos han
sido las siguientes:

s LaTeX para escribir la versién final de este documento, asi como las
distintas publicaciones que han ido surgiendo del trabajo durante todos
estos meses. Otros editores de texto e imagenes han sido necesarios
para complementar la documentacion.

s Together se ha utilizado en todas las etapas del diseno del sistema, e
incluso ha servido como herramienta de apoyo para implementar los
prototipos.
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» Java [157], el lenguaje elegido para implementar el sistema por su por-
tabilidad, legibilidad y excelentes propiedades como lenguaje orientado
a objetos.

» JCOLIBRI (del inglés Cases and Ontology Libraries Integration for
Building Reasoning Infrastructures [13]), el armazén para la construc-
cion de sistemas de Razonamiento Basado en Casos sobre el que se
basa el ntcleo del sistema.

» Racer [62], el motor de representacién, clasificacién y razonamiento
empleado en el proyecto, de uso gratuito y disposicién libre en Internet.

» Protégé 2.0 [54], el editor de ontologias que permite representar cono-
cimiento basado en Logicas Descriptivas y exportarlo al formato OWL
(Ontology Web Language [12]) del W3C (World Wide Web Consor-
tium), ademés de conectar facilmente con Racer y Java.

Para disenar el director artificial de la historia se utilizan las siguientes
técnicas:

= Representacion formal de conocimiento mediante ontologias y logicas
descriptivas que modelan las historias y sus personajes.

» Razonamiento basado en casos intensivo en conocimiento [37], para
generar variantes del guién bésico que proporciona el autor.

= Integracién del modelo de usuario en el proceso creativo de recupera-
cion y adaptacion de fragmentos de historias.

= Heuristicas y reglas de planificacién.

1.7. Estructura del trabajo

Este primer capitulo es la introduccion al trabajo, donde se exponen los
problemas de la Narracién Digital Interactiva y se explica la aproximacion
propuesta a dichos problemas, detallando los objetivos y la estructura del
mismo.

Los capitulos 2 y 3 ofrecen una revision extensa del estado del arte en la
materia. El primero de ellos expone la vision tedrica tanto de la narracion
secuencial como de la interactiva, mientras que el segundo presenta los pro-
yectos mas relevantes de generaciéon automatica de narrativa digital, en su
mayor parte de narracion digital interactiva. En ambos apartados se comen-
tan los aspectos més interesantes desde el punto de vista de la aportacién
practica a este trabajo.

El capitulo 4 expone la solucion al problema de la generacién automatica
de narracién digital interactiva utilizando un director automatico como me-
diador entre autores e interactores. Para concluir, presenta una propuesta
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de implementacién préctica para ilustrar los beneficios de este sistema en
una aplicacion real.

El capitulo 6 es la discusion del trabajo, donde se analizan las apor-
taciones y las limitaciones del sistema propuesto, comparéandolo con otros
sistemas similares surgidos de los proyectos que aparecen descritos en el
estado del arte.

El capitulo 7 recoge, finalmente, las conclusiones del trabajo, entre las
que se incluyen las futuras lineas de investigacién que han surgido a la luz
del mismo.



Capitulo 2

Narracion secuencial e
interactiva

“Will you read me a story?”

“Read you a story? What fun would that be?
T've got a better idea: let’s tell a story together.”
Adam Cadre, Photopia 2.01

(1st Place, 1998 Interactive Fiction Competition)

La narracion secuencial es un fenémeno al que estamos totalmente acos-
tumbrados. Vivimos rodeados de historias y para algunos investigadores es
precisamente en forma de narracion secuencial como estructuramos mental-
mente las experiencias que vivimos.

Sin embargo la narraciéon interactiva es un fenémeno complejo que en
cierto sentido incluye la narraciéon secuencial como parte del mismo. Pa-
ra entender bien el primero es necesario haber estudiado con detenimiento
los conceptos elementales del segundo. Esta relacién justifica el orden de
exposicién de ambos fenémenos en este capitulo.

En este trabajo se analiza la narrativa desde el punto de vista morfolégi-
co, estudiando a lo sumo el significado inmediato de la misma (la represen-
tacién directa de la realidad fisica) sin entrar a analizar los aspectos de su
significado profundo (como la simbologia o el uso de figuras retéricas).

Con respecto a la narracién digital interactiva, parece ser que ain no
existe una terminologia cominmente aceptada [158] y puede que sean ne-
cesarios algunos afios méas para que el vocabulario que se esta utilizando
actualmente se asiente. Este trabajo pretende anadir algo de luz al campo,
considerando de especial importancia el definir términos en castellano con
los que los investigadores hispanohablantes puedan comunicarse sin tener
que recurrir constantemente a los términos ingleses, como se pretende hacer
en el glosario.
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2.1. Teoria de la narracion secuencial

Una historia es la relacion de cualquier aventura o suceso, ya sea de
un acontecimiento real o se trate de una narracion inventada [141]. Las
buenas historias se distinguen por ser capaces de involucrar emocionalmente
al publico y hacer que este se sienta identificado con lo que ocurre en ellas.
La “bondad” de una historia, sin contar con los indudables beneficios de un
buen narrador, estd relacionada principalmente con la calidad del argumento
y de los personajes que intervienen en ella.

Desde tiempos de Aristételes y hasta nuestros dias, el argumento se defi-
ne como el relato de una sucesion de hechos que hace énfasis en la causalidad
(30].

A plot is... a narrative of events, the emphasis falling on causality. “The
king died and then the queen died” is a story. “The king died and then
the queen died of grief” is a plot. [51]

En este apartado se hace un repaso de los aspectos tedricos méas intere-
santes de la narracion secuencial, comunes generalmente a todas las grandes
categorias narrativas como la literatura, el teatro o el cine, y buscando siem-
pre las aplicaciones practicas para la construccion de sistemas de narracion
digital interactiva.

2.1.1. Morfologia de una historia

La idea de definir una historia como una estructura compuesta de escena-
rios, personajes, objetos y guiones fue expuesta por primera vez por Vladimir
Propp, en su Morphology of the Folktale [139]. El objetivo de Propp era es-
tudiar la morfologia de los cuentos maravillosos, una categoria importante
dentro del cuento popular ruso, partiendo del andlisis de un corpus con cien
de estos cuentos.

Muchos otros autores han tratado de recopilar todos los argumentos
béasicos que puede tener una historia. Janet H. Murray [120] senala que
Rudyard Kipling llega a contar sesenta y nueve, Ronald B. Tobias presenta
veinte y Jorge Luis Borges menos de doce.

Sin embargo la teoria de Propp es una de las mas difundidas sobre mor-
fologia narrativa, donde presenta una serie de “funciones narrativas” con
las que se puede representar la estructura de cualquier cuento de los que
analizé. Propp define funcidn como la accién de un personaje enmarcada en
el contexto de la historia.

Function is understood as an act of a character, defined from the point
of view of its significance for the course of the action. [139]

Estas funciones narrativas son elementos invariantes del cuento, indepen-
dientes de los personajes que toman parte en ellas y de la forma concreta en
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que estos las llevan a cabo. Las funciones de Propp son un conjunto reducido
de atomos fundamentales con los que pueden componerse todos los cuentos
maravillosos. En el apéndice C pueden encontrarse una lista exhaustiva de
estas funciones.

Aunque el objetivo de Propp era diferente, muchos han tomado sus
teorias como base para construir generadores de historias. Esto es asi porque
no resulta dificil implementar el procesamiento algoritmico de su estructura
semidtica en un sistema informaético, obteniéndose asi un sistema capaz de
combinar las funciones de Propp para generar cuentos maravillosos validos
[36].

No obstante es importante senalar que existen otros trabajos menos po-
pulares pero que analizan de forma mas profunda y completa los conteni-
dos de las historias, sugiriendo también algoritmos de generacién similares
(95, 25].

Tampoco faltan opiniones en contra de este tipo de generadores. El argu-
mento més convincente defiende que la narrativa moderna es incomparable
en complejidad a la de los cuentos maravillosos que analizaba Propp.

2.1.2. Historia y discurso

En el libro Story and Discourse de Seymour Chatman [30] se toman ideas
de varios estudios clasicos de la narrativa para presentar una concepcién
dualista y estructuralista de la literatura.

Segin Chatman cualquier forma narrativa se compone de dos elementos
fundamentales: la historia y el discurso. Su objetivo es separar la estructura
narrativa de cualquiera de sus manifestaciones.

Esta distincién también se encuentra entre los formalistas rusos, que
distinguen entre la fdbula (del ruso fabula) —sucesos que van a ser relatados—
y la trama (en ruso sjuzet) —sucesos en el orden del relato—.

La teoria fundamental del arte dramético también distingue entre estos
dos elementos. Aparece por primera vez en las obras de Aristételes [4] y ha
servido para inspirar libros y proyectos de narracién digital [98, 153]. Para
Aristételes, la imitacién de acciones en el mundo real (prazis), forma un
argumento (logos), del cual se seleccionan (y posiblemente reordenan) los
sucesos o unidades fundamentales que forman la trama (mythos).

Murray describe bastante bien la doble funcién del autor y narrador de
una historia, por un lado la capacidad de concentrar lo interesante en unos
pocos sucesos (generar el contenido de la historia) y por otro el de expresar
esos momentos de la manera adecuada (generar el discurso):

It takes dramatic compression the technique of abstracting complicated
patterns of human experience into sharply focused moments. And to
make those moments worth paying attention to, they must be shaped
by an author’s experience of the world to give them particularity and
emotional expressiveness. [65]
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La historia es el contenido o cadena de eventos que se encuentra en una
narracién a nivel conceptual, més todas las entidades! relacionadas con esos
eventos.

El discurso, en cambio, es la expresién real de esa historia, compuesto
por la manifestacion (el medio a través del cual se comunica el contenido)
y la transmision (las formas narrativas que se emplean en esa comunica-
cién: tiempo, voz, punto de vista, etc.). Generar un discurso no consiste
simplemente en elegir las palabra adecuadas para narrar la historia; lo més
importante es establecer un orden en los eventos que van a narrarse, de-
cidir la perspectiva en que van a ser narrados —primera, segunda o tercera
persona— y la voz que va a emplearse en dicha narracién —dependiente de la
relacion que se establezca entre el autor, el narrador y el publico—.

Profundizando en la estructura de una historia, los eventos se dividen en
acciones y acontecimientos. Cada accidn tiene asociada un personaje que la
realiza, mientras que los acontecimientos no tienen sujeto, como por ejemplo
ocurre con los fenémenos climaticos.

Las entidades se dividen en personajes y elementos del escenario. En
la mayoria de las historias los personajes son seres humanos u otro tipo
de criaturas con propiedades antropomorficas cuyas acciones son relevantes
para el argumento. Los elementos del escenario son los lugares, los objetos
y otros elementos que tienen una funcién importante pero menos relevante
para la historia que la de los personajes.

Robert McKee propone un enfoque cinematografico que resulta bastante
préactico, en su manual para guionistas de cine Story [115]. McKee combina
los conceptos de historia y discurso dividiendo la estructura de la historia
en componentes estructurales bien diferenciados coincidentes con el ordena-
miento temporal del discurso.

El nivel més general es el de la historia, que se descompone en actos,
que a su vez se descomponen en secuencias, que se descomponen en escenas
compuestas finalmente por los elementos atémicos de la historia: los golpes
de efecto (en inglés beats). Estos ultimos son los eventos mds simples de
la simulacién con significado narrativo. El resto de componentes de una
historia tiene un walor narrativo que estd en juego y dicho valor lleva una
carga. Cuando se producen suficientes golpes de efecto la carga de una escena
varia hasta producirse un cambio de signo, con lo que la escena concluye y
comienza la siguiente. De la misma forma al concluir una escena la carga de
la correspondiente secuencia varia y si la carga cambia de signo se produce un
cambio de secuencia... y asi sucesivamente para todos los niveles narrativos.

En el resto del trabajo, para diferenciar cuando se habla de historia como
contraposicién a discurso y no en un sentido amplio, se utilizara la expresiéon

'En la traduccién espafiola de Story and Discourse [30] los términos ingleses event y
ezistent se traducen por suceso y existente respectivamente. En este trabajo se ha optado
por términos mds utilizados en informética, como son evento y entidad.
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“contenido de la historia”.

2.2. Teoria de la narracion interactiva

En este apartado se presentan las caracteristicas mas importantes de
la narracién interactiva desde el punto de vista de este trabajo, indepen-
dientemente de que se realice sobre medios digitales o no. Ademés de las
cuestiones relacionadas con la narracién en general se afiaden los problemas
especificos de la narracion interactiva, los cuales se tratan desde un punto
de vista practico orientado al diseno de sistemas.

Dando por hecho que la narracion secuencial es un caso particular de la
narracion interactiva, puede afirmarse que esta ultima es la forma de repre-
sentacion mas completa de todas las que existen, porque permite representar
la realidad vista como un proceso.

Some media for representing reality are static. A painting or sculpture
depicts a snapshot of reality frozen in time. Some media are dynamic;
they show change with time. Movies, music, and dance are dynamic
in this way. They are able to represent the changing aspect of reality
more richly. But the most fascinating thing about reality is not that it
is, or even that it changes, but how it changes, the intricate webwork
of cause and effect by which all things are tied together. The only
way to properly represent this webwork is to allow the audience to
explore its nooks and crannies to let them generate causes and observe
effects. Thus, the highest and most complete form of representation is
interactive representation. [31] cap. 1

Una de las hipotesis fundamentales de este trabajo es que los juegos de
rol son el ejemplo méas apropiado de narracién interactiva: “Roleplaying is
like interactive storytelling” [50]. Por eso el lector observard que en este
capitulo se dedica bastante esfuerzo a analizar en profundidad estos juegos
para posteriormente transferir los mecanismos del director del juego de rol
a la narracién digital interactiva [129].

2.2.1. Modelos de narracion interactiva

Si bien los modelos de narracién secuencial, como el cine o la literatura,
son conocidos por todos, no ocurre lo mismo con los modelos actuales de
narracion interactiva. Por eso este apartado comienza con una exposicién
de los modelos que van a resultar fundamentales al lector para entender el
marco y la propuesta de este trabajo.

Juegos de rol

Segin la RAE, un juego de rol es “aquel en que los participantes actian
como personajes de una aventura de caracter misterioso o fantéastico” [141].
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A continuacién se presenta de forma més detallada el funcionamiento de
estos juegos, en parte gracias a la informacién obtenida de un lexicon web
que mantienen los aficionados [146].

Normalmente un juego de rol (RPG, del inglés Role-Playing Game) re-
quiere la participacién de uno o mas jugadores, que se corresponden de
manera univoca con otros tantos personajes jugadores (PCs, del inglés Pla-
yer Characters), més un director de juego (GM, del inglés Game Master).
Este tltimo tiene la funcién principal de narrar la aventura a los jugadores,
describiendo los detalles del mundo ficticio donde acontece y la manera en
que éste y sus habitantes, denominados Personajes No Jugadores (NPCs,
del inglés Non Player Characters), responden a las acciones que tratan de
efectuar los jugadores.

Normalmente los participantes juegan sentados alrededor de una mesa
sin necesidad de otros accesorios mas que papel, lapiz y ciertos libros donde
figuran las reglas del juego concreto que estan utilizando. Las descripciones
evocadoras del GM permite a los jugadores suspender voluntariamente su
incredulidad y sentirse inmersos, gracias al poder de la imaginacion, en la
aventura que experimentan los personajes.

Los manuales de reglas y sus diversos suplementos definen lo que se cono-
ce como sistema, la mecanica del juego de rol concreto que se estd utilizando.
Cada sistema tiene sus normas y contenidos teméticos con los que el GM
arbitra la partida, resolviendo los conflictos entre los jugadores y creando
situaciones estimulantes para la historia. Es habitual que cada sistema uti-
lice dados o cartas de diversas caracteristicas para resolver, con ayuda del
factor aleatorio, los eventos azarosos y los enfrentamientos entre personajes.

Aunque los juegos de rol tienen muchas virtudes, no se les suele conside-
rar (nmersivos porque no manejan una representacién explicita del mundo
virtual sino una descripcion lingiiistica del mismo. En todo caso, la sensa-
cién de inmersién puede ser mayor de la que se obtiene leyendo un libro
o escuchando una radionovela, sumando a la imaginaciéon de los jugadores
aquellos elementos que ayudan a hacer mas creible la experiencia, como
disfraces, cartas, mapas o musica ambiental.

El lector puede dirigirse a la web especializada de John H. Kim [83] para
encontrar enlaces, articulos, una lista de los juegos mas representativos y
populares e incluso una enciclopedia que recoge més de mil titulos diferentes.

No hay muchas fuentes que traten la teoria de los juegos de rol con un
enfoque académico y por eso se recurre a las experiencias propias del autor y
a los articulos disponibles en Internet escritos por aficionados y disenadores
de estos juegos. Gran parte de las ideas que se encuentran en este capitulo
se encuentran en Robin’s Laws of Good Game Mastering [99], un breve y
conciso manual sobre direccién de juegos de rol escrito por Robin D. Laws,
jugador, director y disefiador experto de muchos de estos juegos.

En el desarrollo de una sesién de juego intervienen todos estos elementos:
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= Kl sistema de juego, también conocido como la mecdnica o el regla-
mento del juego.

» El escenario o universo donde transcurre la historia.

» El tono, habitualmente relativo al cardcter de las aventuras (suspense,
violencia, humor, etc.)

s La estructura, forma y relacién entre los acontecimientos que intervie-
nen en la aventura (aparicién de combates, lineas de investigaciéon o
resolucién de puzzles, etc.).

= Los jugadores, cada cual con su correspondiente ficha de personaje que
habré sido generada previamente. Ademds de considerar el niimero de
jugadores también es interesante conocer sus perfiles y preferencias.

= Los objetivos, cada jugador debe tener los suyos, aunque también es ne-
cesario que existan objetivos comunes. Para que una interaccién tenga
sentido, el interactor debe perseguir un objetivo, y este objetivo debe
motivarle lo suficiente como para mantenerle inmerso en la historia.

= Kl director de juego o GM es el mediador de la experiencia, encargado
de resolver los conflictos que surjan entre los jugadores y el guion de
la aventura.

» Los personajes no jugadores o NPCs, aquellos personajes que son con-
trolados por el director de juego en vez de por los jugadores.

= El lugar y el tiempo libre necesario, elementos obviamente necesarios
para poder jugar una aventura. Habitualmente basta con disponer de
una habitacién durante una o mas sesiones de cuatro a seis horas.

Improvisacién dramatica

El teatro no es el mejor ejemplo de narracion interactiva, aunque el
trabajo de un actor no pueda considerarse puramente secuencial, ya que
éste cuenta con la realimentacién del publico para afinar su interpretacion.

Las improvisaciones teatrales, por el contrario, tienen una dindmica méas
interactiva, ya que los actores “inventan” sobre la marcha buena parte del
guién interactuando entre ellos y con el publico. Como senala Murray, en
algunos casos se llega a implicar tanto al espectador que se le permite tomar
decisiones significativas sobre la continuacién de la historia que se estd re-
presentando en el escenario [120].

La Commedia delldrte [125] es un género teatral italiano donde los acto-
res a partir de un breve guién improvisan el texto de la obra. Para ello, hay
un lazzi o repertorio de acciones cémicas polivalentes para utilizar en cuanto
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el actor no sabe cémo continuar la historia, asi como ciertos fragmentos de
texto que se memorizan para recitarlos cuando sean necesarios.

Existen también series de televisién cuyos didlogos son improvisados por
los actores a medida que el director va dando 6rdenes para dar forma al
argumento.

Los juegos de rol en vivo (LARP, del inglés Live Action Role Playing)
son una mezcla entre los juegos de rol y la improvisacién draméatica. Murray
compara las actividades del club de jugadores de rol en vivo Assasins’Guild
del MIT con lo que ocurre durante una sesién de improvisacién [120] en-
contrando muchas similitudes. El nimero de participantes suele ser mayor
que el de un juego de rol tradicional, donde sélo participan entre dos y cinco
jugadores, y se requiere un espacio amplio para representar fisicamente el
mundo ficticio, de manera que se consigue una dosis extra de realismo e
inmersién que no se encuentra en los otros juegos.

Juegos de ordenador narrativos

Los juegos de ordenador narrativos o basados en una historia (en inglés
story-based computer games) son un modelo importante de narracién digital
interactiva. No es sencillo definir qué distingue un juego narrativo de otro que
no lo es. Ademsds, en la industria del videojuego, cada vez es mas habitual
descuidar los aspectos narrativos del juego (suspense, argumento, trasfondo,
etc.), como también estd ocurriendo en otros sistemas IDS [8, 158]. A cambio
los autores ponen mayor énfasis en cuestiones como la presentacién grafica
o la jugabilidad, de manera que la dimensiéon narrativa cada vez se vuelve
més dificil de identificar.

Algunos estudiosos encuentran un choque inevitable entre narracién y
juego, como es el caso de Jesper Juul [77]. En su tesis, Juul recuerda que
la narracién interactiva se desarrolla en tiempo presente, al requerir la par-
ticipacién del usuario en tiempo real. Esto hace de la narracion interactiva
un fenémeno distinto de la narracién secuencial, donde el tiempo puede ser
cualquier otro (habitualmente el pasado).

En cambio Murray no encuentra contradicciones reales entre narrativa
y juego. Este ultimo es una forma abstracta de contar una historia en un
mundo que se crea al simplificar el mundo real para concentrar el interés.

A game is a kind of abstract storytelling that resembles the world of
common experience but compresses it in order to heighten interest.
Many would argue that computer-based narrative will always be ga-
melike and that such dissatisfactions are therefore inevitable. But when
looked at more closely, games and stories are not necessarily opposed.
[120] pag. 142

Para Murray el juego se puede experimentar como un “drama simbdli-
co”, generalmente estructurado. El juego es béasicamente un espectaculo y
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el espectaculo participativo, como los son los juegos por red, a través de la
television, el teléfono moévil, etc., tiende a evolucionar hacia la narrativa.

La historia de la lucha contra un adversario (llamada agdn en la Grecia
cldsica) es una de las formas narrativas mas antiguas, y es a la vez un
juego. Frente al combate, uno de los juegos mas antiguos de la historia de
la Humanidad, existen otros maés constructivos, como los que fomentan la
colaboracion en vez del enfrentamiento.

En la préctica, muchos juegos narrativos no van mas alld de ofrecer
al interactor una sencilla estructura ramificada para recorrer la historia,
dejando el resto de la narracién en manos del interactor y sus acciones en
un mundo simulado sin control explicito.

Es cierto que existen diferencias entre la interaccion que se encuentra en
un juegos y la pasividad relativa del piblico que es testigo de una historia.
En los juegos somos conscientes de nuestra actividad pero en las historias
no. Ambos fenémenos podrian verse como opuestos, pero sin embargo estan
més relacionados de lo que parece y su combinacion es precisamente uno de
los puntos fuertes de la narracién interactiva.

Dentro de los juegos narrativos se incluyen los juegos de rol por ordena-
dor (CRPG, del inglés Computer Role-Playing Games). En principio este
género, de mucho éxito comercial, deberia considerarse narracién digital in-
teractiva en su estado méas puro, pero en realidad pocos guardan relacién
con las versiones originales de papel y 1apiz, con algunas excepciones nota-
bles como Vampire The Masquerade: Redemption [123] o Neverwinter Nights
[16]. La empresa International Hobo [71] senala que los CRPGs habitual-
mente ofrecen menos libertad que los juegos de rol de mesa, pero a cambio
superan a los primeros en sensacién de inmersion. El que los juegos de rol
por ordenador sean mas populares que los de mesa puede deberse a la dife-
rencia de medios técnicos para presentar la historia al jugador. En los juegos
de mesa sélo se cuenta con la voz del narrador, como en un programa de
radio, mientras que en los juegos de ordenador trabajan numerosos artistas
desarrollando graficos 3D, sonido, secuencias cinematograficas, etc.

This difference in the size of the audience for film compared to radio
plays is reflected in the difference in audience for tabletop RPGs versus
computer games. [71]

Pajares [128] realiza un estudio del juego Vampire The Masquerade: Re-
demption donde analiza las diferencias entre juegos de rol para ordenador y
juegos de rol de tablero, también llamados de lapiz y papel (pen € paper):

= En el ordenador los juegos de rol ven simplificada su mecdnica para
no aburrir a los jugadores acostumbrados a la accién trepidante de los
juegos de ordenador.

= En el ordenador no se valora tanto la interpretacion de los personajes
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jugadores. Probablemente porque es més dificil reconocer el valor de

la interpretacién de alguien a quien no puedes “ver”.

La narracién lingiiistica de los hechos se vuelve menos 1til y deja paso
a una representacion mas visual y directa de la accién. Esto es debido
a la capacidad de inmersién que ofrecen los entornos digitales donde la
narracion visual pasa mas desapercibida y distrae menos al interactor.

En el ordenador es mas facil permanecer inmerso en la historia, sin
dejar de interpretar el personaje. Jugando cara a cara es mas dificil que
el narrador mantenga el interés por la historia de todos los jugadores
durante suficiente tiempo.

En el ordenador se encuentra mayor colaboracién entre los jugadores
que en la version fisica del juego.

Se pueden encontrar ejemplos de juegos de ordenador narrativos entre

las obras que aparecen en el apéndice B.

Ficcion interactiva

La Ficcién Interactiva? (Interactive Fiction) es una nueva categoria li-

teraria donde el usuario es el protagonista de una historia que se va desa-
rrollando a través de un didlogo con el sistema, tradicionalmente en modo
textual, aunque el uso de recursos multimedia se extiende cada vez mas.

En este trabajo distinguiremos, de manera similar a Murray [120] entre

ficcidon interactiva “seria” o literaria y ficcién interactiva “lidica”. Al primer
tipo de ficcién interactiva se la denominard hipertexto serio y al segundo
aventura conversacional (en inglés text adventure game).

» El hipertexto serio es un tipo de historia multiforme, donde general-

mente la interaccidon es muy simple, limitada a un nimero discreto de
elecciones en intervalos relativamente grandes de tiempo o basadas en
un esquema de interaccién similar al de un navegador de Internet.

The existence of hypertext has given writers a new means of ex-
perimenting with segmentation, juxtaposition, and connectedness.
Stories written in hypertext generally have more than one entry
point, many internal branches, and no clear ending. Like the mul-
tiform life stories imagined by Borges and Lightman, hypertext
narratives are intricate, many-threaded webs. [120] pag. 56

Afternoon [75] de Michael Joyce es uno de los ejemplo mas relevantes
del “hipertexto serio”, donde el lector puede navegar por la historia y
vivir una experiencia distinta en cada ocasion.

2También conocida como: ficcién electrénica, literatura interactiva, narrativa no lineal,

hiperficcién, hiperhistorias, cibertexto, etc.
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= La aventura conversacional es un género de juegos de ordenador narra-
tivos que fue bastante popular durante los afios 80. Esta fuertemente
influido por la narrativa convencional, ya que se origina en un intento
de construir un hibrido entre juegos de ordenador e historias, de ma-
nera que mientras el jugador resuelve acertijos, tiene la sensacion de
formar parte de una aventura.

Al igual que ocurre con los libros, las aventuras conversacionales ha-
cen trabajar la imaginacién del ptublico. Este es uno de los mayores
atractivos del género, gracias al cual no ha desaparecido a pesar de
competir con la superioridad técnica y espectacular presentacién de
los juegos actuales [1].

Los guiones pretenden tener mayor calidad que la que se encuentra
habitualmente en otros juegos de ordenador y la presentacién original
es exclusivamente textual, una especie de didlogo constante entre el
interactor y el sistema.

Zork [100] es una de las primeras aventuras conversacionales de la
historia, desarrollada por unos estudiantes del MIT en Lisp a partir
de otra llamada Adventure. Representé un avance importante frente
a su predecesor porque incluia una simulacién del mundo orientada a
objetos, que es la que se utiliza actualmente en este tipo de juegos.

De aqui surgié la empresa InfoCom [151] especializada en este género
hasta que dejé de funcionar en el mercado.

En la ficcién interactiva, concretamente en la aventura conversacional,
es bastante habitual que la historia esté muy ligada al entorno donde
ocurre. La narracion estd codificada directamente en el programa que
gestiona la simulacion de las entidades del mundo virtual.

En Interactive Fiction Archive [69] estan disponibles de forma gratuita
numerosas aventuras conversacionales, para todo tipo de sistemas. En
el cuadro 2.1 se muestra una breve historia del género.

Dominios multiusuario

Los Dominios Multiusuario (MUDs3, del inglés Multi-User Domains) son
juegos de ordenador que se diferencian de las aventuras conversacionales en
que no suelen tener una historia de antemano sino que se va creando gracias a
los jugadores. Ademads algunos MUDs permiten a los jugadores crear nuevos
verbos, objetos, escenarios mientras estan jugando.

Murray [120] compara el funcionamiento de un MUD con el de un LARP
y se da cuenta de que en este ultimo la interaccién estd mas definida y la
historia mas estructurada.

3Las siglas originales provienen en realidad de un sistema llamado Multi-User Dungeon
[6].
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| Ano | Evento

1972-1981 Precursores y juegos en la universidad

1972 Gregory Yob programa el juego de laberintos textual Hunt the Wumpus.
El sistema SHRDLU, resultado de la tesis de Terry Winograd, presenta
un interfaz similar al de una aventura conversacional. Will Crowther,
programador de routers y aficionado a la espeleologia y los juegos de rol,
crea Adventure, la primera aventura conversacional

1976 Se crea el lenguaje Fortran (distribuido a través de ARPAnet), que ser-
viria para programar aventuras conversacionales.

1977 Zork (MIT). Se ejecutaba sobre un PDP-10 y contaba con un parser en
MDL que seria el precursor de la maquina-Z

1979 Adventureland, escrita por Scott Adams. Se ejecutaba sobre un main-
frame de 16k, fue la primera aventura conversacional vendida junto con
una revista. El autor fundé Adventure International, una de las grandes
companias dedicadas a la venta de estos juegos durante la década de los
80. También se funda Infocom, la empresa mas conocida productora de
este tipo de juegos. El género vivié una edad de oro durante los anos 80
gracias a titulos de esta empresa como Zork I, I1 y II1, Planetfall, etc.

1981 El niimero medio de copias vendidas por cada titulo nuevo era de 10000

1982-1986 Boom comercial

1982 Activision compra Infocom

1985 El ntimero medio de copias vendidas por cada titulo nuevo asciende a
50000

1987-1991 Crecimiento de una comunidad especifica

1989 El nimero medio de copias vendidas por cada titulo nuevo desciende a
20000

1992-2004 Grupos de noticias y el resurgimiento de la aventura conversacional como
shareware

1992 Las companias especializadas en aventuras conversacionales dejan de pu-
blicar juegos basados en texto. Por otro lado se crean los primeros grupos
de noticias especificos en Usenet y archivo IFArchive

1993 Se publica la ultima aventura conversacional comercial que incluia un

parser Gateway II: Homeworld. Aparece la primer version de Inform

Cuadro 2.1: Historia de la aventura conversacional [121]
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Existe también una gran diferencia entre los juegos de rol de ldpiz y
papel y los MUDs. En estos tltimos el GM suele no existir, y si existe es una
figura de poca responsabilidad; no es extrano que a veces el GM sea visto
como un “relojero” que no necesita intervenir en la historia una vez esta ha
comenzado.

Como evolucién de los MUDs surgen los juegos en red multijugador de
participacion masiva (MMOG, Masive Multiplayer Online Game), que im-
plican un gran nimero de interactores actuando a la vez sobre un mundo vir-
tual persistente y activo las 24 horas del dia. El género mas popular es el de
los juegos de rol en red multijugador de participacion masiva (MMORPG).
Aunque los interactores pertenezcan a una misma sociedad virtual que evo-
luciona en el tiempo, lo normal es que sus historias particulares se desarrollen
de forma independiente, en muchos casos sin llegar a cruzarse. Este tipo de
juegos buscan la abdicacion de la autoria (abdication of authorship [163])
que significa dejar que sea el conjunto de los interactores el que decida cémo
sigue la historia, sin que ninguno de ellos tenga todo el control.

2.2.2. El modelo GNS

El modelo GNS ( Gamist—Narrativist-Simulationist), propuesto por Ron
Edwards [43], sirve para caracterizar los tipos de jugadores, tendencias o
formas de concebir el juego rol. Sin embargo modelos similares también
se utilizan para disenar juegos de ordenador y otros sistemas de narracion
interactiva [94], por lo que su funcién en este trabajo es muy importante*.
Este modelo resulta fundamental para entender la propuesta del capitulo
4, donde se emplea para categorizar los distintos aspectos de la narracion
digital interactiva.

El modelo GNS construye la narracién interactiva sobre tres grandes
ejes o dimensiones. Aunque idealmente un sistema de narracién interactiva
podria desarrollarse plena y equitativamente en esas tres dimensiones, segin
Edwards no es posible disenar tal sistema, un generador de historias que
permita explorar todas las dimensiones al mismo tiempo. Es por eso que,
a la hora de disefiar sistemas de narracién interactiva, conviene centrar la
atencion en una o dos dimensiones a lo sumo. Cada dimensiéon aporta una
serie de ingredientes al sistema, como la relacion entre interactores y autores
o la premisa de exploracidn, que es la motivacién que ofrece esa dimension
a los participantes.

Narrativista (Narrativist, conocido originalmente como Dramatist). El ele-
mento caracteristico de esta dimension es la narracién, entendida como
un ejercicio artistico interpretativo capaz de profundizar en cuestiones

4Este modelo es una ampliacién de uno anterior llamado el modelo Tripartito (Threefold
Model [84]. El modelo original se propuso exclusivamente para caracterizar las decisiones
que se toman cuando se disefia un juego de rol.
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que van mas alld del puro entretenimiento. Los sistemas narrativistas
se sirven de mecanismos de meta-juego para asegurar la ocurrencia de
eventos dramaéticos, especialmente durante el final de cada historia. De
los interactores se valora la forma de describir sus acciones mas que el
éxito o fracaso de estas. Se construye una historia de tema reconocible
y aspecto literario, donde los personajes son los protagonistas y los
interactores son vistos como coautores.

Su premisa para la exploracion es la de hallar la respuesta a cuestio-
nes éticas o morales, temas que trascienden el juego. Esta motivacion
puede enfocarse de forma especial en el argumento o en los personajes
de la historia.

Ludicista (Gamist). El reto es el elemento fundamental en esta dimensién,

la competicion se convierte en la actividad esencial para los jugadores.
Cada interactor contempla la historia como un enfrentamiento contra
los autores o contra el resto de los interactores. Es necesario superar
ese enfrentamiento, usando la habilidades necesarias, sin salirse del
papel. El sistema ludicista se preocupa més de conseguir la diversién
de los jugadores que el éxito o realismo de los personajes.

La premisa para la exploracién de esta dimensiéon es competir con
los demés jugadores en toda clase de pruebas (habilidad, inteligencia,
estrategia, tactica, etc.).

Simulacionista (Simulationist o también Immersionist). El mundo ficti-

cio y desconocido es el elemento fundamental de esta dimensién, de
manera que la exploracion propiamente dicha se convierte en la prin-
cipal motivacién de los interactores. La exploracion puede consistir en
adentrarse en el mundo interior de un personaje, en los detalles de una
situacién, de un escenario o en los entresijos del propio sistema que
se esté utilizando. Los sistemas simulacionistas favorecen la toma de
decisiones realista del interactor en la historia. Los interactores bus-
can un mundo cargado de realismo y verosimilitud para suspender su
incredulidad. No hay objetivos que vayan més alld de lo que ocurre en
el mundo de ficcidn, el interactor se identifica con su personaje.

2.2.3. Niveles de interaccién

Interaccién es un término dificil de definir, incluso para los expertos que

trabajan en campos relacionados y donde se emplea este término con mucha
frecuencia [98].

En este trabajo solo se estudia la interaccion relacionada con la seleccion

o modificacion del contenido de la historia y no la relacionada con acciones
que afectan exclusivamente al discurso de la misma. Para entender mejor
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esta diferencia, en el cuadro 2.2 se presentan ejemplos de interaccién a nivel
de historia y a nivel de discurso.

Interaccién a nivel de discurso | Interaccién a nivel de historia |

Pasar la pagina de un libro

Tomar una decisién en un libro del
tipo Choose your own adventure

Saltar a otra escena de una pelicula
DVD

Navegar por una ruta distinta a
través de un hipertexto

Congelar la imagen de una pelicula
VHS

Detener tu personaje en medio de un
videojuego de accion

Cambiar el color o el volumen de un
televisor

Personalizar las caracteristicas de
un tutor virtual

Cuadro 2.2: Ejemplos de interacciones a nivel de historia y de discurso

Murray presenta ejemplos de narraciéon interactiva que se encuentran
incluso en los medios de tradicién secuencial [120]. Por ejemplo: en los comics
y las series de televisién muy populares cada vez se tienen mas en cuenta
las sugerencias y quejas de los aficionados, ajustandose los contenidos de las
historias en funcién de lo que el publico reclama.

2.2.4. Multiformidad y multisecuencialidad

Murray sitda el origen del interés por las historias multiformes en la
teoria de la relatividad enunciada por Albert Einstein a principios del siglo
XX [120]. Relatos como El Jardin de los Senderos que se Bifurcan de Jorge
Luis Borges [18] o In Dreams Begin Responsibilities de Delmore Schwartz
[152] se presentan como los primeros experimentos de narrativa multiforme,
a pesar de que fueron escritos de forma completamente secuencial, como
cualquier libro.

Las historias multisecuenciales son un caso particular de las historias
multiformes. Las estructuras de las historias multiformes pueden ser de mu-
chos tipos (ver apartado 2.2.5) y concretamente las historias multisecuen-
ciales estan formadas por un conjunto de secuencias conectadas entre si.

2.2.5. Guién multiforme

En la narracion interactiva los interactores son siempre los protagonistas,
el autor apenas construye un “esqueleto” que se convertira en historia gracias
a la participacion de estos [50]. Este “esqueleto” es el guion multiforme, las
restricciones que impone el autor a la exploracién creativa de los interactores.

En el caso de un juego de rol, el GM tiene que desarrollar un material
previo que le facilite su tarea de direccién durante la sesion, un guién mul-
tiforme que se conoce como cuaderno de la aventura (adventure worksheet).
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En general hay dos formas distintas de crear una aventura en un juego
de rol, improvisando y planificando. Para la improvisacion se preparan tan
s0lo unas cuantas anotaciones previas a la sesién de juego. El resto del
proceso creativo lo conducen el talento y la imaginacién del GM, lo que suele
proporcionar una gran sensacion de libertad a los jugadores. La planificacion
sin embargo conlleva generar un documento detallado con informacién ttil
para la partida, lo que se conoce como guién multiforme.

En cualquier caso es importante elaborar un diseno sencillo, prestando
atencion a dos elementos: la estructura de la historia multiforme y el gancho
argumental de cada interactor.

Estructura de una historia multiforme

Existe mucha relacion entre la estructura narrativa de una sesiéon de un
juego de rol y una historia secuencial, pero la forma de aplicar estas iltimas
a una sesién de juego no estd clara:

Roleplaying adventures are clearly relatives of the story, novel and
movie, but the degree to which the structural requirements of these
older forms should apply to a game session remains a matter of hot
debate. [99] pag. 16

Estas son algunas posibles clasificaciones para la estructura de una his-
toria multiforme, la mayoria provienen de la clasificacién de Laws [99] sobre
las estructuras de las aventuras de un juego de rol, aunque otras provienen
de un andlisis de las estructuras de los juegos de ordenador narrativos [71]:

Estructura de mazmorra Esta es la estructura favorita para la mayoria
de los interactores, no necesita un guién complicado, es sencilla de
dirigir y suele consistir en explorar una serie de escenarios y derrotar a
todos los enemigos que se encuentren. De hecho esta estructura puede
considerarse la anti-estructura, ya que permite la exploracién libre del
entorno. Es facil extenderla sobre la marcha, la parte delicada consiste
en ajustar la dificultad y equilibrarla con respecto a las preferencias
de los interactores.

Aunque existen muchos otros tipos de estructuras, no hay que olvidar
que en ocasiones los interactores querran actuar libremente como lo
hacen en una estructura de mazmorra.

The main thing you need to remember when running a structured
game is that some of your players will still want the pleasures they
associate with an unstructured one, so you’ll need to incorporate
those into your planning. [99] pag. 18

Estructura episédica Escenas poco o nada conectadas entre si, a menu-
do asociadas con el recorrido secuencial de una serie de escenarios.
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El éxito o fracaso del grupo de interactores en una escena no tiene
porqué afectar a las siguientes. Resulta un término medio entre la es-
tructura de mazmorras y otras estructuras méas narrativas. Se establece
un orden inicial entre los episodios que puede alterarse sobre la marcha
sin dificultad.

Estructura multisecuencial predefinida (Set-piece). Se compone de tres
o cuatro secuencias narrativas predefinidas que versan sobre una mis-
ma situacion, donde se repiten los mismos personajes y escenarios. Kl
proceso consiste en crear las secuencias, establecer un orden estric-
tamente secuencial entre ellas y hallar varias conexiones distintas y
excluyentes entre si para cada par de secuencias consecutivas. Aunque
algunos GM hacen previsiones sobre la posible aparicion de conexio-
nes nuevas, como minimo es necesario tener previstas dos, tipicamente
excluyentes, como por ejemplo las transiciones debidas al fracaso y al
érito del interactor en la secuencia anterior.

Estructura ramificada (Branching). En esta estructura las escenas se dis-
tribuyen en un drbol profundo (figura 2.1), que se ramifica en funcién
de las decisiones que tomen los personajes en cada escena. Idealmen-
te el arbol debe ser n-ario y completo [71], es decir, todos sus nodos
tienen n hijos distintos, siendo n el nimero maximo de acciones po-
sibles para el jugador. En la practica cada nodo del arbol presenta
un numero diferente de hijos, mucho menor que n, y ademas el arbol
suele convertirse en un grafo dirigido porque el autor suele incluir mu-
chas transiciones que conducen a una misma escena (recombinacion
de transiciones para ahorrar material). Como resulta tan complicado
prever todas las posibilidades, las escenas finales no suelen ser muy
numerosas y son las que reciben un mayor nimero de transiciones,
habiendo a lo sumo una o dos diferentes que cierran todos los caminos
posibles.

Figura 2.1: Estructura de arbol o ramificada [71]
Para las transiciones entre escenas hay dos reglas:

1. La transicién de una escena a otra no debe depender solamente
del éxito o fracaso de una accion. Los interactores podrian que-
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darse bloqueados, por lo que conviene dejar abierta la posibilidad
de otras salidas légicas o creativas.

2. Si los interactores van a tener que pasar necesariamente por una
escena, hay que evitar que su estructura sea totalmente rigida,
permitiendo al menos que los interactores puedan modificar par-
cialmente la situacién a favor de sus intereses.

La estructura ramificada es el tipo de estructura que construye el GM
mentalmente durante una improvisacion, a medida que identifica las
relaciones causa—efecto que los éxitos o fracasos de los personajes pro-
vocan en la historia. Por otro lado, en la practica, cuando un GM pla-
nifica su aventura, suele construir sélo los niveles mas altos del arbol,
que después completara segin necesite en la etapa de improvisacion.

Rompecabezas (Puzzle-piece). Representa un compromiso entre una es-
tructura ramificada y una completamente improvisada. Es maés flexi-
ble pero requiere una direccion mas sofisticada. Se trata de crear una
situacién compleja e incorporar a los personajes dentro de ella para
que la resuelvan.

Suele resultar ttil hacer una lista de los NPCs mas importantes, defi-
nir sus personalidades y su agenda (actividades planificadas). También
puede elaborarse una lista con los fragmentos de informacion que los
PCs van a necesitar para progresar, asi como un esbozo de los escena-
rios donde pueden producirse enfrentamientos.

El director presenta una ruta inicial a los interactores a través de esos
fragmentos interconectados de informacion y después ellos recorren el
rompecabezas a su manera. Mientras tanto, y cuando la logica del
guion o la tensién creciente lo demande, se anaden eventos para que la
historia avance, marcando en la lista cada fragmento de informacién
conseguido por los interactores. Como se explicé antes, el final deberia
ser la escena méas emocionante.

Linea temporal de enemigos (Enemy timeline). Se describe lo que los
antagonistas, sin interrupcién de los PCs, van a hacer, y cuando lo
harédn. Es un modelo dificil de usar y deja de ser valido en cuanto los
planes de los NPCs han sufrido demasiados cambios por culpa de la
accién de los interactores.

Caminos paralelos (Parallel paths). Una estructura ramificada totalmen-
te recombinada [71], 1til para resolver el problema de la convergencia
en los argumentos multisecuenciales. Los caminos paralelos son tran-
siciones distintas de unen el mismo par de escenas, aumentando las
posibles formas de recorrer la historia, como se ve en la figura 2.2. Es
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una estructura muy utilizada en los juegos de ordenador porque per-
mite al interactor afrontar de distintas formas una misma situacion,
sin necesidad de que el autor modifique el resto de la historia ni anada
demasiadas escenas nuevas. La desventaja de esta estructura es que
hay que desarrollar mas material del que el interactor va a conocer en
un primer recorrido, y por otra parte, es facil que en siguientes reco-
rridos el interactor se sienta frustrado al descubrir que acaba siempre
en la misma escena.

0

Figura 2.2: Estructura de caminos paralelos [71]

Estructura de hebras (Threaded). Esta estructura se utiliza en algunos
juegos de ordenador comerciales [71]. Proporciona un alto grado de
libertad al interactor, permitiendo que varias hebras de la historia
avancen en paralelo con bastante independencia, técnica que se usa en
los argumentos de muchas novelas y peliculas.

En la figura 2.3 se muestra un fragmento de la estructura de Discworld
Noir [133]. Los circulos amarillos representan los eventos de inicio de
cada uno de los actos (podrian existir varios posibles para un mismo
capitulo). Los circulos azules son eventos no obligatorios para el guién
mientras que los rojos son eventos obligatorios que el jugador debe
experimentar para que la historia avance. Los circulos rojos con fon-
do negro representan alternativas, una de las cuales debe recorrerse
obligatoriamente. Las lineas rojas separan actos distintos y las lineas
verdes indican la conexidon entre hebras, cuando se crean hebras nuevas
o0 se reactivan otras que estaban esperando a que avanzasen las demas.

La estructura de hebras es compleja de modificar y mantener, pero
puede ayudar a que el interactor no se sienta bloqueado ya que puede
elegir otra hebra por la que continuar en caso de que alguna se le
resista.

Grafo Y/O En el proyecto Oz llaman grafos de guion (plot graphs) a los
guiones multiforme de su sistema. La estructur de este guiéon multi-
forme es la de un grafo Y/O (en inglés AND/OR) un tipo de grafo
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Figura 2.3: Estructura basada en hebras (aproximacién a los dos primeros
actos de Discworld Noir [71])

dirigido cuyos nodos representan las distintas situaciones que pueden
darse en el trascurso de la historia (de forma simultdnea o no) y cuyas
aristas representan las transiciones entre dichas situaciones, que se pro-
ducen cuando se activan ciertas condiciones. Los distintos recorridos
del grafo son todas las posibles historias.

Narrativa dindmica orientada a objetos (Dynamic object oriented na-

rrative) Esta estructura aplica ideas de la Programacién Orientada a
Objetos (POO) a la narracién interactiva [71]. Cada cuadrado azul de
la figura 2.4 representa un objeto episodio y cada circulo representa
una escena dentro de ese episodio, formando parte de una estructura
cualquiera de las que se han presentado antes. De esa manera por un
lado hay transiciones entre escenas y por otro transiciones entre epi-
sodios, que pueden estar conectados en cualquier orden. Para evitar
que haya que desarrollar material extra que el interactor no vaya a
conocer hasta que no recorra varias veces la historia, los personajes y
los escenarios se reutilizan en varios episodios.

A pesar de las distintas opiniones sobre cual es la estructura apropiada

para una historia secuencial, los requisitos tradicionales de una aventura
bien estructurada para jugar al rol son estos:

= Establece rdpidamente su accién.

= Aumenta en tensién gradualmente hasta llegar al climax final de la

historia, donde se resuelve el gancho argumental.

» La exposicién (exposition), o manera en que se va mostrando la infor-

macién relevante, es escueta. Debe proporcionar sélo los fragmentos
de historia que sean necesarios para que el jugador vaya asimilando el
argumento.
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Figura 2.4: Estructura orientada a objetos [71]

= Varia su ritmo: alterna la accién y las escenas de reflexion personal.

= Varia su humor: alterna las escenas comicas con las serias, el terror
con la calma, etc. segin el género.

Gancho argumental

Una vez decidida la estructura de la historia en un juego de rol, se prepa-
ra el cuaderno de la aventura, que podré rellenarse (antes o después de que
dé comienzo la sesién) con estadisticas del juego y notas detalladas. En el
cuaderno de la aventura se incluye el cuadro de los objetivos de los jugado-
res, indicando para cada uno su impulso emocional y el gancho argumental
escogido para involucrarle en la aventura.

El gancho argumental (plot hook) es el inicio de toda aventura, su funcién
es la de motivar a los jugadores marcando el objetivo de sus personajes y
también el mayor obstaculo que es necesario superar para llegar hasta él. En
cierto modo no sélo el principio, sino también el final (en caso de éxito) estén
implicitos en el gancho argumental. Deberia poder expresarse con una o dos
frases que comiencen por un verbo (la accién general que deberédn llevar a
cabo los personajes).

Laws recomienda que cada jugador tenga su propio gancho argumental
para que este mantenga un cierto nivel de interés personal durante la partida;
y a su vez estos ganchos argumentales deben relacionarse con el gancho
general de la historia de manera sencilla, sin complicar demasiado el trabajo
del GM.

2.2.6. Modelado del interactor

Para dirigir una historia es necesario conocer bien a los interactores que
participan y cuales son sus intereses. En un juego de rol esta informacion
se almacena en el cuadro de objetivos de los jugadores (en inglés player goal
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chart), que contiene el nombre, tipo, impulso emocional y gancho argumental
de cada jugador [99]. El impulso emocional (en inglés emotional kick) hace
referencia a la motivacion principal del jugador, siempre relacionada con el
tipo de este (véase cuadro 2.3).

‘ Tipo ‘ Impulso emocional ‘

Power Gamer | Conseguir cosas alucinantes
Butt-Kicker Luchar
Tactician Resolver problemas

Specialist Ser su personaje favorito

Method Actor | Explorar la psicologia de su personaje

Storyteller Tomar parte en una historia divertida

Casual Gamer | Pasar el rato con sus amigos

Cuadro 2.3: Tipos de jugadores de rol y sus motivaciones [99]

Aunque la clasificacion de los jugadores que propone Laws no pretende
ser infalible, estd basada en la experiencia y al igual que otras clasificacio-
nes similares [50], ayuda a identificar mds facilmente los intereses de los
jugadores.

A continuacion se describen con detalle los tipos de jugadores y sus pre-
ferencias®. Laws propone asignar un ntimero entero entre -3 y +3 a algunos
aspectos importantes del modelo del interactor, para distinguir de forma
cuantitativa el signo y la magnitud de sus preferencias. En este trabajo esto
se considera de gran utilidad a la hora de implementar un sistema informati-
co.

Power Gamer Le gusta crear personajes con caracteristicas éptimas para
ganar el juego, por lo que centra su atencién en la dimensién ludica,
estudia cuidadosamente las reglas y averigua como conseguir el mayor
beneficio con el menor esfuerzo. Su principal motivacién es conseguir
objetos o habilidades que le ayuden a ganar. Prefiere estructuras na-
rrativas simples o inexistentes (+1), de mazmorra o episédicas, donde
sus objetos y habilidades se vuelven fundamentales en el climax final
de la historia.

Butt-Kicker Prefiere personajes simples y especializados en combate, como
los guerreros de la literatura fantastica. No presta demasiada atenciéon
a las reglas que no se emplean en el combate y prefiere sistemas en
los que se puedan desarrollar historias con grandes dosis de acciéon y

5Pueden encontrarse otras clasificaciones distintas en la red, como la de UncleFiggy
[50], que aunque suelen diferir en nomenclatura, coinciden con los tipos que propone Laws,
o son mezclas y sutiles especializaciones de dichos tipos.
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violencia. Su motivacién son las escenas de accién, acabar con pode-
rosos enemigos demostrando la espectacular capacidad destructiva de
su personaje. Este tipo de jugador es afin a las historias con una es-
tructura sencilla (41), de mazmorra o episédica, donde la accién va
aumentando hasta llegar al final de la historia.

Tactician Suele escoger personajes adecuados al tipo de retos légicos o de
ingenio que ofrezca el sistema de juego®, individuos con trasfondo mi-
litar, policial, detectivesco, etc. Este jugador prefiere los sistemas cen-
trados en la simulacién, con reglas precisas, realistas y bien definidas.
Esto es asi porque su principal motivacién es la resolucién de proble-
mas légicos y la superacion de retos intelectuales. Se muestra contrario
a la estructura cldsica de una aventura (-3) y prefiere el anticlimaz a
la accion, es decir, prefiere encontrarse con situaciones donde puede
reflexionar y estudiar cada problema con detenimiento para averiguar
la mejor forma de resolverlo. Este jugador considera razonable la es-
tructura de mazmorra, aunque suele disfrutar mas de una estructura
ramificada donde los posibles finales se identifican claramente como
éritos y fracasos.

Specialist Siempre escoge su arquetipo favorito de personaje, sea el que
sea (luchador de artes marciales, detective privado, etc.). Prefiere los
sistemas de reglas flexibles y que se adapten a las acciones especiales
que es capaz de realizar su personaje. Le motivan las situaciones donde
su personaje puede mostrar las habilidades propias de su arquetipo.
Disfruta con las estructuras narrativas simples (+1), como la de maz-
morra, donde es habitual hacer uso de las habilidades especiales del
personaje justo en el desenlace de la aventura.

Method Actor Este tipo de jugador interpreta personajes variados y com-
plejos, con personalidades dificiles, conflictivos o marcados por oscuros
y traumaticos sucesos del pasado. Prefiere los sistemas de juego que
cuentan con atributos sencillos y precisos para los personajes, sin abu-
sar del reglamento pero sin dejar tampoco demasiadas reglas abiertas
a la interpretacion del director o al factor suerte. Considera el juego
como un medio de expresién personal, se identifica con su personaje
y prefiere las historias que permitan explorar los conflictos internos
de los personajes. La estructura narrativa impuesta por el director no
le interesa (+0), ya que prefiere ser él quien marque el ritmo de su
historia particular. No le agradan las historias simples con estructura
de mazmorra, aunque puede aceptar una estructura episddica siem-
pre que su interpretacién libre del personaje no le pueda conducir a
episodios de fracaso para su personaje.

5En realidad este tipo de jugador se caracteriza més por su interés a nivel estratégico
que tdctico, aunque el nombre parezca decir lo contrario.
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Storyteller Este jugador escoge también personajes sofisticados, suele pro-
poner ganchos argumentales que ayudan al director de juego a involu-
crar a su personaje en historias interesantes. Prefiere sistemas de juego
narrativos, con reglamentos flexibles, sencillos, sin mucho factor suerte
y lo méas abiertos posibles, para que dejen libertad a la imaginacién del
director y los jugadores. Su motivacién principal son las historias con
tramas complejas, multiples lineas argumentales y cambios en la ac-
cién similares a los de sus libros y peliculas favoritas. Aprecia que cada
personaje desarrolle su propia subtrama a lo largo de varias aventu-
ras. Se muestra muy interesado en la estructura de las aventuras (43),
rechazando las estructuras sencillas como la de mazmorra o episddica.

Casual Gamer Este jugador no tiene preferencias por ningtun tipo de per-
sonaje, conformandose con uno pregenerado o con los valores por de-
fecto. Prefiere sistemas donde no haya muchas tiradas de dados ni re-
glas complejas. El Casual Gamer no tiene mucho interés por el juego,
prefiere estar en segundo plano, sin que el director le presione para par-
ticipar en la accién o integrarse en la historia. Prestard més atencion
ante estructuras reconocibles (+1), como la de mazmorra o episddica
en su versién mas simple. Si la estructura es ramificada, conviene que
los errores de este jugador no conduzcan a su personaje a caminos sin
salida.

El modelo de interactor sirve como recurso para poder adaptar los con-
tenidos de la historia y el discurso a las preferencias de cada uno de los par-
ticipantes. Este modelado del interactor puede realizarse también en otros
dominios, como ocurre con las visitas a museos virtuales. Por ejemplo, los
modelos que se utilizan en el sistema HIPS [135] son los siguientes:

Ant Visitor El visitante que sigue la ruta propuesta por el guia, dete-
niéndose en cada pieza del museo. Su recorrido es secuencial y exhaus-
tivo.

Fish Visitor El visitante que cruza el museo manteniéndose en los espacios
centrales de las salas, sin detenerse en observar de cerca las piezas.

Butterfly Visitor El visitante que cambia de direcciéon frecuentemente,
sin seguir la ruta propuesta por el guia, aunque se detiene con relativa
frecuencia a observar la mayoria de las piezas.

Grasshopper Visitor El visitante que se guia por intereses personales y
se comporta de forma selectiva con las piezas del museo, deteniéndose
sélo en aquellas que le interesan.

La creacion o seleccién de personaje resulta ser una preferencia clave para
lanzar una primera hipdtesis sobre el tipo de jugador al que nos enfrentamos,
como sugiere Laws.
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2.2.7. Direccién de la narracion interactiva

Laws considera fundamental la labor del director de juego para conseguir
el éxito en una partida. Por un lado la misién del director en cada momento
consiste en decidir la forma de continuar la historia de manera que mantenga
activos y entretenidos a todos los jugadores [99]. Por otro lado [50], el director
de juego habra conseguido desarrollar una historia interesante si al terminar
la sesién, los jugadores recuerdan las anécdotas y tienen deseos de volver a
jugar.

What would be the most entertaining thing that could possibly happen,

right now? [...] There is only one way to roleplay: the way that achieves
the best balance between the various desires of your particular group.
[99] pag. 3

Las recompensas en los juegos de rol son una buena forma de guiar a los
jugadores hacia donde el director de juego estima conveniente proseguir la
historia. Laws llama crunchy bits a la equipacién especial, los poderes y las
habilidades extraordinarias que se pueden conseguir en el juego y que hacen
a los personajes mas competentes o capaces de realizar acciones especiales.
Aunque los crunchy bits son la motivacién fundamental del Power Gamer,
en realidad es un elemento de atracciéon para todos los tipos de jugadores:

Though the Power Gamer is the purest exponent of the love of crunchy
bits, even the most dedicated Method Actor or Storyteller can secretly
lust for them in his heart. [99] pag. 8

Hay que elegir un juego segin los gustos de los jugadores en cuanto a
tema y tono. También hay que mantener el equilibrio de poder, que aun-
que no podra ser perfecto, debe permitir al GM no perder el control del
juego. Esto ultimo hace referencia al uso de crunchy bits, que aunque in-
teresan a los jugadores, complican la labor del GM si se utilizan de forma
desproporcionada.

[...] the action in a game becomes increasingly unpredictable as more
and more crunchy bits are added to the mix. [...] Rules systems that
limit the impact of crunchy bits give power to the GM. [99] pag. 10

El propio Laws reconoce que la direcciéon de un juego de rol es, hoy dia,
un talento mas que una habilidad adquirida. Requiere creatividad, intuicién
para la narrativa y sensibilidad para la dindmica de grupo. Es probable
que cuanto méas se estudie al GM, la direccién de juegos de rol se vaya
convirtiendo sisteméticamente en una habilidad susceptible de aprendizaje.

El director de juego no puede escapar de la improvisacion, siempre va a
encontrar imprevistos que debe solucionar en tiempo real y sin posibilidad
de rectificar.

Estas son las tareas que debe llevar a cabo un buen director de juego:
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= Reconocer el estado de animo y grado de atencion de los jugadores en
cada momento. Todos los interactores deben estar entretenidos per-
siguiendo sus objetivos, aunque los jugadores casuales a veces pue-
dan estar mas inactivos. Para ello habra que decidir si hacer algo por
animar a la mayor parte de los jugadores o concentrarse en el que se
muestra mas inactivo. El actuar rdpido modificando la historia no im-
pide que también se deban tener en cuenta las posibles repercusiones
de las acciones del GM mds adelante.

s Identificar quien tiene el foco de atencién en cada momento. Es tan
sencillo como ver quien estd hablando, y en caso de que varios estén
conversando significa que estdn compartiendo el foco. Lo ideal seria
que en una sesiéon todos hubiesen tenido el foco de atencién durante
el mismo tiempo, con la excepcién del director, que suele tenerlo mas
tiempo. En el cuadro 2.4 se puede ver dénde debemos procurar que
permanezca el foco la mayor parte del tiempo posible y dénde no.
Si el foco de atencién no estd centrado en un personaje o un evento
interesante para los jugadores, es necesario cambiarlo de sitio.

When the mood of the room goes sour, it’s almost always be-
cause the focus is on something the majority of the group finds
inconsequential, uninteresting, or actively annoying. [99] pag. 26

Correcto

Incorrecto

Dialogo entre PCs

Dialogo entre NPCs

Dialogo entre NPCs y PCs

Contabilidad / avance de los perso-
najes

Resolucién de eventos

Discusiones sobre las reglas

Acciones de los PCs y tiradas de da-
dos

Debates sobre las decisiones del GM

Descripcién de personajes y escena-
rios

Disgresiones fuera del tema o del
personaje

Descripcién de eventos significativos

Silencios molestos

Cuadro 2.4: Recomendaciones sobre la situacién del foco de atencién durante
una sesién de un juego de rol [99]

En la figura 2.5 se muestran los problemas que, segiin Laws, puede encon-
trar el director de juego durante una sesién, junto con sus correspondientes
soluciones. Muchas son cuestiones ajenas al juego propiamente dicho y por
lo tanto no se van a tratar en este trabajo.

En los juegos de rol, aunque las descripciones y la mayoria de las accio-
nes son narradas por el GM en estilo indirecto, los didlogos entre personajes
suelen usar el estilo directo. Cada jugador conversa con los deméas asumiendo
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Problema Solucién
Demasiado didlogo | Aunque suele ser una actividad divertida, se convier-
entre PCs te en un problema si hay discusiones o frustracion

entre los jugadores.

Demasiado didlogo
entre PCs y NPCs

Este didlogo debe ser breve y concreto. Un técnica
para acabar rdapido es tener pensada una excusa para
el NPC que le ayude a marcharse urgentemente en
cuanto se haya intercambiado la informaciéon impor-
tante.

Resolucién aburri-
da de eventos

Si los personajes no estan interesados en ciertas esce-
nas del juego, se deben sustituir por otras més emo-
cionantes. Una forma es cambiar los enemigos por
NPCs con los que se pueda conversar e interactuar
con mas libertad. Los combates lentos también re-
sultan aburridos, por lo que conviene contar con una
extensa lista de maniobras excitantes que animen la
descripcion de esas escenas.

Demasiada descrip-
cién

Las descripciones deben ser enérgicas y de calidad,
aunque el error puede estar en el exceso de detalle.
Hay que prestar mas atencion a los eventos y perso-
najes que al entorno geografico, social o histérico.

Diélogo entre NPCs

Es conveniente resumir el contenido de la conversa-
cién en estilo indirecto.

Progreso de los per-
sonajes

La mejora de las caracteristicas de los personajes es
algo habitual en los juegos de rol. Esta actividad pue-
de realizarse antes o después de las escenas de accion,
pero nunca durante estas.

Silencios molestos

(Dead air)

En ningtin momento deben dejar de producirse even-
tos en el juego: “The worst thing that can happen in
the midst of a game session is nothing” [99].Por ello
conviene traer preparado material relacionado con
los aspectos de juego que resultan maés dificiles de
improvisar, e incluso ir creando este material sobre
la marcha, aunque sea de manera superficial, y sin
dejar de atender las labores de direcién.

Cuadro 2.5: Algunas soluciones a los problemas de una sesién de un juego
de rol [99]
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el papel de su personaje y el director interpreta el papel de los NPCs cuan-
do estos intervienen en la conversacién. Al no existir una fuerte dimensién
dramatica, el didlogo es una de las piezas clave para mantener el interés en
estas historias.

Improvisacién

Murray comparte la opinién de Alfred Lord, quien encuentra el origen
de los poemas cldsicos de Homero en las obras de los primeros poetas ora-
les (bardos), que aunque eran improvisados en cada recital, se basaban en
férmulas que facilitaban la memorizacién y composiciéon sobre la marcha.

Oral story composition, as Lord describes it, relies on what we in a
literate era devalue as repetition, redundancy, and cliché, devices for
patterning language into units that make it easier for bards to memo-
rize and recall. [120] pag. 188

El bardo tiene preparado su repertorio, elige un tema sobre el que va a
construir su historia y se prepara un posible argumento:

Repertorio Plantillas lingiiisticas que funcionan con un sistema de susti-
tucién donde hay huecos para situar palabras con ciertas restricciones
sintacticas y semanticas, de manera que existe un grado de variabili-
dad cada vez que se cuenta la historia. Estas son las primitivas para
generar historias, en la narracién digital interactiva se estaria hablando
de las acciones atémicas del interactor.

Tema Unidades narrativas genéricas que aparecen en todas las historias y
que son recordadas perfectamente por los bardos.

Argumento Reglas para conectar temas para producir por ejemplo una
historia sobre “el retorno del héroe”, con partes fijas y partes que ad-
miten variacién. A lo largo de la narracién, el bardo sufre momentos de
tension cuando llega a un tema que puede continuar de varias formas y
tiene que decidir cual; esto es asi porque la historia es multisecuencial,
tiene ramificaciones.

En el caso de los juegos de rol, para Laws la improvisacién es algo que
se puede preparar antes de cada sesion.

Para los NPCs se puede preparar una lista con mas de cincuenta nombres,
para no tener que inventarlos sobre la marcha. Dependera del género y el
escenario elegido y es recomendable separar los nombres de hombres y de
mujeres, asi como los nombres de los apellidos, para luego poder realizar
combinaciones. Es recomendable no usar nombres conocidos y evitar repetir
iniciales en los NPCs a lo largo de la partida, ya que suelen servir para
recordar el nombre. Se pueden conseguir mediante generadores aleatorios
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existentes en Internet [138, 85]. Otras listas utiles son las que se emplean en
las historias de estructura de rompecabezas (ver apartado 2.2.5).

Se puede preparar otra lista con personalidades, al menos una palabra
para cada personaje que inventemos que reflejen su actitud general.

Otras listas posibles son las de nombres de lugares geograficos, de mue-
bles, objetos de decoracién, tesoros, ropa, cocina, flora y fauna, etc. que
ayudan a incorporar elementos nuevos en la historia. Cuanto mas extrano
sea el escenario que utilice el director, més 1tiles resultaran estas listas.

El didlogo es otro de los elementos mas importantes a la hora de in-
terpretar a un NPC. Es importante hacerle hablar de forma acorde con el
escenario donde transcurre la historia y suele incluirse con el personaje un
par de frases tipicas donde se recoja el espiritu del personaje y que sirva
como la impresién mas importante durante la primera conversacién con los
jugadores.

La improvisacién consiste en tomar decisiones frente a las situaciones
que se dan en el juego. Este es un algoritmo practico que presenta Laws
para tomarlas eficazmente:

1. Relajarse.
2. Imaginar el resultado mas obvio.

3. Imaginar el resultado més sorprendente (segin el género y el escenario del
juego).
4. Imaginar el resultado mas agradable para los jugadores.

5. Imaginar el resultado més desafiante (basdndose en los objetivos de los per-
sonajes que estan involucrados, eligiendo como objetivo, por ejemplo, al que
menos haya participado en la escena actual).

6. Elegir uno o varios de estos resultados. Puede hacerse aleatoriamente asig-
nando esta probabilidad: obvio (2/6), sorprendente (1/6), agradable (2/6),
desafiante (1/6).

7. Estudiar las consecuencias de la eleccién anterior con respecto a la planifica-
ci6én de la historia y al desenlace que se pretende conseguir. Si las consecuen-
cias son negativas, volver al paso anterior.

8. Poner en préctica el resultado.

Es posible improvisar por completo una aventura, pero hay que tener
preparadas algunas cosas bdsicas. Primero hay que preparar un gancho ar-
gumental por cada jugador y otro general que sirva para todo el grupo
durante la sesién. Después hay que separar a los jugadores en grupos, lo
que se conoce cémo estilo fragmentado (cutaway style) y cuando un grupo
esté activo dejar que interpreten sus personajes mientras el resto los obser-
van como espectadores. Por ultimo hay que procurar realizar cambios de
ritmo (pacing) en la historia, utilizando el truco de reservar siempre lo méas
emocionante para el final, que es el momento donde mayor impresién se
puede causar sobre los jugadores.
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El ultimo consejo de Laws es que si el juego estd funcionando bien, lo
mejor que puede hacer el director de juego es no intervenir en la historia
més de lo necesario.

Es importante senialar que en los sistemas comerciales de narracién di-
gital interactiva, como los juegos de ordenador, la funcién creativa sigue co-
rrespondiendo al autor humano. Si existe algtin tipo de direcciéon automatica
(como la de Vampire The Masquerade: Redemption [123]) no es més que un
mecanismo sencillo que ajusta la historia directamente al guién multiforme
escrito por el autor humano. Probablemente esta es la causa de la com-
plejidad de las herramientas de autoria: el autor humano debe dejar todo
exhaustivamente especificado y estructurado para que lo pueda interpretar
el director automatico, llegando incluso a requerir programacion si se trata
de definir nuevos procesos o extender alguno de los que te ofrece el juego.

2.2.8. Ventajas de los medios digitales

En Hamlet on the Holodeck [120], Murray identifica los placeres estéticos
especificos que experimenta el publico siendo participe de la narracién in-
teractiva en medios digitales. La mayoria se han estudiado con detenimiento
en otros apartados de este capitulo, pero conviene refrescar la memoria para
tenerlos presentes durante la lectura del resto del trabajo.

Interactividad Los interactores y el mediador (representando a los auto-
res) participan juntos en la elaboracién de una historia. Aunque los
autores son los que han preparado el guién multiforme, los interacto-
res también pueden considerarse coautores con respecto al resultado
final. Esto, aunque da lugar al dilema interactivo, representa un uni-
verso nuevo de posibilidades para el puiblico, que ahora tiene un papel
activo en la experiencia narrativa.

Actuacién Esto es propio de las historias multiformes donde, siempre que
el mediador lo permita, los interactores tienen capacidad para alterar
profundamente el contenido de la historia, de esta forma un mismo
guion multiforme puede reutilizarse una y otra vez obteniendo en cada
ocasion experiencias distintas, adaptadas a los gustos de los jugadores
y sus decisiones durante la sesién interactiva.

Transformacién Esta es la esencia de los juegos de rol y de muchas otros
tipos de narracién interactiva. El interactor puede convertirse en el
personaje que desee, proporcionando una sensacion de evasién de uno
mismo y la posibilidad de explorar otras personalidades y otras vidas
totalmente diferentes.

Inmersiéon La inmersién hace referencia a la sensacién de estar sumergido
en un mundo distinto al real. En los medios digitales, especialmente
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gracias a los dispositivos de realidad virtual, es mas facil conseguir esta
sensacién que participando en un juego de rol donde hay que usar la
imaginacién para sumergirse en el mundo ficticio.
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Capitulo 3

Sistemas automaticos de
narracion digital

The klaeidoscopic power of the computer allows us to tell stories
that more truly reflect our turn-of-the-century sensibility.

Janet H. Murray, Hamlet on the Holodeck.

La narracion digital es el arte de contar historias utilizando medios digi-
tales. Hoy dia practicamente cualquier historia puede reproducirse fielmente
en el medio digital que representa un ordenador personal, gracias a la ver-
satilidad de los sistemas informéticos actuales (video y audio digital, libros
electrénicos, etc.). Por eso, la narrativa digital se estd convirtiendo poco a
poco en un superconjunto de la narrativa tradicional, aunque por narrativa
digital se entiende, en este trabajo, el conjunto de las nuevas categorias na-
rrativas interactivas que han surgido con el auge de la informatica, como los
juegos de ordenador, las aventuras conversacionales o el hipertexto serio.

La investigacién y desarrollo de sistemas automaticos de narracién digital
es un area multidisciplinar donde la informatica trata de modelar fenémenos
propios del arte, la psicologia, los estudios culturales, literarios, draméticos,
etc. El estudio de estas técnicas también recibe el nombre de Narratologia
Computacional. La diferencia principal entre el medio digital y otros me-
dios narrativos es la capacidad para representar historias multiformes. En
el medio digital la narracién interactiva de historias multiformes se con-
sigue facilmente gracias a las caracteristicas de los sistemas informéticos.
Esta linea de investigacién se considera una de las mas prometedoras para
el futuro, desde el punto de vista del Arte y la Informatica.

Este capitulo se divide en apartados que abarcan los temas méas impor-
tantes de la generacién automaética de narrativa digital, exponiendo breve-
mente en cada una de ellas el correspondiente estado del arte. Los proyectos
relevantes y los temas correspondientes son muchos y muy distintos (existen
trabajos que generan o ayudan a generar narrativa secuencial, otros produ-
cen narracién interactiva con diversos tipos de mediacién inteligente, etc.),
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por lo que en cada apartado sélo se mencionan los aspectos de un proyecto
que resultan interesantes para el tema en cuestion.

Como complemento a este capitulo, en el apéndice A se ofrece un listado
completo con la informacién general de cada proyecto estudiado.

3.1. Inteligencia narrativa

La Inteligencia Narrativa es un subcampo clasico de la Inteligencia Arti-
ficial al que apenas se le ha prestado atenciéon durante la pasada década, pero
que esta volviendo a despertar interés. En el taller AAAT sobre Inteligencia
Narrativa celebrado en 1999 [111] se descompuso el estudio de la “Inteli-
gencia Narrativa” (Narrativa Computacional y cuestiones relacionadas) en
cinco areas:

[

. Teoria de la narrativa.

2. Sistemas de generacion de historias.

3. Sistemas informéaticos que explotan la inteligencia narrativa humana.
4. Sistemas de narracion digital interactiva.

5. Agentes que usan o son usados en narrativa.

El primer punto se ha tratado en el capitulo 2, de manera que en es-
te capitulo se tratardn los restantes, prestando especial atencién al cuarto
punto.

Los sistemas de generaciéon de historias son sistemas de narracién se-
cuencial. El proceso de generacion puede ser interactivo a nivel de discurso,
pero nunca a nivel de historia. Estos sistemas tienen interés en este trabajo
porque estudian en profundidad el problema de la representacién compu-
tacional de una historia, problema que también aparece en la narracién de
historias multiformes.

Las herramientas de autoria para la creacién de guiones multiformes
se pueden considerar “sistemas informaticos que “explotan” la inteligencia
narrativa humana”, porque facilitan la tarea narrativa del autor y ayudan a
trasmitir la historia al publico.

El quinto punto también es importante ya que los agentes software se uti-
lizan en la mayoria de los sistemas de narracion digital interactiva. Habitual-
mente sirve para implementar personajes interactivos (son agentes “usados
en narrativa”), pero también han dado resultado como sistema distribuido
para la direccién de una historia, como se verd también en este capitulo.

Se estudian algunos proyectos basados en personajes interactivos aunque
no sea este el centro de atencién del trabajo, pero sin embargo los aspectos
de presentacion textual o grafica de una historia van a ser reducidos a la
minima expresion.
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3.1.1. Historia de la investigacion en inteligencia narrativa

En los anos 70 y 80 hubo mucho interés por comprender la estructura de
las historias en general y de su generacién en particular. El trabajo en este
area lo impulso el grupo de Roger Schank en la universidad de Yale, que se
dedicaba a estudiar las estructuras y los procesos de la mente relacionados
con el lenguaje natural.

Durante el desarrollo de programas como SAM [33], PAM [166] o Tale-
Spin [116] se empezé a gestar una teoria sobre la narracién de historias que
se centraba en los personajes y las diferentes formas en que estos pueden per-
seguir sus objetivos; ademas se propusieron otros modelos para la memoria
narrativa y el recuerdo [89].

Se implementaron una cantidad considerable de sistemas, teniendo en
cuenta los medios técnicos de la época, pero al final con todos estos proyec-
tos ocurrié lo mismo que con muchos otros desarrollos de los anios 70: fue-
ron abandonados por objetivos més practicos y provechosos a corto plazo,
llegdndose a desprestigiar durante anos aquellos trabajos en TA que tenfan
mucha relacién con las humanidades.

Con las excepciones de Mueller y Turner [161] (modelos para la fantasia y
la generacién de historias, respectivamente) la investigacién sobre narracién
en TA ha sido escasa hasta finales de los anos 90.

Una de las primeras aproximaciones al problema de la narracién digital
interactiva fue realizada por Brenda Laurel en su tesis doctoral [97]. El ele-
mento més original de este trabajo es la aplicacién de las teorias aristotélicas
sobre la representacién teatral en el campo de la interaccién hombre-maqui-
na.

Joseph Bates, en la década de los 90, lideré un grupo de la Carnegie
Mellon University (CMU) [110] para investigar en teorias computacionales
de los argumentos y los personajes interactivos que tuvisen calidad artistica.
El trabajo de este grupo se conoce como el proyecto Oz (1987-2002), uno
de los mas influyentes en materia de narracién interactiva.

La principal aportacién de este proyecto fue la de disenar una arquitectu-
ra que permitia dividir la construccién de un sistema de narracién interactiva
en tres tareas independientes, estableciéndose los siguientes objetivos:

1. Creacién de la teoria computacional necesaria para construir sistemas
de narracién digital interactiva capaces de gestionar automaticamente
la representacién dramatica de la historia.

2. Definicién de una propuesta y una arquitectura para los agentes creibles
dotados de autonomia, con muy diversas capacidades de percepcién,
razonamiento, emocién, accién y lenguaje, aunque no necesariamente
profundas.

3. Estudio de los métodos computacionales para variar el estilo de pre-
sentacién (grafica, textual, etc.) de la experiencia del interactor, inves-
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tigando en interfaces gréficos y textuales que implementan “versiones
interactivas” de las correspondientes técnicas narrativas secuenciales.

Actualmente hay numerosos grupos de investigacién trabajando en el
area de la narracion digital interactiva (IDS, del inglés Interactive Digital
Storytelling) , con el objeto de adaptar todo el conocimiento que poseen los
artistas y estudiosos del medio narrativo al mundo de la interactividad y del
software.

La evolucion de la investigacion en este area queda patente el considera-
ble aumento de congresos y eventos significativos que se muestra en el cuadro
3.1. Aunque en Estados Unidos se celebren numerosos eventos significativos,
los congresos més importantes de narracién digital interactiva son europeos:
International Conference on Virtual Storytelling, en Francia y Technologies
for Interactive Digital Storytelling and Entertainment en Alemania.

Se intentan desarrollar sistemas que ofrezcan experiencias interactivas
controladas, con suficiente libertad para los interactores pero que respeten
el planteamiento original de los autores de la historia. Entendiendo que
la responsabilidad final del éxito recae en ambas partes, parece razonable
disenar algin mecanismo automatico que sirva como mediador o negociador
entre ellas [108].

3.1.2. Diseno del guion multiforme

Para Murray, el interactor no es en ningin caso el autor de la historia. Es
innegable que tiene un papel creativo dentro del proceso, pero esta limitado
por lo que el verdadero autor le permite hacer en la historia. Se trata de
una “autoria derivada” de aquel que construyé el mundo donde acontece la
historia.

Los sistemas de narracion digital, especialmente los de narracion digital
interactiva, suelen utilizar guiones multiformes para permitir que el autor
establezca de antemano el tipo de historias que desea que el sistema genere.
El guién multiforme puede ser 1til igualmente aunque no sea el autor quien lo
necesite, sino el propio sistema o el interactor para configurar con antelacion
el tipo de experiencia que desea.

Juul [77] distingue dos elementos fundamentales que componen el guién
multiforme: el material, que incluye la descripcién (textual, grafica o sonora)
de los escenarios, personajes, objetos, etc. v el programa que son aquellos
procesos que el autor debe definir para que se pueda generar la historia,
como las reglas de accion y reaccién para los personajes interactivos o las
gramaticas de produccion. La narracion digital interactiva es el resultado
de aplicar las decisiones del interactor sobre el programa (alguna clase de
software) para que este combine el material disponible de forma que se
genere una historia secuencial con cada ejecucién.

Braun et al. reconocen la dificultad de crear este guién multiforme y
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Ano Evento

1965 Ivan Sutherland presenta el concepto de Realidad Virtual.

1986 Interactive Fantasy System es el sistema propuesto en la tesis de Brenda
Laurel, la primera doctora en Narracién Interactiva.

1989 Jaron Lanier acuna el término “Realidad Virtual”.

1990 AAAI'90 Wokshop on Interactive Fiction and Synthetic Realities [7]. El
primer evento que reunié a los investigadores del area y en el que se
discutieron seriamente las cuestiones centrales.

1991 ACM Special Interest Group on Computer-Human Interaction

1993 SIGGRAPH Cinematriz

1994 AAAI Believable Agents. Taller dedicado a los aspectos relacionados con
los personajes interactivos y su credibilidad.

1995 Interactive Story

1997 Computer-Human Interaction

1998 Computer-Human Interaction, Virtual Worlds.

1999 Narrative Intelligence, AAAI Symposium on Computer Games and Arti-
ficial Intelligence. El inicio oficial del estudio de la Inteligencia Narrativa
como subcampo de la Inteligencia Artificial [111], definida como la ca-
pacidad propia del ser humano para organizar su memoria en forma de
historias

2000 Socially Intelligent Agents, Computer-Human Interaction

2001 1%t International Conference on Virtual Storytelling. Intelligent Virtual
Agents.

2002 ASCILITE

2003 2° International Conference on Virtual Storytelling, Intelligent Virtual
Agent, Smart Graphics, Virtual Storytelling, Virtual Reality Journal, Ga-
me On, 15¢ Technologies for Interactive Digital Storytelling and Enter-
tainment, DEXA Workshop

2004 2° Technologies for Interactive Digital Storytelling and Entertainment.
Se decide realizar los congresos europeos ICVS y TIDSE cada dos anos
de manera alternada para que sélo haya un evento de esta magnitud al
ano.

Cuadro 3.1: Eventos relevantes en la historia de la narracién digital interac-

tiva
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achacan esta dificultad a la necesidad del autor de conocer las estructuras
internas del sistema que va a manipular dicha historia [19].

Un problema de fondo es decidir si la historia se construye de arriba a
abajo (top—down), utilizando un guién multiforme de alto nivel cuyos ele-
mentos se irdn instanciando a medida que progresa la historia, o de abajo a
arriba (bottom—up), partiendo de un conjunto de instancias que se combinan
para ir desarrollando una historia. Esta segunda opcién no requiere, aparen-
temente, la creacién previa de un guién multiforme, aunque en la practica
abundan las aproximaciones mixtas, que combinan ambos métodos.

Como sugiere Murray al final de su libro [120], cuando se consiga for-
malizar la autoria de guiones multiformes, podra establecerse una jerarquia
de autores con diversos conocimientos, donde cada uno tenga asignada una
tarea distinta dentro del proceso de creacion.

Metodologia

Scott Adams [1], pionero en la realizacién de aventuras conversaciona-
les, propone crear los dos primeros tercios del guiéon y después empezar a
realizar pruebas que ayuden a completar el tercio restante. El objetivo de
estas pruebas es detectar acciones del usuario que no han sido consideradas
e incorporar reacciones del sistema para todas ellas, interesantes desde el
punto de vista narrativo.

Para definir el proceso que el autor humano debe seguir para construir el
guién multiforme Marsella et al. [109] proponen la deconstruccion progresiva
de una historia secuencial.

Este proceso es uno de los més intuitivos a la hora de crear una histo-
ria multiforme. Consiste en identificar todos los elementos de una historia
secuencial y hacerlos flexibles para que puedan existir de manera indepen-
diente y puedan encajar en otras variantes de la historia convirtiéndolos
asi en elementos “interactivos”.

Sénchez et al. [149] proponen una serie de pasos para realizar esta de-
construccion, lo que los autores llaman construir una hiperhistoria:

1. Disponer de una historia secuencial de la que partir, o al menos conocer
la clase de eventos que se van a necesitar para comunicar o ensenar lo
que se desea al usuario.

2. Describir alternativas posibles en el curso de la historia, identifican-
do los eventos que originan cambios en el desarrollo de la misma y
construyendo asi un diagrama de flujo con las lineas principales del
argumento. Por ahora basta con tener descritos, en lenguaje coloquial,
los distintos elementos de la historia.

3. Determinar los contextos que aparecen en la historia, identificando su
conectividad y la situacién inicial de todas las entidades relevantes.
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Esta estructura navegacional estdtica puede modelarse utilizando una
notacién grafica de globos y flechas, donde cada globo representa un
contexto y cada flecha una conexion.

4. Describir las caracteristicas de los personajes, representando de forma
breve e informal el aspecto, la actitud y las habilidades de cada uno.
Es importante identificar el grado de interactividad de los personajes
que pueda llegar a manejar el usuario. Paralelamente a esta actividad
los autores proponen formalizar mas los diagramas de flujo obteni-
dos anteriormente y representar las escenas con un identificador y un
conjunto de bloques conectados entre si que representan las distintas
secciones de comportamientos de las entidades y los eventos que hacen
pasar de una seccién a otra. Se puede dibujar una matriz con m filas
(nimero de entidades que provocan eventos relevantes en esta escena)
y n columnas (nimero de bloques de la escena). Es més importan-
te centrar la atencién en los personajes que en los detalles fisicos del
escenario [61].

5. Detallar los atributos (estado interno) de cada entidad, ya sea un per-
sonaje o un objeto mas simple, especificando el comportamiento que
tendra en cada bloque de cada escena. Esto implica un modelado mas
formal donde se representan los eventos (internos y externos) que pue-
de recibir una entidad y la respuesta y el cambio en el valor de sus
atributos que sufre en consecuencia. Los personajes que vaya a manejar
el usuario no suelen necesitar que se detalle su comportamiento.

6. A continuacién se codifican en pseudocédigo los comportamientos,
atendiendo a una compactacion de bloques y unos ajustes de tempo-
rizacion, sincronizacién, aleatoriedad que son necesarios para progra-
mar las entidades (y que introducirdn indeterminismo en la historia).
Si una entidad tiene bloques vacios se eliminan, si un bloque y otro
tienen parte en comun, se crea un bloque general donde se inclueyen
los otros (anidamiento), etc.

7. Se consideran las nuevas ideas que van surgiendo, retocando el com-
portamiento de las entidades si es necesario, volviendo a los pasos 4 y
5 (si incluimos una nueva entidad que necesita comunicarse con otras
mediante eventos, también habra que cambiar el comportamiento de
las demds para que sean capaces de recibirlos).

8. Para evitar un excesivo acoplamiento pueden crearse canales explicitos
que difundan eventos, definir interfaces, jerarquia de entidades, etc.

Aunque ya se presentaron las distintas estructuras posibles para un guién
multiforme, para David Graves [61] estas son las estructuras por las que va
pasando el proceso de construccién de un guiéon multiforme:
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1. Historia secuencial escrita por un autor humano.

2. Estructura ramificada en forma de arbol, como el diagrama de flujo
de un hipertexto

3. Red de guién (plot network), construida a partir de anadir més tran-
siciones al arbol.

4. Reglas de transicién entre elementos del guién, obtenida mediante la
sustitucion de transiciones fijas de la red de guién.

5. Unidades y reglas de guién (plot units and plot rules) revisadas y
completadas para poder componer historias coherente y sin bloqueos.

3.1.3. Herramientas de autoria

Chris Crawford, disenador de juegos de ordenador, no considera factible
la generacion automatica de narracién digital interactiva visto el desarrollo
actual de la TA, y por eso presenta unas herramientas de asistencia muy
potentes (Erasmatron & Erasmagazza [32]) para que sea el autor humano
el que especifique la totalidad del guién multiforme, sin necesidad de tener
conocimientos de programacion.

Aunque basado en La Poética de Aristételes [4], Crawford propone su
propio y sofisticado modelo del mundo ficticio con una definicién verbal
muy ambiciosa de todas las posibles acciones que puede realizar tanto el
interactor como los personajes no interactores.

David Graves, en 1991 [61] propuso el concepto de un director dramético
con capacidad de control a nivel de escena para que dejase a los personajes
cierta autonomia en su comportamiento de bajo nivel.

Aunque no implement6 ningiin sistema, su propuesta consiste en fabricar
unidades de guion (plot units) con un cierto mensage y alcance temdtico y
reglas de guion (plot rules). Para llegar a estos elementos se parte de una
historia convencional, después se construye un drbol de guion (plot tree)
identificando posibles bifurcaciones en el curso de la historia, a continuacion
se separa en las mencionadas unidades de guién conectadas en una red de
guion (plot network) y finalmente separar cada fragmento y relacionarlos
mediante reglas de guién mas generales, que permitan facilmente realizar
variaciones en la historia, sin dejar “callejones sin salida” (dead ends) en el
hilo argumental.

La labor de autoria y direccién sobre una narracién interactiva no es
sencilla, y aunque algunos juegos de ordenador incluyen herramientas para
crear el guién interactivo o dirigir la historia, estas herramientas son muy
complejas de manejar y estdn pensadas para autores y directores con expe-
riencia.

Las herramientas de autoria pueden variar desde:
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» Editor de texto genérico. Tal vez con la sintaxis resaltada o con la
ayuda de un depurador para hacer mas cémodo el trabajo del autor.

» Herramientas de desarrollo de nueva generacién, como los entornos
visuales, con componentes predefinidos y otras comodidades. Estas
herramientas son especialmente interesantes si se concibe el diseno de
guiones multiformes como una tarea no relacionada con la programa-
cién.

Murray se pregunta si llegard a ser necesario que los autores de guio-
nes multiformes estén al mismo nivel tecnoldgico que los programadores
informédticos [120]. Actualmente es muy dificil encontrar gente con cono-
cimientos de programacién, talento artistico para la narrativa y a la vez
conocimiento del dominio concreto de la aplicacién que vaya a implemen-
tarse.

Sistemas de creacion de aventuras conversacionales

Un ejemplo muy popular de disefio de guiones multiformes es el que se
encuentra en los sistemas de creaciéon de aventuras conversacionales. Para
implementar estos juegos se pueden utilizar lenguajes de programacién ge-
nerales o especificos. Estos ultimos se dividen entre los orientados al autor
con conocimientos de programacién y los orientados a otro tipo de autores.
Los lenguajes orientados a autores no programadores suelen permitir que se
defina el comportamiento dindmico de algunas entidades mediante guiones
(scripts) sencillos y de sintaxis declarativa.

Los conocimientos necesarios para manejar lenguajes orientados a pro-
gramacién oscilan entre los més béasicos (concepto de variable, rutina, paso
de argumentos, etc.) a los mas sofisticados que se utilizan en investigacién
(como la concurrencia, agencia software, etc.) pasando por el paradigma més
extendido, la programacién orientada a objetos , donde el autor tendra que
entender y aplicar los conceptos de clase, herencia, instancia, etc.

Lo habitual es que las aventuras conversacionales utilicen lenguajes es-
pecificos interpretados, previo paso por una fase de compilacion a codigo
intermedio, como por ejemplo Mdquina Z [122] o Glulz [137]). También hay
aventuras conversacionales escritas en lenguajes de propésito general, como
puede ser Prolog!.

Interactive Fiction Archive [69] es un sitio web con més de 50 sistemas
distintos de creacién de aventuras conversacionales, donde se ofrecen nume-
rosos recursos, como librerias y aventuras implementadas para cada uno de
los sistemas. Todos estos sistemas resuelven el dilema interactivo permitien-
do que la historia multiforme sea autocontenida, el autor especifica todas las

'El autor del libro Adventure in Prolog [118] presenta este lenguaje como uno de los
més apropiados para implementar aventuras conversacionales, utilizando este dominio
como ejemplo para ilustrar sus caracteristicas.
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posibles acciones y sus resultados, de manera que el interactor sélo puede
recorrer los caminos previstos por el autor de la aventura.

En la practica, los sistemas realmente populares no son tan numerosos.
Por eso en el cuadro 3.2 sélo se presentan las caracteristicas de los que
resultan mé&s interesantes para este trabajo.

| Sistema | Descripcion

Inform (1993-) | Orientado principalmente para texto (aunque extensible a grafi-

[121] cos y sonido). Sintaxis C orientada a objetos, compilacién para la
maquina-Z. Manuales y documentacién suficiente. Cédigo bastan-
te legible. Traducible a otros idiomas. Existe una versiéon espanola
llamada InformATE.

TADS (1987-) | Aventuras conversacionales en version HTML para la maquina Z

[144] con graficos y sonido.

Hugo (1995-) | Sistema gratuito y bastante popular que permite incluir gréficos

[68] de alta calidad, musica y efectos sonoros a las aventuras conver-
sacionales.

ADRIFT [165] Dispone de herramienta de desarrollo visual y un entorno de ejecu-
cién con interfaz grafica de usuario (GUI, del inglés Graphic User
Interface). Admite gréficos y sonido. Tiene una licencia shareware
lo que permite que su comunidad de usuarios sea cada vez mas
grande.

SUDS  (1999-) | Permite crear aventuras conversacionales con interaccién basada

[45] en la seleccién de iconos mediante el ratén. La herramienta de
edicién ofrece cajas de didlogo que debe rellenar el autor. Esta
aplicacién es freeware pero sélo funciona en sistemas Windows.

ALAN (1985-) | La programacién del guién multiforme se realiza mediante un len-

[124] guaje muy sencillo, especialmente pensado para principiantes. Re-
cientemente este sistema estd ganando popularidad.

Otros Existen otros sistemas como por ejemplo los espanoles Prometeo
[131] 0 SINTAC [76] que se basan en lenguajes antiguos de sintaxis
bastante menos legible como PAWS [56]. SINTAC incluye una
herramienta visual llamada Visual SINTAC que facilita la tarea
del autor, como ocurre con ADRIF'T.

Cuadro 3.2: Sistemas para la implementacion de aventuras conversacionales

A continuacién se detalla Internet Adventure Game Engine (IAGE [140]),
un sistema cuyo resimen no aparece en el cuadro porque es el sistema que
se utiliza en la propuesta del capitulo 4 y merece mayor atencion.

IAGE es un proyecto Open Source para desarrollar un sistema multiju-

gador de aventuras conversacionales, implementado integramente en Java.
Al contrario de lo ocurre en MUDs y MMORPGs, que mantienen numerosas
conexiones al mismo tiempo con varios jugadores que experimentan histo-
rias independientes, este sistema estd pensado para que un grupo limitado
de jugadores participe en una misma aventura definida previamente por un
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autor (de manera similar a un juego de rol). Las aventuras conversaciones
multijugador también pueden ofrecerse en un sistema como Inform [155],
pero en IAGE se ofrece esta funcionalidad de forma nativa, sin recurrir a
librerias o extensiones del sistema.

La arquitectura del sistema sigue el modelo cliente/servidor con comu-
nicacién directa a través de TCP/IP. Ademads es posible utilizar una versién
applet del cliente, asi como otra versién applet con todo el sistema (limitado
al modo monojugador).

El sistema tiene su propio lenguaje interpretado (con un analizador bas-
tante rudimentario) y aunque actualmente no lo permite, esta pensado para
soportar graficos y sonido.

La documentacién de los manuales es suficientemente clara aunque no
exhaustiva. El cédigo de la aplicacién, aunque incluye comentarios y una
funcionalidad muy interesante, resulta ineficiente y desordenado; esta divi-
dido en varios médulos, que son el lanzador principal (launcher), el cliente,
el servidor, el compilador de aventuras y el de NPCs. Se incluye el cédigo
fuente de varias aventuras conversacionales, tanto monojugador como mul-
tijugador.

Otras caracteristicas importanes de IAGFE son:

» Utilizacién de librerias para reutilizar codigo (para interruptores, puer-
tas, demonios, etc.)

= Soporte nativo de eventos especificos como los relacionados con la pun-
tuacion, la victoria en el juego, la muerte de los PC, etc.

» Compatibilidad con aventuras generadas para Inform (todavia en de-
sarrollo)

» Posibilidad de grabar y recuperar el estado de una historia.

= Los personajes interactivos tienen varios modos de funcionamiento:
reactivo con respecto a las acciones del interactor o autonomo en in-
tervalos de tiempo real.

3.2. Sistemas automaticos de narracién digital se-
cuencial

Uno de los grandes suenios de la TA es la construccién de una méaquina
capaz de generar texto original en lenguaje natural. La generacién automati-
ca de narrativa digital secuencial consiste en el estudio y la construccién de
sistemas que generen nuevas historias a partir de unos datos de entrada,
sin interaccion inmersiva del usuario a nivel de historia. Puede ser que el
usuario tenga capacidad para configurar el sistema, interactuar a nivel de
discurso o incluso interactuar para modificar la historia, pero siempre desde
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una perspectiva de autor, como lo harfa con cualquier otra herramienta de
construccion.

Nikitas M. Sgourous [153] y los creadores del sistema Brutus [20] se plan-
tean un reto distinto al de crear historias originales: construir un generador
automatico que proporcione versiones distintas de una misma historia es-
crita por un autor humano. Estos trabajos también resultan interesantes
porque permiten reaprovechar el esfuerzo humano necesario para escribir un
guién de calidad.

Sgourous es el creador del sistema Dynamic Plot Generator, un generador
de narrativa secuencial donde se simulan las interacciones y los conflictos
entre personajes mediante un sistema de reglas.

En la revisién de Konstantinou [93], alumno de la universidad del Ulster
puede encontrarse, en orden cronoldgico, una extensa coleccion de sistemas
de narracion digital secuencial.

Automatic Novel Writer [86] es el primer sistema de narracién digital
secuencial. El usuario proporciona la entrada al sistema, el nombre de los
personajes y la situacién inicial. Como salida (ver cuadro 3.3)se obtiene el
clésico texto plano que, como puede verse en el siguiente ejemplo, es una
secuencia de eventos de un inglés muy pobre y sin ningin tipo de coherencia
narrativa, resolucién de anaforas ni caracteristicas lingiiisticas destacadas.

The day was Monday. The pleasant weather was sunny. Lady Buxley was
in a park. James ran into Lady Buxley. James talked with Lady Buxley.
Lady Buxley flirted with James. James invited Lady Buxley. James liked
Lady Buxley.Lady Buxley liked James. Lady Buxley was with James in
a hotel. Lady Buxley was near James. James caressed Lady Buxley with
passion. James was Lady Buxley’s lover. Marion following them saw the

affair. Marion was jealous.

Cuadro 3.3: Texto generado por el sistema Automatic Novel Writer

David E. Rumelhart [147] propuso un sistema tipico de generacién de
historias basada en gramaéticas, una concepcién tradicional que actualmente
apenas se utiliza en el diseno de esta clase de sistemas.

Tale-Spin [116] representa por otro lado la primera aproximacién seria al
problema de la generacién de historias mediante el paradigma transforma-
cional. El sistema simula mediante reglas predefinidas un pequefnio entorno
habitado por personajes que evoluciona mientras que estos tratan de reali-
zar ciertas tareas. Los personajes son animales como los que aparecen en las
fabulas de Esopo. Existe cierta interaccién con el usuario: al comienzo de
cada ejecucion se pueden definir las caracteristicas de los personajes, su co-
nocimiento y sus objetivos, y durante el proceso el usuario puede participar
ayudando a los personajes a realizar sus tareas (ya que los personajes por
si solos no son capaces de tomar decisiones muy creativas). En este sistema
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se empiezan a modelar las relaciones sociales y las emociones que son fun-
damentales para enriquecer y dar sentido a una historia. El resultado final
mantiene su coherencia gracias a la teoria sobre planificacién en que se apoya
el sistema, pero sin embargo no se aplica ninguna estrategia que garantice
que la historia tenga algin interés para el lector, como puede comprobarse
en el cuadro 3.4.

Once upon a time George Ant lived near a patch of ground. There was a
nest in an ash tree. Wilma Bird lived in the tree. There was some water in
the river. Wilma knew that the water was in the river. George knew that
the water was in the river. One day Wilma was very thirsty. Wilma wanted
to get near some water. Wilma flew from her nest across a meadow through
a valley to the river. Wilma drank the water. Wilma wasn’t very thirsty any
more.

Cuadro 3.4: Texto generado por el sistema Tale-Spin

Joseph [96] es un sistema interesante porque se divide en componen-
tes: hay un modelo del mundo, un médulo de predicados temporales, una
gramatica para la historia y el correspondiente intérprete de las érdenes del
usuario.

Brutus [20] es un sistema moderno de narracién secuencial automatica
que trata de generar una historia creativa en relatos breves de calidad lite-
raria comparable a la de un autor humano (ver cuadro 3.5). Maneja mucha
informacién sobre literatura, en concreto ya se ha incluido un vasto conoci-
miento en el dominio de la traicion.

Dave loves the university of Rome. He loves its studious youth, ivy covered
clock-towers and its sturdy brick. Dave wanted to graduate. Prof. Hart told
Dave, “I will sign your thesis at your defense.” Prof. Hart actually intends
to thwart Dave’s plans to graduate. After Dave completed his defense and
the Charmin of Dave’s committee asked Prof. Hart to sign Dave’s thesis,

Prof. Hart refused to sign. Dave was crushed.

Cuadro 3.5: Texto generado por el sistema Brutus

Este sistema pretende conseguir méas variabilidad que sus antecesores
en las dimensiones de la historia y también incorpora un nuevo concepto
de diferenciacion arquitectonica, lo que significa que durante el proceso de
generacién si un aspecto de la historia varia, el correspondiente componente
de la arquitectura también debe variar.

Aunque no llegé a implementarse, el sistema Roald [168] pretendia ser el
primer armazon para construir sistemas de narracién automatica secuencial.
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Las historias se generarian partiendo de una base de historias previa del
estilo de las que genera Tale-Spin.

El sistema Starship [34] se plantea como un juego de ordenador, donde
la planificacién narrativa corresponde al autor y la funcién principal la tiene
la “memoria” de este. Aporta ideas sugerentes para soluciones oportunistas
de los objetivos del autor pero no se llegé a implementar de manera que no
hay resultados para contrastar esta solucién.

Automatic Novel Writer, Joseph, el sistema de Rumelhart y muchos otros
estan basados en la morfologia de Propp y utilizan estas teorias para generar
sus historias.

Existen sistemas que no generan texto, sino algin tipo de representacién
visual. ANI utilizando figuras geométricas para representar a los personajes
del cuento Blancanieves y los siete enanitos. El sistema recibe un guién des-
crito a grandes rasgos que cuenta una version simplificada de dicha historia,
y produce la animacién necesaria para narrar visualmente esa historia.

El sistema IDIC [148] esta inspirado en Tale-Spin, como tantos otros,
pero no genera lenguaje natural sino imdgenes. Al no crearse ninguna imagen
nueva, lo que se consigue con este sistema es crear un nueva historia a base
de juntar fragmentos de otras historias.

El interés por generar estructuras de discurso, ademas de historias surge
con Lee [102], que describe un modelo de generacién de historias donde
aplica aplica conceptos surgidos en el area del procesamiento del lenguaje
natural, como la idea de Gramatica Funcional Sistémica o la Gramatica de
Casos.

Storybook [24] es una arquitectura detallada para conseguir textos de
calidad literaria en todos los estratos lingiiisticos que conlleva la generacién
de historias. El generador de prosa narrativa se denomina Author y trata de
combinar el enfoque descendente de las gramdticas productivas con el agru-
pamiento ascendente caracteristico de los sistemas de generacién de lenguaje
natural. Los discursos generados corresponden a diferentes versiones de La
Caperucita Roja, como es el caso del fragmento presentado en el cuadro 3.6.

Once upon a time, a woodcutter and his wife lived in a small cottage. The
woodcutter and his wife had a young daughter, whom everyone called little
Red Riding Hood. She was a merry little maid, and all day long she went

singing about the house. Her mother loved her very much.

Cuadro 3.6: Texto generado por el sistema Storybook

En Brutus, como ocurre en otros proyectos, no existen simulacién del
mundo ni de los personajes. Existe un guién para la historia y otro elemento
(lamado story outline) que se crea a base de seleccionar estructuras narrati-
vas y expandirlas hasta que se consigue un plan para el discurso. Finalmente
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hay una etapa de generacién de lenguaje donde la historia se combina con
el discurso para obtener el resultado final.

Birte Lonneker [104] senala que el principal error en la arquitectura de
Brutus es precisamente ese intento de construir narrativa desarrollando la
historia y el discurso de forma independiente.

Homer [93] es un proyecto para un sistema de narracién secuencial au-
tomatica que pretende llegar a entender y generar historias de forma multi-
modal, es decir, mediante gréaficos, texto, representaciones mentales o com-
binaciones de estos medios.

Un ejemplo de sistema basado en una fuerte perspectiva de autor es
Minstrel [161]. Este sistema trata de imitar los procesos que ocurren en
la mente de un trovador (en inglés minstrel) o cuentacuentos humano, con
un modelo de memoria episdédica y conocimiento sobre temas de narrativa.
Utiliza estructuras de alto nivel para almacenar los episodios de las historias
recordadas por el cuentacuentos en una base de conocimiento. La salida se
centra en una moraleja que propone el usuario, y se desarrolla de acuerdo a
una serie de conflictos entre personajes que se resuelven con recompensas y
castigos. El dominio de las historias es el mundo mitolégico que rodea a la
leyenda del Rey Arturo y los Caballeros de la Mesa Redonda; en las historias
hay suspense, conflictos entre los personajes, recompensas, castigos y como
trasfondo de la historia, una ensefianza moral.

Por otro lado, sistemas como Roald combinan las perspectivas de simu-
lacién y de autor, pretendiendo generar historias usando un algoritmo para
resolver los conflictos entre los planes de los personajes, el plan del narrador
y un guién establecido previamente por el usuario.

Universe [101] define los personajes mediante marcos, proporcionando
mucha maés informacién sobre sus metas y restricciones en la historia. Tam-
bién es considerado por muchos como el primer generador de historias basado
en verdadera interaccién entre personajes, ya que para cada uno de ellos se
guarda mucha informacién. Mas que a la generacién de historias se dedica
a generar posible guiones para los capitulos de un interminable culebron,
como puede verse en el cuadro 3.7.

*(tell ‘((churn JOSHUA FRAN)) (together JOSHUA and VALERIE))))
working on goal—DO-DISABLE FRAN

FRAN has a spinal injury and is paralysed

FRAN doesn’t want to ruin J’life

FRAN pretends to blame JOSHUA for her malady

working on goal -DUMP-LOVER FRAN JOSHUA

using plan BREAK-UP DUMPER/FRAN DUMPED/JOSHUA

FRAN tells JOSHUA she doesn’t love him any more

Cuadro 3.7: Texto generado por el sistema Universe
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En el sistema que propone Lee se parte de un guién abstracto o “es-
queleto” que proporciona el usuario, después se crea un mundo para los
personajes y finalmente se desarrollan sus interacciones.

En IDIC el usuario actia como el director de una pelicula durante el
montaje, seleccionando y ordenando las imagenes que compondran la histo-
ria.

El sistema Joseph genera de forma interactiva cuentos populares rusos,
permitiendo al usuario intervenir en el proceso, aunque no permita hacer
modificaciones en el discurso.

Turner utiliza un enfoque CBR en el modelo creativo del sistema Mins-
trel. Este modelo trata de hacer mas original la historia y evitar que se
generen soluciones triviales para los conflictos, tratando de ofrecer alterna-
tivas distintas a las conocidas por el sistema. El sistema funciona asi: recibe
una sentencia en lenguaje natural que pretende ser la moraleja de la historia
que hay que contar. Luego se pone en marcha la parte creativa del programa
para inventar la historia y después se “cuenta”, lo cual es el resultado de
resolver un problema de planificacién y generar el texto en lenguaje natural.
Estos son los cuatro objetivos que persiguen las historias de Minstrel:

= Tema. Las historias deben tener un significado o moraleja que ensenar-
nos.

s Drama. Deben tenerse en cuenta conceptos literarios como el suspense
o el suceso tragico y estar presentes en la historia.

s Consistencia. El mundo sobre el que hablamos debe mantener en todo
momento cierta coherencia interna.

= Presentacion. La lectura debe resultar amena y agradable.

En el cuadro 3.8 se muestra un ejemplo de historia generada con Minstrel
donde el titulo y la moraleja es lo inico que no ha generado autométicamente
el sistema.

La historia es comprensible, relativamente inteligente al recordarnos cémo
el engano puede llevar al dolor, y tiene un claro hilo conductor que se mate-
rializa en la moraleja final. El estilo lingiiistico es mejorable, pero atin mas
interesante que el resultado es la manera en que se obtiene este.

Otro modelo creativo es el que presenta el sistema Mezica [132]. Es-
te sistema genera “esqueletos” (frameworks) de relatos breves en lenguaje
natural, utilizando un modelo congnitivo de escritura basado en ciclos ite-
rativos de compromiso y reflexién (engagement-reflection.

Durante la fase de compromiso, Mexica genera material guidndose por
una serie de restricciones retéricas y de contenido, evitando el uso explicito
de objetivos o informacion sobre la estructura de la historia.
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The Vengeful Princess.

Once upon a time there was a Lady of the Court named Jennifer. Jennifer
loved a knight named Grunfeld. Grunfled loved Jennifer.

Jennifer wanted revenge on a lady of the court named Darlene because
she had the berries which she picked in the woods and Jennifer wanted
to have the berries. Jennifer wnated to scare Darlene. Jennifer wanted a
dragon to move towards Darlene so that Darlene believed it would eat her.
Jennifer wanted to appear to be a dragon so that a dragon would move
towards Darlene. Jennifer drank a magic potion. Jennifer transformed into
a dragon. A dragon moved towards Darlene. A dragon was near Darlene.
Grunfeld wanted to impress the king. Grunfled wanted to move towards the
woods so that he could fight a dragon. Grunfeld moved towards the woods.
Grunfeld was near the woods. Grunfeld fought a dragon. The dragon died.
The dragon was Jennifer. Jennifer wanted to live. Jennifer tried to drink a
magic potion but failed. Grunfled was filled with grief.

Jennifer was buried in the woods. Grunfeld became a hermit.

MORAL: Deception is a weapon difficult to aim.

Cuadro 3.8: Texto generado por el sistema Minstrel

Durante la fase de reflexion el sistema rompe los bloqueos, evalia la
novedad y el interés de la historia que se estd generando y verifica que los
requisitos de coherencia se cumplen.

De esta forma, Mexica complementa y extiende los sistemas que se ba-
saban en técnicas de resolucién de problemas con objetivos explicitos que
conducian la generacién de historias.

Mexica estd implementado integramente en Pascal y en el cuadro 3.9 se
muestra un fragmento de historia generada por este sistema.

3.2.1. Algoritmos para generar historias

En la figura 3.1 se muestra una taxonomia de los algoritmos para generar
historias, basada en trabajos anteriores [104]. La primera distincién de la
clasificacién es entre algoritmos con historia explicita o implicita. En los
primeros se cuenta desde el principio con una historia multiforme en forma
de grafo, red de transiciones o cuadro donde ya estdn formadas todas las
posibles historias que pueden generarse. Por el contrario en los algoritmos
de historia implicita, la secuencia se construye parte por parte a medida que
se ejecuta el algoritmo (a veces se habla de “historia emergente”).

Dentro de los algoritmos de historia implicita, existen dos enfoques: el
estructuralista y el transformacionalista [103]. El estructuralismo propone
la implementacion de algoritmos basados en estructuras narrativas, como
férmulas o gramaticas de produccién, para generar historias desde el punto
de vista del autor. Habitualmente la estructura se construye de arriba a
abajo (top-down) aunque algunos sistemas funcionan al revés, de abajo a
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Jaguar_knight was an inhabitant of the great Tenochtitlan. Princess was an
inhabitant of the great Tenochtitlan. From the first day they met, Princess
felt a special affection for Jaguar_knight. Although at the beginning Princess
did not want to admit it, Princess fell in love with Jaguar_knight. Princess
respected and admired Artist because Artist’s heroic and intrepid behaviour
during the last Flowery-war. For long time Jaguar_knight and Princess had
been flirting. Now, openly they accepted the mutual attraction they felt for
each other.

Jaguar_knight was an ambitious person and wanted to be rich and power-
ful. So, Jaguar_knight kidnapped Artist and went to Chapultepec forest.
Jaguar knight’s plan was to ask for an important amount of cacauatl (cacao
beans) and quetzalli (quetzal) feathers to liberate Artist. Princess had am-
bivalent thoughts towards Jaguar_knight. On one hand princess had strong
feelings towards Jaguar_knight but on the other hand Princess abominated
what Jaguar_knight did.

Cuadro 3.9: Texto generado por el sistema Mezica

|Algor'rtmos para generar historias |
\

Secuencia explicita | | Secuencia implicita |
[
| Estructuralista | |Transformaciona|ism|
|
I |
|Segt’m Iasimulacic’:nll Segun el autor |

Figura 3.1: Algoritmos para generar historias
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arriba (bottom-up). El ejemplo clésico es el sistema Automatic Novel Writer
de Sheldom Klein [86].

El transformacionalismo propone sistemas que codifican la historia me-
diante reglas o casos que regulan la manera en que se producen las transi-
ciones entre los distintos fragmentos de la historia. La historia se construye
generalmente en orden cronoldgico, aplicando o no algin sistema de razona-
miento y planificacion para garantizar que el resultado final serd coherente.
Se pueden adoptar dos perspectivas diferentes a la hora de definir el algorit-
mo: la primera perspectiva es la del autor, estableciendo objetivos narrativos
a cada elemento de la historia, y la segunda perspectiva es la de la simula-
cion, donde los objetivos se definen en funcién del entorno y principalmente
de los personajes. A menudo estas dos perspectivas pueden combinarse, es-
tableciendo objetivos a nivel de simulacién y del autor para que por un lado
las acciones de los personajes resulten creibles al mismo tiempo que la his-
toria resulta interesante. Uno de los ejemplos tipicos es el sistema Tale-Spin
de James R. Mechan [116].

Lu y Singh [103] proponen una opcién hibrida entre los enfoques es-
tructuralista y transformacionalista, para aprovechar las ventajas de ambas
filosoffas. Utilizan una ontologia de sentido comtin como conocimiento 1til
para generar historias.

También se encuentran otros sistemas que son dificiles de catalogar por-
que combinan distintos tipos de algoritmos, como Brutus [20] o Mexica [132].
Brutus separa la generacion de la historia de la generacién del discurso, adop-
tando un enfoque transformacionalista en la historia, con objetivos tanto de
autor como de personajes y un enfoque estructuralista en el discurso. Mexi-
ca adopta un enfoque transformacionalista con objetivos de autor principal-
mente, pero el sistema itera intercalando fases de generacién con otras de
“reflexién”, donde se utiliza un peculiar enfoque estructuralista bottom-up
para ir dando estructura a la historia.

3.2.2. Representacion computacional de la historia

El problema de representar la narrativa puede ser todo lo complejo que
se desee: la narrativa refleja la realidad, y por lo tanto idealmente seria
necesario representar la realidad entera para poder representar todas las
posibles historias.

En vez de esto, se utiliza la teoria de Chatman del apartado 2.1 para
modelar los elementos de una historia. Por tanto es importante represen-
tar correctamente las entidades, especialmente los personajes, asi como los
eventos basicos que pueden darse en una historia, distinguiendo entre acon-
tecimientos y acciones. Cada uno de estos elementos se corresponde con una
serie de problemas a la hora de representarlos en un ordenador. Es espe-
cialmente interesante comprobar cémo aparecen problemas clésicos de IA,
como el de la representacién del tiempo para ordenar los eventos que ocurren
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en una historia. Si los eventos cambian el estado del mundo a lo largo del
tiempo, hay dos formas de representar esta evolucién: o bien se almacenan
consecutivamente los distintos estados por los que va pasando el mundo o se
representa sélo el estado inicial y después sélo se almacenan (en orden) los
acontecimientos y acciones que han ido ocurriendo a lo largo de la historia.

Ontologias y bases de conocimiento

Para representar una historia se necesita gran cantidad de conocimiento,
no solo el que aparecera de forma explicita en el resultado final, sino también
aquel conocimiento que el sistema necesita para guiar el proceso de genera-
cién, direccidon o narracién de las historias, como el modelo de interactor o
las heuristicas necesarias para medir el interés o la creatividad de la historia.

Cada sistema tiene que gestionar todo este conocimiento de una forma
coherente y organizarlo en una ontologia u otro tipo de base de conocimiento
(KBs, del inglés Knowledge Bases).

Las bases de conocimiento sobre sentido comin (Common Sense KBs)
son algunas de las fuentes maés interesantes para la construccién de histo-
rias, ya que incorporan gran cantidad de conocimiento “obvio” para el ser
humano, como el hecho de que el cielo sea azul, que no resulta trivial para
una maquina.

OMCSNet , la base de conocimiento de sentido comin que mencionan
Lu y Singh en el sistema MakeBelieve [103] utiliza 9000 reglas de causalidad,
una serie de relaciones causa-efecto introducidas por el usuario con la forma:
A —,, B donde n es el nimero promedio de veces que suele emplearse esta
implicacién en una historia. Un ejemplo de estas implicaciones de sentido
comun: “Una consecuencia de comer en un restaurante de comida rapida
puede ser el estrenimiento”.

CBROnto [38] es otra ontologia, pero en este caso especializada en el
razonamiento basado en casos intensivo en conocimiento (en inglés KI-CBR,
Knowledge Intensitive Case Based Reasoning). CBROnto define, entre otras
cosas, una estructura para los casos de un sistema CBR que sigue el modelo
de Gémez-Albarran [58] del apartado 3.3.2. La ontologia incluye un amplio
conjunto de relaciones para los elementos de un caso, espaciales, temporales,
o de otros muchos tipos. La idea de esta ontologia es ser extendida con
informacién del dominio concreto de la aplicacion que se va a implementar
de manera que el mecanismo CBR que conoce la estructura de CBROnto
pueda trabajar de igual forma sobre la informacién del dominio.

Légicas descriptivas

Las Logicas Descriptivas (DLs, del inglés Description Logics) nacen como
una alternativa de representar el conocimiento mas formal que las Redes
Semanticas o los Sistemas de Marcos.
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En estas logicas existen tres tipos de objetos:

= (Conceptos. Descripciones con una estructura potencialmente compleja
formada a base de componer otras descripciones més simples con un
conjunto limitado de operadores.

= Roles. Términos formales sencillos para las propiedades

= Individuos. Construcciones formales simples que representan objetos
directamente (instancias de los conceptos del dominio).

Los conceptos pueden ser primitivos o definidos. Estos iltimos se repre-
sentan en términos de condiciones necesarias y suficientes que deben cumplir
los individuos para ser reconocidos como instancias de dichos conceptos. Los
conceptos primitivos sélo se representan por condiciones necesarias.

Los roles también pueden ser primitivos o definidos.

Los conceptos se sitdan en una taxonomia con los elementos mas gene-
rales arriba y los mas especificos debajo. Los individuos cuelgan en la capa
mas baja de la taxonomia, por lo que se suele decir que los sistemas DL tie-
nen dos componentes principales: un esquema general que define las clases
de individuos posibles que se pueden construir con conceptos primitivos y
restricciones de roles (T'Bozx) y una instanciacién parcial o total del esquema
conocida como ABoz.

En el apartado 3.3.2 se estudiard con més detenimiento la utilidad de las
DLs en el razonamiento.

3.2.3. Creatividad computacional y narrativa

Turner sugiere que existen distintos tipos de heuristicas creativas, algu-
nas mas generales y otras mas especificas para la clase de problemas que
pretendemos resolver.

This suggests that people may have a hierarchy of creativity heuristis,
from general heuristics that apply weakly to a wide range of problems,
down to specific heuristics that apply strongly to a single problem type.
[161] pag. 49

La creatividad es la mayor herramienta del ser humano para progresar y
realizar nuevos descubrimientos. Se desconocen la mayor parte de los meca-
nismos que hacen surgir el pensamiento creativo y a pesar de ello no faltan
intentos en la literatura de recrear la creatividad humana en los sistemas
informétios.

Siendo la narracién un fenémeno fundamental de la experiencia huma-
na, no es extrano que, en particular, el estudio de la creatividad narrativa
también sea un tema recurrente en la investigacién en IA.

David Herman [64] expone la profunda relacién existente entre la na-
rratologia y las ciencias cognitivas, partiendo de los términos expuestos en
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la. Enciclopedia MIT de las Ciencias Cognitivas [119], el que se pueda con-
siderar a la narratologia como un subcampo de estas. Segin el autor, la
proyeccion parabdlica mencionada en The Literary Mind [160], que consiste
en relacionar historias familiares con las nuevas situaciones que nos encon-
tramos cada dia, puede entenderse como una analogia del CBR que nos
ayuda a entender mejor las fases de recuperacién, adaptacién, revisién y
aprendizaje que forman su ciclo.

Razonamiento creativo basado en casos

El modelo estandar del CBR, perfectamente valido y aplicado con éxito
en muchos dominios, no satisface a investigadores como Janet L. Kolodner
[90] porque se muestra incapaz de proporcionar soluciones creativas o in-
teresantes. Esto es relevante en ciertos dominios donde la solucién se valora,
ademds de por cumplir una serie de requisitos, por su calidad o por las
novedades que incorpora con respecto a otras soluciones ya conocidas.

Para Kolodner, todas las buenas ideas sobre creatividad que surgen en
la literatura pueden aplicarse en el campo del CBR. De manera que aprove-
chando todas las posibilidades, no sélo como técnica, sino como paradigma
de investigacion en nuevos problemas que tiene el CBR, conseguiremos en-
tender mejor el pensamiento humano y su capacidad creativa.

Por eso Kolodner y su grupo se dedican a desarrollar sistemas alter-
nativos que pretende incorporar elementos de creatividad en el ciclo CBR
estandar. El sistema JULIANA [154] es un ejemplo interesante. Original-
mente era un planificador de menus de comidas en colegios y residencias;
las comidas que recomendaba, aunque nutricionalmente correctas, solian ser
repetitivas y poco originales (nada creativas).

Aplicando CBR creativo se desarrollé Creative JULIA [92] una nueva
version que superaba notablemente a JULIANA. Este sistema se centra en
tres procesos principales que son: la bisqueda y recuperacion en memoria de
problemas similares al actual, la evaluacion de aplicabilidad y adaptabilidad
de la solucién anterior frente a este problema y, basdndonos en esa evalua-
cion, la actualizacién tanto de las especificaciones del problema como de su
solucién. De esta manera repetimos el ciclo hasta encontrar una solucién
satisfactoria.

Hay més ejemplos de sistemas que demuestran la capacidad del CBR
de solucionar problemas de una forma creativa, como CYRUS [88], SWALE
[81] o CHEF' [63].

Turner defiende en su tesis que la creatividad es aquella habilidad que
se pone de manifiesto cuando resolvemos un problema empleando nuestros
conocimientos de una forma nueva.

Existen mas sistemas que aplican técnicas CBR en otros dominios, como
la ensenianza mediante historias [73]. Algunos ejemplos son CREANIMATE
[41] o SPIEL [22]; en ellos se utilizan técnicas de lenguaje natural y de recu-
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peracién de “historias” (habitualmente secuencias de video) segin diversas
estrategias educativas adaptadas al comportamiento del alumno.

Estas iniciativas se apoyan en dos principios pedagdgicos, uno de ellos de-
fiende que ensenar bien es contar buenas historias y el otro consiste en pro-
poner ejercicios al alumno siempre en funcion de sus necesidades de apren-
dizaje (utilizando habitualmente técnicas CBR para recuperacion de casos).

A muchos de estos sistemas se les conoce como socrdticos, porque fun-
cionan con mayéutica (ensenanza a base de preguntas y respuestas), y a
menudo se engloban dentro del campo de los simuladores sociales.

Ademaés de la narracién digital, existen otras aplicaciones del CBR re-
lacionadas con la creatividad artistica como la generacién de poesia formal
[35] o de expresividad musical [3].

Aunque no se descarta que la autoria computacional llegue a ser reali-
dad algin dia una realidad, su creatividad nunca resultard comparable a la
creatividad humana. Pero eso no le resta importancia a los esfuerzos que se
estan haciendo, ya que la generacion de historias poco originales ha existido
desde siempre y también tiene interés y repercusion en el mundo artistico.

We could not have the breakthrough achievement of a work of lasting
art without the originality and inventiveness of less ambitious stories.
Formulaic entertainment and form-shattering art are both embedded
in a cultural repertoire of story patterns. Electronic narrative will only
translate that repertoire into a new arena. [120] pag. 279

3.3. Sistemas automaticos de narracion digital in-
teractiva

Con el actual desarrollo de la Informatica Gréfica y las técnicas de Reali-
dad Virtual puede parecer que construir un sistema automaético de narraciéon
digital interactiva es sencillo: bastaria con extrapolar los mecanismos de na-
rracion tradicionales y aplicarlos a los sistemas interactivos actuales para
obtener el sofiado “cine interactivo”; desgraciadamente esto no es posible.
La narracién interactiva se fundamenta en la narrativa tradicional pero tiene
un comportamiento muy diferente; por ejemplo, los personajes interactivos
no se pueden considerar “extensiones triviales” de los personajes de una
pelicula o una novela, ya que su comportamiento en cada momento depen-
dera de las acciones que haya realizado el interactor.

La primera clasificacién de los sistemas IDS los divide en tres tipos, segun
el nivel narrativo donde se produce la interaccion: sistemas de interaccion a
nivel de historia, sistemas de interaccién a nivel de discurso o sistemas que
combinan ambos niveles de interaccién.

Otra forma de clasificar los sistemas IDS es en funcién de la aproximacion
que utilizan para resolver el dilema interacitvo. Aquellos sistemas que no
cuenta con un sistema de mediacién explicita sino que confian la generacion
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de sus historias a los interactores y actores virtuales se llaman emergentes.
Idealmente los programadores del sistema desconocen hasta el momento de
la ejecucién el resultado de la generacion, lo cual resulta interesante desde
el punto de vista de la creatividad.

Por otro lado, cuando si existe mediacién explicita en el dilema interac-
tivo, pueden darse varios casos. Los disenadores del sistema pueden elegir
dar privilegios a los autores o bien a los interactores del usuario, pero la
forma maés equilibrada de resolver el problema pasa por utilizar algun tipo
de direccién en la narracion interactiva, humana o automatica.

3.3.1. Arquitectura del sistema

Aunque la mayoria de los sistemas IDS tienen muchos elementos comu-
nes, suelen diferir en su composicién arquitecténica, por lo que en este apar-
tado se estudian diferentes arquitecturas para conocer cémo se integran cada
uno de los elementos.

La arquitectura CBR mas interesante es la del sistema Minstrel, aunque
presenta algunas peculiaridades con respecto a un sistema CBR clasico.

Para tratar de solucionar el problema de continuar una situacién de la
historia de una manera creativa, lo primero que se hace es trasladar la si-
tuacion a otro dominio. Este proceso de transformacion del problema es la
operacion mas delicada, ya que debe conducirnos a un dominio bien cono-
cido donde podamos encontrar facilmente una soluciéon para el problema
transformado.

Una vez transformado el problema, buscamos un caso similar y recupe-
ramos su solucién, para después adaptarla al dominio original del problema.
Si lo hemos hecho bien la adaptacion deberia ser un problema sencillo ya que
consistiria inicamente en realizar la inversa del proceso de traduccién entre
dominios que haya sufrido el problema. Por ultimo, si la solucién aporta algo
nuevo, puede guardarse como un caso mas en la base de casos.

La arquitectura de Minstrel estd compuesta por esta serie de médulos:
Control, Representaciéon, Memoria episédica, Memoria semdantica, TRAMs,
Planes del autor, Lenguaje, y otras utilidades. La estructura de control se
divide en estos niveles:

s Narracion. En este nivel, el mas superficial, Minstrel actiia como un
planificador: en cada ciclo elige el objetivo més prioritario de su agen-
da, encuentra planes para llevarlo a cabo y los aplica hasta que uno
tiene éxito. Otra funcién de este nivel es la de embutir (jam) el episodio
recordado que nos traerdn de la memoria con el problema original.

= Creatividad. La parte creativa reside en la memoria imaginativa. Los
planes del autor envian la especificacién de un recuerdo (recall) a esa
memoria, la cual intenta buscar la informacién en la memoria episodi-
ca. Si falla, se aplica una transformaciéon TRAM a la especificacién del
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recuerdo y vuelve a consultar la memoria episédica. Estos pasos se re-
piten hasta que las combinaciones de TRAMs han creado un recuerdo
que satisface la especificacién, o hasta que la profundidad de recursién
supera un cierto limite. El significado de los TRAMs se explicara a
continuacién.

= Memoria Episodica. Este es el iltimo nivel de control, la base de ca-
sos. Esta memoria es llamada desde la memoria imaginativa y también
cada vez que se aplica un TRAM. Lo que hace es sencillamente recu-
peracion de casos: buscar en un arbol algin episodio que coincida con
la especificacién del recuerdo que nos proponen.

Métodos de transformacién, recuerdo y adaptacion

Estos métodos de transformacién, recuerdo y adaptacién (TRAMs, del
inglés Transform-Recall-Adapt Methods) son la clave del modelo de creativi-
dad propuesto por Turner en su tesis [161]. Se implementan como fragmentos
de Lisp compilados y almacenados en colas.

Un TRAM generalmente se compone de un nombre, unas opciones para
definir su comportamiento, una expresién para modificar el problema y otra
para adaptar la solucién encontrada.

Existe un caso base para los TRAMs que es el trivial (sin necesidad
de modificar el problema ni adaptar la solucién), que puede servirnos para
conocer su estructura:

(tram: rule standard-problem-solving (option :never-recurse) (comment

Wl

“Standard problem-solving recalls” “past episodes that are exactly simi-

bR A1)

lar” “to the current episode, and which can be” “used without any especial

adaptation.”) (transform *rspec*) (adapt *episode*))

Existen otros TRAM mas complicados, cuya funcién basicamente es la
de trasladar el problema, mediante operaciones en Lisp, a otro dominio
diferente (generalizdndolo mediante eliminacién de restricciones) y después
adaptar la solucion de vuelta al dominio original.

Para terminar mostramos un TRAM algo méas complejo, que transforma
un recuerdo sobre una accién no deliberada a uno donde la accién si es

deliberada.
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(tram: rule intention-switch

(comment “To create a scene with an”
“intentional outcome, look for a scene”

“with the appropiate unintentional outcome”
“and adjunst it accordingly.”)

(option :dont-repeat)

;; This TRAM applies to acts with intended outcomes
(test (and (act? *spec*)

(inst:link *spec* &intends)))

;; Modify the *rspec* by switching the intended act
;; to a unintended one.

(recall

(let ((st (car (inst:link *rspec* &intends))))
(inst:delete-link *rspec* &intends st)
(inst:add-link *rspec* &unintended st)

*rspec*)

;; Adapt the recalled episodes by flipping the

;; intention back.

(adapt

(let ((st (car (inst:link *episode* &unintended))))
(inst:delete-link *episode* &unintended st)
(inst:add-link *episode* &intends st)
*episode*)))

3.3.2. Direcciéon de la narracion interactiva

Aunque las historias secuenciales también pueden generarse de manera
interactiva, suele ser en los sistemas de narracion digital interactiva donde
se requiere algin tipo de direccion automdtica.

Hay autores, como Crawford [32], que consideran suficiente la informa-
cién existente en un guién multiforme y prescinden de la direccién automati-
ca en los sistemas de narracién digital interactiva.

Sin embargo, lo habitual es que la direccién automatica se integre de
alguna forma en el sistema. Para ello existen varias propuestas, que se ex-
ponen a continuacién, tratando de completar la categorizacién que hace
Gordon [59)):

» Sistemas sin direccion explicita. La historia emerge como resultado de
la interaccién, en un entorno completamente simulado, de personajes
interactivos con objetivos dramaticos [27, 169).

= Sistemas con direccién centralizada. Muchos autores prefieren que la
historia esté controlada en todo momento por algin moédulo del siste-
ma, aunque la forma en que se implementa este médulo y el nombre
que recibe este es muy variable.

e Director basado en reglas, una aproximacién muy habitual [158,
113, 169].
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e Director basado en casos [49], donde se incluye el director basado
en conocimiento intensivo que se propone el el capitulo 4 [129].

e Planificador aplicado sobre los personajes [113] o sobre la totali-
dad del mundo virtual, prescindiendo de cualquier tipo de simu-
lacién y generando la historia en funcién de la entrada del usuario
y un discurso almacenado [59]).

e Interactor virtual omnipotente que participa en el sistema como
uno mas pero pudiendo modificar el estado del mundo a su antojo
[142].

e Personaje interactivo narrador que ademés de actuar en la histo-
ria es el responsable de dirigirla [109, 136]. Si esta comunicacién
es necesaria porque el personaje actia como director o colabora
en la narracién interactiva se vuelve ain maés importante, como
ocurre con el cactus animado protagonista de AIF-System [136].

» Direccion distribuide mediante un sistema multiagente compuesto por
agentes dedicados a funciones especificas [127].

» Direccion compartida entre un director (distribuido o no) y varios ac-
tores virtuales [5].

El director debe conceder suficiente libertad y relevancia a las acciones
del interactor, pero al mismo tiempo suele tener capacidad para cambiar
el estado del mundo seglin convenga para respetar los objetivos del autor
[142]; a veces esta intervencién del director en la historia ocurre de manera
indirecta, influyendo en el comportamiento de unos actores virtuales o per-
sonajes dirigibles, como en el caso de la direccion compartida. El espectro
de autonomia de estos actores es muy variable, cuando se da la autonomia
cero que propone Szilas [158] se tiene uno de los casos anteriores, igual que
si se establece autonomia total. Lo habitual es otorgar una autonomia alta
pero no determinante a los personajes interactivos [110].

David Graves [61] explica las dificultades existentes en crear un director
automatico (que denomina, en inglés automated playwright) para aventuras
conversacionales, hablando sobre automatismos en aventuras conversacio-
nales. El motivo no son las limitaciones técnicas sino la incapacidad de los
autores para crear guiones multiformes que superen la estructura ramificada.
Esto ocasiona algunos de los problemas que tienen las aventuras conversa-
cionales:

= La estructura del argumento acaba estando demasiada ligada a la es-
tructura del conjunto de localizaciones del juego.

= El guién se asemeja a un arbol de decisiones donde sélo hay caminos
buenos y malos, sin existir ninguna opcién intermedia.
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s El guién es estatico, invariante durante todas las ejecuciones del siste-
ma.

Emily Short, experta en el diseno de aventuras conversacionales, ha di-
sefiado propone un director automatico ideado para intervenir en las aven-
turas de Inform [121], uno de los sistemas més extendidos.

El sistema se llama Mediator [155] y consiste en una sencilla libreria que
puede llamarse desde cualquier aventura de Inform.

Este director resulta ttil para juegos con un guién complejo donde el
autor quiere tener control sobre las posibles acciones que el interactor puede
llevar a cabo, segin la escena donde se encuentre el interactor.

Estas escenas son intervalos de la historia donde requerimos un especial
control. Retinen las siguientes caracteristicas:

» Incluyen unas acciones que permiten al director reaccionar antes de
que la entrada del interactor sea procesada por el motor del juego. Es-
to se puede utilizar para evitar que se realicen ciertas acciones mientras
que se permanezca en esa escena, incluida el movimiento entre locali-
zaciones.

= Se comporta como un demonio, es decir, un proceso que se ejecuta en
cada turno con el que se puede realizar cualquier modificacién sobre
el mundo.

= Por 1ltimo se realiza un control para comprobar si la escena ha acabado
v hay que pasar a otra. Esto se refleja en el cambio de un centinela que
puede modificar el director, segin se cumplan o no ciertas condiciones
en el mundo.

Cada escena incluye el cédigo para controlar los movimientos y las ac-
ciones del jugador, las acciones que hay que realizar cada turno, el centinela
de finalizacién de la escena, las posibles escenas siguientes,un control del
tiempo de duracién y las acciones para la configuracion inicial de la escena.

Mateas y Stern [113] son antiguos miembros del proyecto Oz y actual-
mente contindan investigando en la linea de direccién automaética para la
narracién digital interactiva.

El sistema ha sido disenado expresamente para una aplicacién que ofre-
ce una experiencia compleja y madura en términos artisticos que equivale a
unos quince minutos de representacion teatral interactiva, donde el usuario
interpreta al amigo de una pareja de recién casados que ha sido invitado a
una cena en su apartamento. Durante la cena se descubrirdn las tensiones
existentes entre los dos conyuges y la intervencién del interactor sera fun-
damental para determinar el desenlace de la historia. Se aspira a ofrecer
alrededor de seis versiones significativamente distintas de la experiencia con
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Figura 3.2: Aspecto visual del sistema Fa¢ade [113]

cada ejecucién antes de que el interactor tenga la sensacién de haber agotado
la obra.

Aunque existe un entorno tridimensional por el que los personajes pue-
den moverse libremente (el apartamento de la pareja), asi como objetos con
los que se puede interactuar, el sistema no pretende ofrecer una simulacién
realista. Por el contrario, el comportamiento de los personajes y la apari-
cién de eventos narrativos obedece a un control dramatico sobre la historia
ejercido por un director automaético.

El director de historia tiene un control de granularidad muy fina sobre
el argumento, actiando como un planificador, y ejerce también un consi-
derable control sobre los personajes, aunque estos conservan cierto grado
de autonomia en su comportamiento. Para los autores la unidad bésica del
guion y de la interaccién es el golpe de efecto (en inglés beat).

El sistema extiende en cierta medida las capacidades del proyecto Oz.
Ademés de estar implementado en un lenguaje moderno, como es Java [157]
y utilizar JESS [150] como motor de razonamiento, también se ha definido
un lenguaje de autoria para los personajes que permite expresar comporta-
mientos mas sofisticados.

El sistema Geist es una aplicacién inmersiva, dramaética y capaz de pre-
sentar experiencias cargada de suspense al interactor. Esta aplicacién integra
el entorno fisico de la ciudad, las imagenes historicas del pasado, los perso-
najes ilustres de la historia de la ciudad y al interactor en un entorno mitad
real mitad ficticio (mized reality), empleando para ello un dispositivo visor
de realidad aumentada.

Los autores de Geist consideran demasiado compleja la generacién au-
tomatica de contenidos narrativos concretos e interesantes, por lo que se en
su sistema la maquina sélo realiza la gestién de alto nivel de la historia, sin
intervenir en la elaboracion de los detalles de la misma.
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Partiendo de la teorias expuestas en el apartado 2.2, Braun et al. encuen-
tran que se puede construir una estructura narrativa multiforme computable
mediante el procesamiento morfolégico de numerosas secuencias narrativas y
clasificaciones dramaturgicas (llamadas dramatis personae) de los persona-
jes de una historia. De esta forma se pueden narrar variantes de una historia
basdndose en las restricciones del autor y la interaccién del usuario.

La morfologia empleada es una versién reducida de la propuesta por
Propp [139].

La arquitectura del sistema (ver 3.3) hace que el motor sélo reciba la
representaciéon seméntica en alto nivel de lo que ocurre en la historia.
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Figura 3.3: Esquema de la arquitectura del sistema Geist

El sistema incluye un modelo de usuario con la edad y preferencias del
mismo para controlar el contenido de la historia (aparicién o no de violencia,
sexo explicito, etc).

En este sistema el director se llama “guia dramatico” y actia, exclusi-
vamente en el nivel mds abstracto de la historia, el nivel de escena.

Murray identifica como algo muy complicado mantener el suspense (o la
sensacién que se desee transmitir) en una historia multiforme, debido a las
continuas transformaciones que va sufriendo el arco dramético durante la
interaccion.

A menudo el director es un agente inteligente que se corresponde con un
personaje de la historia, que realiza sugerencias al interactor y dedide por
donde debe continuar la historia. El cactus antropomérfico de [136] se limita
a esas funciones, al contar con un guién predefinido de antemano no ejerce
ninguna labor creativa de autoria sobre la marcha ni de creacién de nuevas
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bifurcaciones en la historia.

En el caso de Story Engine Architecture, [127] se ha pretendido construir
un generador automatico de narracién digital interactiva con aplicacién al
mundo de los juegos de ordenador. Este motor se integra en el sistema CMAS
(Connector-based Multi-Agent System), una aproximacién basada en agen-
tes que es toda una novedad en el campo si no se consideran los trabajos
relacionados con tutores inteligentes.

Direccién y simulacién

Hay sistemas que utilizan un simulador potente para gestionar el mundo
ficticio mientras que otros, como Gordon y Iuppa [59], apuestan por aban-
donar la simulaciéon completamente. Esto demuestra que la presencia de un
simulador del mundo independiente es accesoria, la coherencia de la historia
puede ser mantenida por propio el director.

El sistema propuesto por Gordon y luppa resulta particularmente in-
teresante para comprender la diversidad de planteamientos existentes en el
campo de la narracién digital interactiva. Estos investigadores argumentan
que cuanto mayor es el control dramético que se realiza sobre el mundo fic-
ticio, mas se aleja el sistema de lo que es propiamente una simulacién. De
esta forma, para asegurarse de conseguir un sistema realmente narrativo,
los autores llegan hasta el extremo de prescindir totalmente de la simula-
cién del entorno virtual y de los personajes, usando tnicamente un gestor
de la experiencia para controlar todo lo que ocurre en la historia.

El guién puede ser multisecuencial, donde la interaccién viene marcada
por una sucesion de puntos de decisién en la historia donde el interactor
puede intervenir, pero donde no existen mas que unas pocas opciones de
ramificaciéon. Sin embargo, en tiempo de ejecucion estan consideradas todas
las ramificaciones posibles de una historia, incluido las que no estan escritas
por el autor.

Para ello el sistema mantienen en memoria una tabla de N filas y M
columnas siendo M los puntos de decisién y N las acciones que el interactor
puede realizar en dichos puntos (ver cuadro 3.10).

En principio el guién sélo contiene celdas (ramificaciones) rellenas para
las elecciones del interactor previstas por el autor. Después, durante el de-
sarrollo de la historia, si el interactor cumple las previsiones no es necesario
realizar ninguna accién especial, pero si el interactor elige alguna alternati-
va cuya celda estd vacia, el sistema debe continuar la historia improvisando
algo que permita volver cuanto antes al guién previsto, sin que el usuario
tenga la sensacién de que se estd restringiendo su libertad de accién.

La soluciéon propuesta consiste en implementar un médulo gestor de la
experiencia que adapte el contenido previsto de la historia segin las deci-
siones divergentes del interactor. Esta adaptacién se realiza mediante unas
estrategias de adaptacion de la linea argumental (storyline adaptation strate-
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gies) gracias a un sistema para razonar con las espectativas del usuario. Este
sistema de razonamiento estd basado en logicas de primer orden y formaliza
989 reacciones mentales distintas.

La informacion de partida para realizar esa adaptaciéon son la linea argu-
mental previa (Previous Storyline), las lineas argumentales futuras (Future
Storylines) y lo que denominan evidencia del jugador (Player Evidence) que
representa la reaccién mental que ha hecho el jugador al elegir la forma de
continuar la historia.

En el ejemplo que presentan Gordon y Tuppa el sistema realiza siempre
una adaptacion que en un sélo paso devuelve la historia a una de las lineas
argumentales previstas.

Momento 1 | Momento 2 | Momentos... | Momento N
Nada —
Comprar —
Acciones... | —
Accién M —

Cuadro 3.10: Ejemplo de guién multisecuencial en forma de tabla [59]

Razonamiento para dirigir una historia

La direccién de una historia implica tomar una serie de decisiones en
tiempo real a partir de la representacion computacional del estado del mundo
ficticio y otros factores que afectan a la narraciéon. Para ello se necesario
que el sistema tenga algin mecanismo para “razonar” y tomar la decision
adecuada.

Una forma de considerar el problema de la toma de decisiones de un
director de historia es plantearlo como la busqueda de la solucién éptima a
un problema: si se considera el estado de la historia en el momento actual,
Lqué serie de eventos debe ocurrir para maximizar el grado de satisfaccion
de todos los interactores?. De esta forma se contempla al director de historia
como un planificador, donde el plan 6ptimo es la respuesta a la pregunta
anterior.

Existen diferentes metodologias para construir resolutores de problemas
en IA, como los sistemas expertos basados en reglas o los sistemas de razo-
namiento basados en casos, que serdan los que se utilicen en este trabajo.

Razonamiento basado en casos

El Razonamiento Basado en Casos (CBR, del inglés Case-Based Reaso-
ning) es una técnica de inteligencia artificial para resolucién de problemas
que consiste en mantener una base de casos con problemas y sus corres-
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pondientes soluciones, de manera que al enfrentar al sistema con un nuevo
problema este proceda a resolverlo basandose en experiencias similares.

La investigacién en CBR se inicia en la década de los 80, gracias al
trabajo del propio grupo de Roger Schank [143]. Desde ese momento y hasta
nuestros dias, se suceden toda una serie de sistemas, tanto académicos como
comerciales, que demuestran el gran impacto que causé la técnica en el
mundo de la informatica, aplicada a muchos y muy variados dominios.

El modelo estdandar del CBR, que se utiliza la mayoria de los sistemas,
consiste en un ciclo formado por cuatro etapas bien diferenciadas: recupera-
cion de los casos con problemas similares al que se presenta ahora, adapta-
cton de sus soluciones para obtener la solucién del caso actual, evaluacion
externa de dicha solucion y aprendizaje del nuevo caso si fuese necesario.

Kolodner & Leake [91] definieron caso como una pieza de conocimien-
to contextualizada que representa una experiencia que ensena una leccién
fundamental para conseguir los objetivos del razonador.

De tal forma que el CBR consiste en utilizar esas experiencias pasadas
para resolver los problemas nuevos que nos encontramos.

Riesbeck y Shanck [143] clasifican los casos de esta forma, considerando-
los plantillas cognitivas que se pueden usar para establecer relaciones entre
la informacién emergente y las situaciones ya conocidas:

= Casos proverbiales. Plantillas genéricas validas para muchas situacio-
nes concretas.

= Casos paradigmdticos. Son muy especificos, con tanto nivel de detalle
que no es facil identificar otros casos similares.

= Historias. Los casos mas ttiles, los que permitirdn mayor creatividad
en el sistema; porque tienen suficiente detalle, como los paradigmas,
pero también van cargados de ideas abstractas como los proverbios.
De esta forma admiten multiples re-anélisis, de ellos siempre podemos
extraer informacién nueva.

El razonamiento del sistema Minstrel utiliza Rhapsody, un paquete de
herramientas para desarrollar aplicaciones de IA que se desarroll6 en UCLA
[162]. Este programa permite representar conocimiento y mecanismos de
razonamiento, originalmente fue escrito en T (un lenguaje orientado a obje-
tos) y después migrado a Common Lisp. Lo componen 10000 lineas de cédigo
que permiten al usuario definir y manipular representaciones semanticas en
forma de marcos (frames).

Minstrel utiliza este paquete de herramientas.

Los sistemas de razonamiento basado en casos intensivo en conocimiento
(KI-CBR) son aquellos en los que la recuperacion y la adaptacién se realiza
con la ayuda de conocimiento extra estructurado en ontologias u otro tipo
de estructuras de informacion.
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Gracias a la semantica declarativa de las Logicas Descriptivas se puede
dotar de estructura formal a los casos y al conocimiento necesario para
el procesamiento de los mismos, asi como aplicar potentes mecanismos de
razonamiento sobre ellos. Resulta especialmente interesante la posibilidad de
clasificar conceptos, reconocer y catalogar instancias de manera automatica.

El modelo propuesto para modelar el ciclo de vida CBR con DLs [58]
es independiente del dominio de la aplicacién que se implemente, aunque
todas las fases del ciclo CBR pueden complementarse disenando algoritmos
especificos para las operaciones de recuperacion, adaptacién y aprendizaje.
En él existen tres porciones diferente de conocimiento representado mediante
Logicas Descriptivas:

= B contiene el conocimiento general usado para estructurar y represen-
tar los casos.

s DK contiene el conocimiento del dominio necesario para representar
los casos, realizar la recuperacion y la adaptacion.

s PSK contiene el conocimiento para dar soporte al proceso CBR, ne-
cesario para complementar DK con conocimiento extra las tareas de
recuperacion y adaptacién.

La porcién B incluye el concepto CASE que representa la estructura
general de un caso. Cada caso conecta mediante las relaciones DLs desc y
sol con su descripcién y su solucién, respectivamente.

La descripcion es un individuo DK que representa las caracteristicas
del problema que plantea el caso. La solucion se relaciona con una serie de
elementos (posiblemente ordenados) que representan los distintos pasos o
componentes de la solucién. Cada uno de estos elementos estd asociado a un
elemento DK que lo formaliza y ademas puede tener dependencias con otros
elementos de la solucion o con la descripcién del problema, dependencias que
seran tutiles en la fase de adaptacién.

La recuperacion en este modelo de CBR tiene dos pasos: primero se ex-
traen un conjunto de individuos de la base de casos y después se ordenan
aplicando una funcién de similitud. El modelo utilizado [58] usa reconoci-
miento de instancias, lo que significa que dada una consulta, se construye
una instancia X que cumpla las restricciones de la consulta y el sistema
extrae el conjunto de instancias del concepto més especifico donde encaje
X. El conjunto de individuos recuperados se examina hasta que se da con
uno que cumpla el umbral minimo de similitud.

La adaptacion en este modelo es un mecanismo basado en sustitucion.
Primero se obtiene la lista de elementos de la solucién que necesitan ser
adaptados, es decir: todos aquellos que, o bien dependen de una parte de la
descripcién que difiere de la consulta, o bien dependen de un elemento de la
solucién que necesita ser adaptado. Después se sustituye cada uno de estos
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elementos de la solucién por uno mas apropiado, empezando por los ele-
mentos que solo dependen de la descripcién, siguiendo por los que dependen
s6lo de la descripcion y esos elementos recién sustituidos, y asi sucesiva-
mente. Obviamente la circularidad no estd permitida en estas relaciones de
dependencia.

3.3.3. Implementacion de personajes interactivos

Aunque buena parte de los proyectos de narracién digital interactiva se
centran en el diseno de sofisticados personajes interactivos, este trabajo no
profundiza en este enfoque, prefiriendo prestar mas atencién a la direccion
automatica.

Los personajes son uno de los elementos més importantes de una historia.
Aunque Aristételes en su La Poética [4] considerase la accién mas importante
que los personajes, lo habitual es que en las historias intervengan personajes
y que su funcién sea muy relevante para el argumento. Tal es asi que Robert
McKee [115] llega a decir que los personajes y la estructura de la historia
son dos formas de ver un mismo fenémeno.

En la dltima década ha habido un aumento de interés en utilizar agentes
animados para tareas como realizar tutorias virtuales en entornos de apren-
dizaje o representar el papel de personajes interactivos en aplicaciones de
entretenimiento [74].

En muchos proyectos de narracién interactiva (por ejemplo [10, 39, 26])
las interacciones dindmicas entre los personajes y el usuario son las que de-
terminan por completo el argumento de la historia. Esto quiere decir que no
existe ningin director explicito de la experiencia, sino que la responsabili-
dad de construir una historia coherente estd distribuida entre varios actores
virtuales.

Los personajes interactivos necesitan una descripcién mas procedimental
y exhaustiva de su comportamiento de la que en la narrativa tradicional se
emplea para describir a los personajes. Basta darse cuenta de que al trabajar
con agentes encontramos todas las complejas cuestiones que surgen al hablar
de la representacién de conocimiento, la planificacién y el razonamiento
desde un punto de vista antropomorfico.

En Fagade [113], por ejemplo, el autor debe programar el comporta-
miento de sus agentes utilizando un lenguaje muy potente, llamado ABL (A
Behaviour Language), pero muy complejo, especialmente para aquellos que
no tienen suficientes conocimientos de programacion. Esto es asi porque el
lenguaje permite describir comportamientos muy sofisticados de los perso-
najes como la realizacién concurrente de tareas del dominio especifico de la
aplicacién que se desea construir.

En [32] los personajes se definen integrando comportamientos predefini-
dos de una extensa libreria en un sistema de reglas.

Algunos personajes interactivos necesitan ser interpretados por “actores”
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virtuales dispuestos a interpretar su papel, improvisando si es necesario, con
la mayor verosimilitud posible, haciendo suyas en todo momento las accio-
nes y emociones que corresponden al personaje, conmoviendo al publico, en
definitiva, de la misma forma en que lo hacen los actores reales.

El concepto de actor virtual entra en juego cuando el comportamiento del
personaje consiste en una improvisacion dirigida (directed improvisation).
Hayes-Roth [65]) define este método, que se basa en que el personaje genere
posibles comportamientos y luego escoja uno de ellos restringiéndose a unas
directrices internas (propias) y externas.

Dadas las caracteristicas de autonomia, iniciativa, habilidades sociales,
etc. que habitualmente se les atribuyen [52], los agentes software parecen
hoy dia la mejor técnica para implementar actores virtuales.

Por ejemplo, en Fagade [113] el director de la historia es quien controla
a los personajes, aunque estos conservan cierto grado de autonomia en la
mayor parte de su comportamiento.

Otros actores virtuales emplean sofisticados algoritmos de planificacién
para perseguir objetivos que hardn que la historia progrese [27]. Estos ob-
jetivos se fijan generalmente de antemano, gracias a un autor cuyo talento
puede conseguir que en la historia emerjan situaciones interesantes, incluso
gags humoristicos [29)].

De todas formas, los avances en la construccion de personajes interacti-
vos no han conducido siempre a anadir complejidad (como la es el caso de
los actores virtuales), sino que muchas veces una implementacién simple ha
resultado mds efectiva. Incluso hay opiniones [158] en contra de los comple-
jos mecanismos de IA para conseguir personajes verosimiles, argumentando
junto con Aristételes que los personajes sélo tienen que ser plausibles y la
tecnologia deberia centrarse mas en mejorar la inteligencia del narrador o
director de la historia.

Por ejemplo en [59] los personajes no son simulados por el sistema ni
tienen entidad independiente, sino que, al igual que en una obra literaria,
forman parte del guidn y sus acciones esta fijadas de forma estatica en cada
linea argumental.

Los elementos fundamentales de un personaje interactivo inteligente son
el razonamiento, la emocién y la comunicacion.

Razonamiento Para los personajes no basta con un simulador fisico, sino
que se necesita ademas un simulador de su comportamiento que lo ha-
ga parecer inteligente. Habitualmente se sigue el modelo sentir-pensar-
actuar que emplean la mayoria de las arquitecturas de agentes softwa-
re.

De todas las arquitecturas que aparecen en la literatura, Tok [10] resul-
ta interesante por ser la primera disenada expresamente para modelar
personajes para un sistema de narracién digital interactiva.
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Tok es la primera arquitectura detallada para implementar agentes
creibles. Se incluye dentro de la arquitectura general del sistema Oz
que consta de tres partes claramente diferenciadas:

= Direccion de la historia. Llamado Drama Management, se trata
de un planificador dedicado a estructurar la experiencia a largo
plazo del usuario.

= Mundo virtual. Entorno fisico simulado donde interactian los per-
sonajes y los avatares de los interactores

» Presentacion. Interfaz multiusuario para poder interactuar con el
sistema.

Los habitantes del mundo de Oz son personajes interactivos y anima-
dos que actian en tiempo real, implementados como agentes software
segln esta arquitectura, pensada para dar vida a las tres dimensiones
que segun el dramaturgo Lajos Egri [44] posee todo buen personaje:
dimensién fisioldgica, sociolégica y psicoldgica.
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+ ¥

— E-F - - s -\"-1_‘
- - = =
. - o - R R Nl LI =t [
I:.I'l G '|| E ..-'_. {q__\-\-.ﬂl. "il‘lﬂ.l'#._ _ L _,_r‘-"
AR e = | Lal | Warld
- Hx| %‘. h =] . - _}_.-'- -\-\.x‘
=2 ] -0 L g e
= I"'-\. Ek' dl;'"f[‘_ :} I"-\. _I:_'H_'u?_, -

Figura 3.4: Vista general de la arquitectura del sistema Oz [10]

La funcionalidad se reparte en varios médulos comunicados entre si,
cada uno dedicado a un aspecto concreto del personaje.

Hap es el motor que proporciona el comportamiento reactivo al agente
y le hace actuar en funcién de objetivos y planes.

Existen otras arquitecturas similares a Tok, como puede ser la arqui-
tectura SOAR [39], que también se utilizan mucho en investigacién y
en el disefio de bots para juegos de ordenador.
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Figura 3.5: Simplificacién de la arquitectura Tok y su funcionamiento [§]

Emociéon Los modelos del sentimiento que se han utilizado para aportar

credibilidad a los agentes inteligentes son el muy popular modelo OCC
[126], la modificacién de éste propuesta por Clark Elliot [46] y otros
como el modelo Smith & Lazarus [156].

Para dar credibilidad al personaje en la arquitectura Tok, el agente
lleva incorporado un estado animico que influye sensiblemente en su
forma de actuar y comunicarse, basado en el modelo OCC. El sistema
Em es el encargado del control de las emociones y las relaciones sociales
que mantiene el agente con otros habitantes del mundo.

Comunicacion El reconocimiento y la generacién de lenguaje en estos

agentes suele ser imprescindible, al menos en un nivel basico. Ademas
del lenguaje, la comunicacion también se compone de otros elemen-
tos que sirven para intercambiar informacién con otros personajes y
especialmente con el avatar del interactor.

En el caso de la arquitectura Tok, el médulo de Percepcion esta com-
puesto a su vez por dos subsistemas, las Rutinas Sensoriales del agente
y el Modelo Integrado del Sentido, que se dedica a organizar y almace-
nar toda la informacién que reciben los sentidos del agente. Gump y
Glinda son los médulos de analisis y generacion del lenguaje natural,
respectivamente.

Tipos de personajes interactivos

Segun el grado de direccién que puede ejercer el sistema sobre los perso-

najes interactivos, se propone la siguiente clasificaciéon. Esta basada en otra
publicada por Barbara Hayes-Roth [65]:



3.3 Sistemas automaticos de narracién digital interactiva 103

Totalmente autdnomo. Aunque un personaje sea totalmente auténomo,
siempre es posible que de manera indirecta, tanto el sistema como los
interactores ejerzan influencia de manera indirecta sobre él (cambiando
el estado del mundo, por ejemplo).

= Semiautonomo bajo la direccion de los interactores. Aquellos persona-
jes que tiene cierta autonomia pero atienden érdenes o sugerencias de
los interactores, como ocurre en el sistema I-Storytelling [27].

= Semiautonomo bajo la direccion del sistema. Personajes que mantienen
alguna autonomia a pesar de ser controlados por el director del sistema,
por ejemplo interpretando 6rdenes abstractas.

= Semiautonomo bajo la direccion de los interactores y el sistema. Una
cominaciéon de los dos tipos anteriores de personajes.

= Sin autonomia. En este caso los personajes interactivos no son agen-
te auténomos, sino “titeres” totalmente controlados por el interactor
(avatares) o por el sistema. Aunque el control externo al personaje sea
total, no tiene porqué ser asi durante toda la historia. El personaje
podria alternar entre un estado con cierta autonomia y otro sin ningu-
na, dependiendo del momento de la historia (lo que se llamara posesidin
del personaje, por parte de los interactores o del sistema). El hacer
personajes auténomos, no dirigidos totalmente por el director, forma
parte de una estrategia de desacoplamiento y sensacion de inmersién
en un mundo realista.

La semiautonomia puede tener distintos significados, segin el nivel de
comportamiento que se deje en manos del personaje y el que se deje en manos
del controlador (puede que el controlador sea el que decida las acciones
del personaje més relevantes para la historia, mientras que este ultimo se
dedica a tareas de mas bajo nivel como la bisqueda de caminos, o puede
ser al revés). También dependerd de la granularidad y la concreccion de los
mensajes que se envien personaje y controlador entre si, y de la obligacion
del personaje de atender esos mensajes (no es lo mismo dar érdenes que
sugerirlas).

Una forma de verlo es clasificando los personajes segun la forma en que

se integran en la arquitectura del sistema?.

» Independencia. El personaje percibe y actiia sobre el mundo directa-
mente, sin filtros del director o de los interactores.

2Es importante sefialar que, a pesar del disefio arquitecténico, puede existir otro tipo
de comunicacién entre personajes y director, de manera que la autonomia puede ser de
cualquier tipo de las que se mencionaban previamente.
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» Accion supervisada. El personaje percibe directamente el mundo, pero
actua a través del director o de los interactores.

= Percepcion supervisada. El personaje actiia directamente sobre el mun-
do, pero percibe a través del director o de los interactores.

» Supervision total. El personaje actia y percibe el mundo siempre a
través del director o de los interactores.

El medio empleado en la comunicacién entre personajes y sistema tam-
bién es importante, por ejemplo Cavazza [28] permite que el interactor
de consejos y avisos a los personajes en lenguaje natural a través de un
microfono.



Capitulo 4

Direccion automatica basada
en KI-CBR

Perhaps the next Shakespeare of this world
will be a great live-action role-playing GM
who is also an expert computer scientist.

Janet H. Murray, Hamlet on the Holodeck.

En este capitulo se presenta el disenio de un sistema IDS que incorpora
direcciéon automatica de la historia basada en KI-CBR, como aproximacion
inteligente a la soluciéon del dilema interactivo entre autores e interactores. La
direccién de historia se concibe como un proceso de planificacién en tiempo
real que tiene dos objetivos: satisfacer a los interactores en todo momento y
terminar construyendo una historia coherente e interesantes.

Estas son las caracteristicas mas relevantes del sistema propuesto:

» Multiinteraccién, posibilidad de que participen varios interactores en
una misma historia. Esto permite incluir tareas colaborativas o com-
petitivas en la historia, posibilidades que los directores de historia y
discurso deben considerar durante su durante su ejecucién.

= Integracién independiente de los personajes interactivos. El sistema
permite conectar tanto personajes interactivos simples, sin razona-
miento auténomo ni sofisticado, como actores virtuales dirigidos. Las
historias pueden desarrollarse sin necesidad de implementar sofistica-
dos personajes interactivos, aunque el sistema estd abierto a la inte-
gracién futura de agentes software que implementen actores virtuales.

» Direccién de Historia (DH) en tiempo real, tanto para los interactores
como para los personajes interactivos.

» Direccién de Discurso (DD) en tiempo real, que permite involucrar a
los interactores en la historia y ayuda a aumentar su atencién.
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» Presentacion textual y simple tanto en la entrada como en la salida.
Aunque un entorno 3D resultaria mas inmersivo, se ha tomado la deci-
sion de no dedicar demasiado esfuerzo a la presentacién, por considerar
esta un elemento accesorio para los objetivos del trabajo. Por el con-
trario la representacién en forma de didlogo textual de las aventuras
conversacionales resulta muy expresiva, ademés de poder mejorarse
mediante un generador de lenguaje natural “no enlatado”.

El guién multiforme que se toma como ejemplo durante todo el capitulo
estd inspirado en una aventura corta incluida en Call of Cthulhu [134], un
juego de rol basado en las novelas del escritor H.P. Lovecraft, considerado
un autor clasico del género de terror. La descripcion en lenguaje natural del
mismo aparece en 4.2.1

4.1. Arquitectura del sistema

En este apartado se expone la arquitectura y el funcionamiento general
del sistema, cuya vision general se muestra en la figura 4.1.

Material Authors

Text & Media

World Simulator

S - Story Director «-
Discourse | """ Ontology Ej ¥ | Discourse
Director Director
Interactor Interactor

Multiform Plot

Program Authors

Figura 4.1: Vista general de la arquitectura del sistema

A grandes rasgos el patrén principal de la arquitectura es el modelo-
vista-controlador (MVC, del inglés Model- View-Controller [53]). El usuario
interactia a través de una wvista del sistema (el discurso narrativo que se
presenta en el programa cliente), interviene utilizando al DH como contro-
lador de la aplicacién y por ultimo, lo que se ve modificado es el modelo, la
representacion interna del estado del mundo en el que ocurre la historia.
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Los médulos principales del sistema se corresponden con las funcionali-
dades bésicas del mismo, que son:

Soporte del guién multiforme. Aunque el sistema no incorpora herra-
mientas especificas de autoria, existe un médulo encargado de cargar
el material y el programa de los guiones multiformes que los autores
habran creado usando sus propias herramientas.

Andlisis de comandos de interaccién en lenguaje natural de dominio
muy acotado pero expresivo.

Simulacién del mundo ficticio. El sistema se apoya en un motor de
simulacién similar al de una aventura conversacional.

Narracion Interactiva

e Direccién automatica de la historia como mediacién entre la vo-
luntad de los autores y la de los interactores.

o Durante el desarrollo del guiéon multiforme puede producirse
la autoria en marcha, es decir, la modificacién de las rutas
predefinidas del guion multiforme o la creacién de rutas nue-
vas.

e Direccién del Discurso como personalizacién del mensaje del sis-
tema al modelo de interactor conveniente.

o Generacién de descripciones en lenguaje natural literario.

= Gestor de evaluacion. El sistema necesita presentar cuestionarios de
evaluacion a cada interactor al término de las historias, y almacenarlos
en una base de datos.

4.1.1. Simulacion

Aunque es posible gestionar todo el mundo ficticio directamente desde el
DH, la idea de utilizar un simulador independiente ahorra mucho esfuerzo de
programacién. Todas los eventos frecuentes en el mundo, como el movimiento
de los personajes, la gestiéon de su inventario, el sistema de combate, etc.
son gestionados por el simulador sin necesidad de que el DH intervengan
mientras que no se produzca un golpe de efecto en las capas de narraciéon o
interaccion.

IAGE es un motor completo para jugar aventuras conversacionales y por
tanto incluye, ademas de la simulaciéon del mundo, otras funcionalidades
que el DH no va a utilizar. Esto ocurre con practicamente cualquier otro
sistema de creacién de aventuras conversacionales y dificulta especialmente
la integracion en la arquitectura del sistema IDS.
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En la figura 4.2 se muestra el diagrama de clases del cliente de JAGE. La
clase TAGEConnector es la que necesita ser modificada para que en lugar
de llamar al servidor de la aplicacion, conecte con el DH. A su vez el DH
“engana” al servidor efectuando la llamada por el cliente y consiguiendo
que el simulador funcione sin necesidad de efectuar demasiados cambios.
Por otro lado la refactorizacién interna del servidor es innevitable, que se
convierte en un sistema IDS con direcciéon automdtica, aunque la mayoria
de las clases dedicadas a la simulacién del mundo se mantienen.

Thread Thread
ListenThread PreOutput
clientParser
+Parger
+Tokenizer
+ClientParser
IAGEConnector Canvas +Preprocesor
—_— Displayer +Cntional
+Binder
Thraad Fratne java.awt.event KevAdapter
Updater GameFrame GameFrame TXTInput Keyidapter
Dialog WindowBorder Frame
Actioniistener Scrollback
MainConsole AboutBox
Frame
MainConsole

Figura 4.2: Diagrama de clases del cliente de JAGE

A nivel de usuario el funcionamiento de la aplicacién completa es bésica-
mente el mismo que el del sistema IAGFE. Para compilar un guién multiforme
con esta aplicacion, los autores deben realizar una serie de pasos:

1.

S gtk N

Crear previamente el guién multiforme, tanto el archivo .IAS con la simula-
cién como el material y la ontologia

Ejecutar el lanzador de la aplicacion,que presenta el menu principal
Pulsar el botén Compiler

Compilar el archivo .IAS con la simulacién

Salvar la historia en el directorio adecuado en formato encriptado .IAGE

Cerrar la aplicacién

El proceso para poner en marcha el servidor del sistema es el siguiente:
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1. Ejecutar el lanzador de la aplicacién,que presenta el menu principal
Pulsar el botén Server

Cargar la historia compilada con extensién .JAGE

Ll A

Arrancar el servidor (por defecto se pone a la escucha en la direccién IP
127.0.0.1:1111)

5. Esperar a que se conecten los clientes. Los clientes pueden seleccionarse en
una lista y existe un botén para expulsarles del sistema.

6. Cuando la historia ha acabado se puede parar el servidor y cerrar la aplicacién

Para conectarse al sistema como cliente tan sélo es necesario realizar
estos pasos:

1. Ejecutar el lanzador de la aplicacién,que presenta el ment principal
2. Pulsar el botén Client

3. Escribir el identificador del interactor y la direccién del servidor (por defecto
localhost)

4. Conectar y esperar a que de comienzo la historia

5. Cuando el interactor desea terminar la sesion sélo tiene que desconectarse
del servidor y cerrar la aplicacion

4.1.2. Modelo de interactor

Para cada tipo de aplicacién interactiva implementada en este sistema el
usuario debe registrarse como interactor del mismo. De esta forma el sistema
construye un modelo de interactor unico para cada usuario, que almacena
de forma privada y persistente.

El modelo se compone de una serie de campos invariantes con informa-
cién introducida durante el registro del interactor y de campos dindmicos
cuyo valor puede variar con cada ejecucién del sistema (ver cuadro 4.1).
Entre los campos invariantes se encuentra informacion de gestion y seguri-
dad, como el identificador y la contrasena del interactor. Entre los campos
dinamicos, el sistema mantiene un registro con las trazas de todas las sesio-
nes de ejecucién, para que en el modelo de cada interactor haya enlaces a
las sesiones en que participd. Para cada interactor también se almacena una
lista con las historias finalizadas y los resultados del cuestionario de evalua-
cién que debe completar el interactor al terminar una historia. Por tltimo
se almacena el perfil dindmico del interactor que sirve para que el sistema
ofrezca una experiencia a cada interactor de acuerdo con sus preferencias.

En el cuadro 4.2 se muestran los modelos de dos interactores en el estado
anterior a la eleccion de avatares. Como aparece en el primer ejemplo, si un
interactor no ha participado todavia en ninguna historia el sistema le asigna
un perfil por defecto.
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Propiedades del interactor

Rango de la propiedad

Identificador

Cadena de texto

Contrasena

Cadena de texto (encriptada)

Historial de interaccién

Enlaces a trazas de ejecucién

Lista de historias finalizadas con los
resultados de evaluacién

Lista de enlaces a historias ejecuta-
das y a tablas de evaluacién

Perfil

Instancia de InteractorProfile

Cuadro 4.1: Propiedades del modelo de interactor

Propiedades del interactor 1

Valor de la propiedad

Identificador Pedro

Contrasena rPz32ttg

Historial de interaccién 0

Lista de historias finalizadas con los | )

resultados de evaluacién

Perfil CasualGamer

Propiedades del interactor 2 Valor de la propiedad

Identificador Belén

Contrasena HI2u903B

Historial de interaccién Enlaces a las trazas de ejecucién 16
y 17

Lista de historias finalizadas con los
resultados de evaluacién

Enlace a la historia Historias de
Miedo y a la tabla 4 de evaluacién

Perfil

MethodActor

Cuadro 4.2: Ejemplos de interactores antes de elegir avatares
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Mantener modelos de los interactores durante la generacién de nuevas
historias resulta ventajoso porque permite adecuar el contenido y el discurso
de esas historias a sus preferencias. Al concluir la experiencia el interactor
rellena un cuestionario de evaluacién cuyos resultados forman parte del his-
torial de interaccion, accesible desde el modelo de interactor.

Modificacién del perfil del interactor

Fl sistema asigna y modifica de manera automatica el perfil del interac-
tor, sin que este conozca en ningin momento el perfil bajo el que esta con-
siderado en el sistema. Los cambios en el perfil nunca se producen dindmi-
camente durante la sesién de interaccién, sino que sélo ocurren en dos oca-
siones:

= Al comienzo de una historia, el interactor debe escoger su avatar y en
ese momento el sistema determina su perfil en funcién de esa eleccién,
gracias a un mecanismo muy simple. Al crear el guién multiforme
el autor asocia los personajes pregenerados o los arquetipos de los
personajes con unos determinados perfiles de interactor, de manera
que cuando el interactor escoge su personaje el sistema le asigna el
correspondiente perfil. Esto s6lo ocurre en el caso de que el perfil actual
del interactor sea CasualGamer.

= Al término de una sesién de interaccién el sistema modifica el perfil
del interactor segin un algoritmo conservador muy simple:

1. Comprobar que el interactor cumple los requisitos del perfil que
actualmente tiene asignado. Esto significa que ha participado ac-
tivamente en los ganchos argumentales asociados con dicho perfil,
de modo que el sistema no realiza cambios. FIN.

2. Si el perfil del interactor es distinto del perfil asociado al personaje
que controla, comprobar que el interactor cumple los requisitos
del perfil de su personaje, en cuyo caso se le asigna dicho perfil.
FIN.

3. Finalmente, si no se cumple ninguna de las dos condiciones an-
teriores, comprobar uno por uno si se cumple los requisitos de
los perfiles restantes y en caso de encontrar perfiles vélidos, asig-
nar uno de ellos al azar al interactor.Si no se encuentran perfiles
validos, no hay modificaciones en el perfil del interactor.

En el cuadro 4.3 se muestran varios ejemplos de los cambios que sufre el
perfil de un interactor al comenzar una nueva historia.
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Perfil origen Cambio en el perfil Perfil destino
0 Registro del interactor en el sistema, | CausalGamer
asignacién del perfil por defecto de la
aplicacién (un juego de rol)
CausalGamer Comienzo de la historia, eleccion del | Tactician
personaje pregenerado William Archer,
asignacién del perfil asociado a este ava-
tar

Tactician Término de la primera sesién, el com- | Tactician
portamiento del interactor cumple con
los requisitos del perfil Tactician
Tactician Término de la segunda sesion, el com- | ButtKicker
portamiento del interactor no cumple
con los requisitos del perfil Tactician,
sin embargo cumple los requisitos de los
perfiles PowerGamer y ButtKicker, el
sistema le asigna uno aleatoriamente

Cuadro 4.3: Ejemplos de cambios en el perfil de los interactores al comenzar
una nueva historia

4.1.3. Autoria del guién multiforme

El proceso de autoria se compone de dos subprocesos interdependientes,
la creacion del material y la creacion del programa, segin lo expuesto en el
apartado 2.

Los autores involucrados en la creacién del material suelen ser artistas
y expertos en el dominio de la aplicacién. El material hace referencia a
los graficos,videos, sonidos, mapas que aparecen en las historias, ademas del
texto “enlatado”!, empleado en las descripciones de escenarios y personajes.
En este sistema se entiende que el autor humano (y no el ordenador) ser4 el
encargado de crear todo el material de las historias, haciendo uso de las
herramientas que le resulten méas comodos para trabajar, asi como el formato
y la ubicacién de archivos recomendada en la implementacién para construir
un repositorio coherente de material. De manera que para simplificar la
propuesta, sélo se considera el tipo de material mas simple de generar: el
texto.

Por otro lado la creacion del programa se considera el subproceso mas
interesante del proceso de autoria por tratarse de una tarea compleja muy
compleja, como se expuso en el apartado 3.1.2. Como ocurria en la creacion
del material, los autores del programa pueden implementar el argumento

'En los sistemas textuales donde la tinica forma de interaccién es la escritura de coman-
dos en lenguaje natural el texto es el material mas importante. Si el sistema incorpora
GLN, también son necesarios los diccionarios y graméticas donde almacenar informacion
sobre verbos, nombres, adverbios, etc.
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multiforme y los personajes interactivos usando las herramientas que de-
seen, pero deben respetar los formatos y las interfaces establecidas en la
implementacion.

El proceso sugerido en este trabajo para configurar el sistema IDS y
crear un guién multiforme es el siguiente:

1. El sistema cuenta con un repositorio de material y programa bésico
y una ontologia IDS bésica que pueden extenderse para adecuarse al
dominio de cada aplicacién que se construya.

2. Los autores se retinen para diseniar la aplicacién, creando bocetos de
uno o varios guiones multiformes que expresan el tipo de historias que
desean generar.

3. Los autores de material anaden al repositorio del sistema el material
especifico para estas historias.

4. Los autores de programa crean el argumento, los personajes interacti-
vos y otros elementos interactivos del escenario que pueda necesitar la
aplicacion, anadiéndolos al repositorio del sistema.

5. La ontologia especifica de la aplicaciéon se va desarrollando de forma
conjunta entre todos los autores a medida que se crea el material y el
programa de la aplicacién. Esta ontologia especifica debe extender la
ontologia basica para que el sistema funcione adecuadamente.

6. Los autores crean los guiones multiformes definitivos que serviran de
semilla para generar todas las historias que proporcionard la aplica-
cion. Estos guiones utilizan parte del material y programa creado por
los autores, asi como conceptos de la ontologia que incluyen toda la
informacién sobre el tipo de interaccién, narracion y simulaciéon que
los autores desean para las historias.

7. Los interactores se conectan a la aplicacion, escogen un guién multi-
forme, unos avatares y comienza la ejecucién. La historia se genera
bajo la direccion del sistema, que respeta el guion multiforme aunque
lo adapta a las preferencias y las decisiones que tomen los interactores.

8. Al término la ultima sesién de una historia, los interactores rellenan
unos cuestionarios de evaluacion para que los programadores puedan
mejorar el funcionamiento del sistema, los autores puedan mejorar la
aplicacién y el propio sistema pueda mejorar su ejecucién en sesiones
posteriores.
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4.1.4. Personajes interactivos

Aunque el disefio que se propone en este capitulo es independiente de
la implementacion, este apartado presupone que los personajes interactivos
seran simples, ya que el objetivo del trabajo no es innovar en este aspecto,
sino en la direccién automatica de la historia y el discurso.

Personajes interactores

Los personajes interactores se conocen como avatares y son aquellos que
son controlados por interactores humanos, a menudo los protagonistas de la
historia.

La primera decisiéon que debe tomar un interactor es la eleccion de su
avatar. El modelo de simulacion limita el tipo de entidades que pueden ser
personajes de una historia, pero el guién multiforme puede restringir aun
mas el tipo de personajes que pueden ser avatares validos. Los autores tiene
dos formas de definir los avatares validos:

= Ofreciendo personajes pregenerados que no pueden ser modificados por
el usuario. Para ello se define, dentro del guién multiforme, un conjunto
de instancias que serviran de avatares.

s Definiendo una serie de arquetipos para los posibles avatares, fijan-
do algunas propiedades y estableciendo unos limites para otras cuyos
valores pueda fijar el interactor. Para ello se define, dentro del guion
multiforme, un conjunto de avatares a nivel conceptual donde hay pro-
piedades con valor y otras sin valor asignado.

Lo deseable es que sean los autores los que creen arquetipos de los ava-
tares validos para su historia, segin las caracteristicas que identifican a los
personajes, disenando cada tipo de avatar para un tipo de interactor objeti-
vo. En la figura 4.3 se muestran las instancias de los interactores ya creadas
en el guién multiforme. De esta forma el autor puede establecer cuales serdn
los personajes pregenerados que seran los personajes asociados mediante la
relacién hasControlOver a cada uno de estos interactores.

Personajes no interactores

Pueden conseguirse personajes no interactores creibles y eficaces sin ne-
cesidad de implementar actores virtuales. Es por esto que el ejemplo que
estamos utilizando a lo largo de este capitulo no incluye personajes sofisti-
cados.

En realidad muchas entidades activas del mundo ficticio, que no muestran
comportamiento inteligente, pueden simularse usando elementos de decorado
en vez de personajes.
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Figura 4.3: Ejemplo de interactores predefinidos en un guién multiforme

Esto demuestra que el sistema permite incorporar personajes interactivos
de varias formas, segin el punto donde conecten su entrada (sensores) y su
salida (actuadores):

= Entrada y salida al simulador del mundo. Estos son los personajes
que se incluyen como elementos activos de decorado en el simulador.
Por definicién no pueden realizar acciones, ya que no son verdaderos
personajes; en vez de esto, el interactor o el director (de manera in-
directa) pueden actuar sobre ellos para provocar acontecimientos, un
tipo diferente de eventos.

= Entrada y salida al director de la historia. Habitualmente estos son los
actores virtuales mas sofisticados, implementados como un subsistema
autéonomo y de relativa independencia. Lo importante en este caso es
definir la granularidad de las 6rdenes que transmite el director, que
decidirén el grado de inteligencia que requiere el personaje para llegar
a ejecutar dichas 6rdenes. Si la conexién se produce a través del interaz
del interactor, el personaje se comporta como un interactor virtual o
simulado, porque el director no puede diferenciarlo de un interactor
humano.

» Entrada del mundo y salida al director (o al revés). Son casos muy
raros para los que no se ha encontrado utilidad practica, ya que pueden
sustituirse por el modo de conexién anterior.

Comunicacion y lenguaje

Los personajes interactivos pueden procesar lenguaje natural de distintas
formas para comunicarse con los interactores. Una opcion consiste en imple-
mentar un médulo independiente de comprensién y generacién de lenguaje
que el sistema pone a disposicién de todos los personajes. De esta forma no
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hay duplicacién de cédigo y se centraliza esta funcionalidad del sistema en
un unico médulo. La otra opcién consisten en implementar un médulo NLP
especifico para cada personaje que lo necesite, lo que resulta mucho més
costoso y menos mantenible pero permite que cada personaje se desarrolle
de forma independiente y auténoma, integrando mejor esta funcionalidad
dentro del comportamiento del personaje.

En esta propuesta se adopta un sistema mixto: aunque el DD se encarga
de la comprensién del lenguaje natural y de la realizacién superficial de su
generacién, cada actor virtual tiene que implementar su propio médulo para
generar los mensajes con la informacién seméantica que quiere trasmitir.

La independencia de los personajes a la hora de implementar la forma en
que generan el lenguaje es una de las ideas fundamentales de Glinda [79, 80],
que permite a los personajes creibles del proyecto Oz que combinen acciones
comunicativas (como los gestos) con las acciones de generacién linguistica,
ajustandose ambas a la personalidad y el conocimiento del personaje y no
del sistema.

Actores virtuales dirigidos

La conexion con el DH puede realizarse por un interfaz de interaccién di-
rigida o por una interfaz de interaccién no dirigida, por donde habitualmente
se conectan los interactores.

La interfaz de interaccion dirigida permite al director transmitir 6rdenes
a los actores virtuales que se conectan al sistema a través de esa interfaz.
Las o6rdenes son acciones cuyo agente siempre es el personaje que recibe
la orden, que se clasifican en tipos segun el grado de instanciacién que el
director imprima a la orden:

s Orden obligatoria. Este es el tipo de érdenes que reciben los personajes
totalmente controlados por el director, se corresponde con una accion (
instancia del concepto Action) que el actor efectiia de manera exacta.

s Orden interpretable. Esta orden es una instancia del concepto Action
con algunas propiedades sin valor asignado. De esta forma el sistema
deja un margen de autonomia al actor, el cual asignara un valor a esas
propiedades segun el algoritmo que haya decidido el programador del
personaje y ejecutara la accién correspondiente.

s Orden abstracta. Este es otro tipo de orden conceptual que, ademas de
no tener instancia, puede ser sustituida por otra orden més especifica
dentro de la jerarquia de Action, de manera que el personaje debe
escoger el concepto, crear la instancia asigndndole todos los valores a
sus propiedades y ejecutar la accién.
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4.2. Ontologia del sistema

La ontologia del sistema es la representacion estructurada de todo el
conocimiento necesario para que este funcione. Por eso el nicleo de este tra-
bajo puede considerarse un sistema basado en conocimiento (KBS, del inglés
Knowledge-Based System), especializado en generar historias coherentes a
través de una experiencia interactiva [55]. Los KBSs tienen un alto coste de
desarrollo debido, entre otros factores, a la ineludible fase previa de adquisi-
cién de conocimiento. Por eso es tan importante estudiar con detenimiento
esta fase, reutilizando todo el conocimiento posible que ya esté formaliza-
do y escogiendo un sistema de representacién adecuado que favorezca la
reutilizacién de dicho conocimiento y la inferencia eficiente sobre él.

Para implementar el ciclo KI-CBR en este trabajo se utiliza el formalismo
de las Légicas Descriptivas segin el modelo expuesto por Gémez-Albarran
[58]. La figura 4.4 muestra la jerarquia del concepto C BROntoConcept per-
teneciente a la ontologia CBROnto que se presenté en el apartado 3.2.2, a
la que se le han anadido los tipos de casos que utiliza el sistema propuesto.
Estos casos son de tres tipos: ISCase, NSCase, INSCase segin la des-
cripcién del caso incluya informacion de interaccion, de narracion o ambas.
Esta distincién es necesaria por dos motivos. Por un lado se consigue que
la recuperacion sea mas eficiente en el caso de que el director de historia
quiera consultar la base de casos sin considerar los aspectos interactivos o
los narrativos, y por otro lado se permite que puedan existir casos en la base
de casos que no tengan informacién en las tres dimensiones®. La informacién
sobre el estado de la simulacion es obligatoria en todos los casos.

El resto de la ontologia es propia de los sistemas IDS. Partiendo de
la teoria GNS propuesta en el apartado 2.2.1 el conocimiento ontoldgico
representado mediante DLs se estructura de acuerdo a las tres dimensiones
principales de un sistema de narracién digital interactiva:

Interaccion Hace referencia a la resolucién de tareas que guian las acciones
de cada uno de los ICs y los NICs. Las metas a perseguir no tienen
porque ser ludicas, puede consistir en objetivos pedagdgicos o de en-
trenamiento. El interactor debe conocer los objetivos de su personaje,
asi como el grado de éxito-fracaso acumulado en cada momento y para
cada una de las tareas realizadas. Estos objetivos irdn evolucionando
segin las motivaciones del perfil de cada interactor y su actuacién a
lo largo de la experiencia.

Narracién Hace referencia a la estructura narrativa que se va construyendo
a medida que la simulacion avanza. El resultado final que quedara re-

2De esta forma los casos relacionados con narracién secuencial o interaccién no na-
rrativa pueden formar parte de la base de casos, lo que implica que podrian construirse
aplicaciones de alguna de estas clases, como si fueran aplicaciones “degeneradas” de na-
rracién digital interactiva.
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Figura 4.4: Vista general de la ontologia del sistema

gistrado debe constituir una narracién interesante, tanto a nivel de
historia como de discurso; siendo este 1ltimo distinto para cada inte-
ractor que participe en la experiencia.

Simulacién Hace referencia a las situaciones —configuracion determinada
de las entidades— por las que puede pasar el mundo ficticio a lo largo
de la historia y a todos los acontecimientos que permiten transfor-
mar una situacion en la siguiente. El funcionamiento del mundo debe
ser coherente y atenerse a una cierta 16gica (o realismo) que se espe-
ra de él. El director de historia (DH) no tendré que preocuparse de
gestionar la simulacién porque contara con un médulo independiente
que implementa el motor de simulacién para el mundo, pero en cam-
bio, serd importante asegurarse de que cualquier intervenciéon del DH
respeta la integridad de este subsistema.

En este trabajo, estas tres dimensiones se organizan en capas (ver figura
4.5) segun la complejidad que aportan al DH. La simulacién es la capa
inferior que puede gestionarse mediante un motor independiente y sobre la
que se apoya todo el sistema. Las capas de narracién e interaccién tienen el
mismo nivel de complejidad, de manera que pueden ser independientemente
o formar una misma capa, relacionandose entre si.

La subontologia de la dimensién de interaccién modela la informacion
relevante a los interactores, sus perfiles y sus tareas en la historia (ver figura
4.6). Hay varios tipos de controladores de personajes (CharacterController):
el interactor, el director y el no interactor (aquel componente informatico
que va a dirigir personajes interactivos).
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El personaje que controla el interactor se conoce como avatar del interac-
tor o personaje interactor (IC, del inglés Interactor Character), los demés
personajes se denominan personajes no interactores (NIC, del inglés Non In-
teractor Character), cuyo comportamiento puede ser méds o menos complejo
dependiendo del tipo de implementacion que se utilize. Otro elemento impor-
tante del que ya se ha hablado es el modelo de interactor Interactor M odel

La subontologia de la dimensién narrativa recoge todos los aspectos na-
rrativos que pueden interesar a la hora de describir un caso (ver figura 4.7).
Siguiendo la estructura narrativa de Robert McKee (apartado 2.1.2), en todo
momento el sistema se ejecuta enmarcado dentro de una historia, un acto,
una secuencia y una escena (ver cuadro 4.8).
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Figura 4.7: Jerarquia de conceptos de narraciéon
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Figura 4.8: Ejemplo de estructura narrativa: historia, actos, secuencias, es-
cenas y golpes de efecto

Los golpes de efecto (en inglés beats) son los eventos de la simulacién que
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el autor define como con significado narrativo o de interaccién. De esta forma
los golpes de efecto pueden ir cambiando el valor de una escena o el estado de
una tarea, hasta hacer que una de estas etapas concluya y la historia de un
paso hacia adelante. En este caso de un golpe de efecto narrativo, el sistema
haria avanzar la historia hasta la siguiente escena. Si el evento ha sido lo
suficientemente importante como para cerrar una secuencia, comenzaria la
siguiente secuencia, y algo semejante ocurre si se cierra un acto o se cierra
la historia entera, en cuyo caso se produciria el desenlace final y finalizaria
la ejecucién del sistema.

En todos los niveles narrativos (NarrativeLevel) no se admiten ciclos,
a diferencia de los escenarios de una aplicacién educativa o un juego de
ordenador.

Los casos incluyen informacién sobre la tensién dramaéatica que aportan
a la historia, mediante un espectro de niveles que se muestra en la figura 4.9
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T MMM

T WERY_HIGH
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Figura 4.9: Niveles de tensiéon dramaética

La subontologia de simulacién esta especialmente diseniada para conectar
con los niveles de narracién e interaccién, ya que es una pieza clave para
todo el sistema. En la figura 4.10 se muestra un despliegue de sus conceptos
principales.

Para modelar las acciones que pueden realizar los personajes se ha re-
currido a la Teoria de la Dependencia Conceptual de Roger Schank [107]
(ver figura 4.11) que establece una serie de primitivas de las que se compone
cualquier accién compleja. Las instancias de estas primitivas son las accio-
nes méas utilizadas de las aventuras conversacionales (como mirar, moverse,
coger o soltar un objeto, etc.), concretamente se han implementado todas
las que es capaz de interpretar el sistema [AGE.

Muchos conceptos ya se han explicado con detenimiento como Fvent
(Action y Happening) y otros tienen una interpretacién muy sencilla como
los distintos tipos de localizaciones (Location) o como los objetos de com-
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portamiento sencillos y generalmente manipulables y portables para el inte-
ractor, que se corresponden con el concepto Item.

La subontologia I DS Discourse corresponde a un proyecto paralelo a
este donde se estd implementando un director de discurso encargado de la
presentacién de la historia.

4.2.1. Ejemplo de un guién multiforme

A continuacién se muestra una descripcion textual de guién multiforme
que se ha tomado como ejemplo, una simplificacién de una aventura breve
del juego de rol Call of Cthulhu [134]. La descripcién textual expone las ideas
principales en lenguaje natural, mientras que la representacién formalizada
recoge todos los detalles. El ejemplo puede verse en la figura 4.12.
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Figura 4.12: Ejemplo de un guién multiforme completo

Las variantes del guién multiforme se multiplican en funcién de dos fac-
tores, por un lado la adaptacién a los gustos y preferencias (estéticas) de
cada interactor, por otro lado la adaptacion a las decisiones dindmicas que
toman los interactores durante la ejecucién del sistema. Lo normal es que
el sistema opte por crear una ruta modificada siempre que el guién multi-
forme lo permita, aunque si tanto las decisiones y las preferencias difieren
notablemente de lo contemplado en el guién, el sistema creard rutas nuevas.

4.2.2. Ejemplo de uso en narracién secuencial

Para que el lector se haga una idea del aspecto final de una ontologia y de
la forma en que esta puede utilizarse para generar historias, en la figura 4.13
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Historias de miedo.

La historia comienza con la investigacién de un robo en la ciudad de Arnolds-
burg, Michigan. Thomas Kimball ha contratado a los personajes interactores
para que le ayuden a descubrir quien ha robado los libros de su tio, Dou-
glas Kimball, desaparecido sin dejar rastro hace mas de un ano. Ademas los
personajes interactores deberan recuperar esos libros y averiguar si Doublas
Kimball sigue vivo.

Los personajes pregenerados disponibles son William Archer, Sarah Hung
y Patrick McGinnis. William trabaja como detective de la policia y estd es-
pecializado en resolver casos dificiles. Sarah es una periodista interesada
en los sucesos paranormales desde que su hermana fue abducida por los
extraterrestres. Patrick es el duefio de una ferreteria en Arnoldsburg.

El primer objetivo de los protagonistas es hablar con Thomas Kimball para
que les explique los detalles del robo: alguien entré por la ventana del cuarto
abandonado de Douglas Kimball.

Entre los libros de Douglas Kimball, se encuentra un diario donde comenta
que va a encontrarse con unos amigos en el cementerio, pero este diario es
muy dificil de encontrar.

Una posible comienzo para la investigacién son los amigos y vecinos de la
familia. La sefiora Lila O’Dell recuerda que Thomas Kimball solia pasear
por el cementerio con un libro de terror bajo el brazo.

Otro posible destino para el grupo son la biblioteca local y el archivo del
periédico “Arnoldsburg Advertiser”. En la primera se puede encontrar un
articulo de ese periddico de hace diez anos, que habla de un extrano grupo de
personas bailando desnudas en el cementerio. En el archivo del periédico se
encuentra mas informacién sobre aquellos sucesos: testimonios de personas
que aseguran que los bailarines no eran seres humanos.

Otro posible destino es el guarda del cementerio, Melodias Jefferson. Si
los protagonistas le proporcionan una botella de alcohol, Melodias les con-
tard que hace poco a visto una figura extrana sentada en la misma tumba
donde solia sentarse Douglas Kimball, y les indicara el camino.
Finalmente, tanto si los protagonistas vigilan la habitacién de Thomas Kim-
ball como si buscan la tumba en el cementerio, se encontrardn con una
criatura horripilante. Si combaten con esta criatura aparecerdn mas y pro-
bablemente sean derrotados. Si por el contrario entablan una conversacién
con la criatura descubriran que es el propio Thomas Kimball, que un dia de-
cidi6 bajar a las profundidades del cementerio y convertirse en un miembro
més de esta familia de pesadilla.

La solucién del caso es la siguiente: el autor del robo es el propio Kimball
que, transformado en tan repelente criatura, decidié entrar en su habitacién
sin ser visto para recuperar algunas de sus lecturas favoritas y llevérselas

consigo hasta su tumba.

Cuadro 4.4: Descripcion textual de un guién multiforme
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se presenta un ejemplar realizado a lo largo de este trabajo de investigacion.
Con el fin de realizar un primer experimento que integrara el mecanismo
CBR con la representaciéon de conocimiento ontoldgico, se construyé el pro-
totipo de un sistema de narracién secuencial sencillo. Este prototipo utiliza
una ontologia basada en las funciones narrativas de Propp [130] que se expu-
sieron en el apartado 2.1.1 y cuya lista completa se encuentra en el apéndice
C. Utilizando estas funciones y una base de casos de cuentos populares rusos,
el sistema es capaz de generar cuentos nuevos realizando una recuperacion
y una adaptacion basada en la similitud y las relaciones ontoldgicas que se
dan entre dichas funciones.

En la figura 4.15 se ilustra gréficamente la estructura de los casos del
sistema, que son de dos tipos: cuentos completos (Plot— case) o partes de un
cuento (Move — case). El sistema realiza una adaptacién de varios cuentos
existentes en una base de casos para crear un cuento nuevo. La adaptacion
siempre se realiza mediante la sustituciéon de unas funciones de Propp por
otras del mismo tipo, respetando las relaciones de dependencia entre fun-
ciones para que la estructura del cuento no pierda coherencia (ver figura
4.14). El funcionamiento de este sistema es simple, pero puede considerarse
un caso particular del sistema de narracion digital interactiva propuesto en
este mismo capitulo.
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Figura 4.13: Ontologia completa implementada en OWL basada en las fun-
ciones de Propp
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4.3. Direccion automatica de la historia

En este apartado se explica en detalle los aspectos relacionados con la
direccién automatica de la historia y el funcionamiento del Director de His-
toria (DH).

El DH es un sistema inteligente que desempenia un conjunto amplio de
funciones heterogéneas dificilmente formalizables. En esta trabajo se han
identificado la naturaleza de los problemas a los que se enfrenta, vinculados
al dilema interactivo, y se ha definido un método para solucionarlos que
puede ser programado en el ordenador.

El sistema registra todas las trazas de ejecucién del sistema, asi como los
discursos particulares que recibe cada interactor. De esta forma el director
siempre tiene a su disposicién toda la informacién disponible de la historia: el
estado actual del mundo mas todas la trazas de las sesiones de la historia que
se esta ejecutando. Estas trazas guardan toda la informacion de los eventos
que han ocurrido en la historia, pero ademads pueden contener restricciones a
las situaciones futuras, incluso hasta relativas al desenlace de la historia. Es
importante recordar que muchas de estas restricciones ya se encuentran en
el guién multiforme, aunque pueden aparecer restricciones nuevas a medida
que se construyen las capas de narracién e interaccién de la historia.

De los tres tipos de rutas que pueden recorrerse en una historia multifor-
me (apartado 1.4) hay dos que no representan mucho problema a la hora de
dirigir la narracién interactiva. La ruta predefinida se resuelve trivialmente:
el sistema no tiene que intervenir en la historia. La ruta nueva implica uti-
lizar funciones aleatorias para escoger los eventos de entre aquellos que se
ajusten a las preferencias del interactor. Pero el tercer tipo de ruta, la ruta
modificada requiere que el guién multiforme permita realizar modificaciones,
cuya tipologia debe estudiarse detenidamente:

Debilitar entidades Se permite que las entidades y sus propiedades pue-
dan decidirse en tiempo de ejecucién por el director de la historia, o
al menos ofreciendo algin grado de flexibilidad.

= Modificar entidades Se permite modificar los valores de las pro-
piedades de ciertas instancias en ejecucion.

= Sustituir entidades Se permite sustituir en ejecucion unas instan-
cias por otras de las mismas clases.

» Crear instancias directas Se permite crear instancias directas para
las entidades del guién multiforme que no tienen ninguna.

= Crear instancias Se permite crear instancias para las entidades del
guién multiforme que no tienen ninguna, pudiendo crear instan-
cias de clases mas generales que la clase de la entidad escogida.
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Debilitar eventos Se permite que los eventos y sus propiedades puedan
decidirse en tiempo de ejecucién por el director de la historia, o al me-
nos ofreciendo algin grado de flexibilidad. Los eventos suelen dejarse
mas cerrados que las entidades, ya que son la esencia de las historias
que se generaran a partir del guién multiforme. De igual forma las
acciones de los ICs no suelen especificarse méas que cuando se desea
obligar a los interactores a realizar alguna accién.

= Modificar eventos Se permite modificar los valores de las propie-
dades de ciertas instancias en ejecucion. En el caso de dejar sin
valor el momento del evento y sin restricciones de precedencia o
sucesion con respecto a otros eventos, estaremos permitiendo que
se ejecute en cualquier orden.

= Sustituir eventos Se permite sustituir en ejecucion unas instancias
por otras de las mismas clases.

= Crear eventos directos Se permite crear instancias directas para
los eventos del guién multiforme que no tienen ninguna.

= Crear eventos Se permite crear instancias para las entidades del
guién multiforme que no tienen ninguna, pudiendo crear instan-
cias de clases més generales que la clase de la entidad escogida.
Es de esperar que los eventos iniciales de un guién multiforme
no sean abstractos y que los finales, en caso de serlo, no sean
demasiado generales.

Cuanto menos se debiliten los elementos de un guién multiforme, mas
control tendra el autor sobre las historias generadas, pero menor libertad
tendra el interactor y experimentara menos variabilidad en dichas historias,
ya que el sistema no podra adaptar la historia a sus decisiones o preferencias.
En el caso extremo de dejar completamente instanciados todos los elemen-
tos se obtendra una historia secuencial, y si se debilitan completamente, se
obtendra la historia multiforme mas general que admite el sistema, capaz
de generar todas las historias posibles con el material disponible.

El motor debe permitir que la narracién avance a medida que van su-
cediendo acontecimientos significativos, y esto debe ocurrir respetando una
relacion de causa—efecto entre dichos acontecimientos. Estos eventos rele-
vantes pueden ser funciones narrativas independientes de los personajes que
intervengan en ellas, como en el caso de Propp [139].

Durante la ejecucién el director monitoriza todo el proceso, dirige la
aparicién de eventos, decide las funciones que desempenan los distintos per-
sonajes y provoca las intervenciones apropiadas siempre en aras de cumplir
con los objetivos impuestos por el autor. Entre estos objetivos estan el man-
tener la consistencia del mundo, el interés por la historia y la motivacién de
los interactores. Esto 1ltimo puede concretarse en adaptar el tipo de tareas
asignadas a cada interactor segin sus preferencias o capacidades.
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El DH también se encarga de otras funciones menores, como respon-
sabilizarse de comunicar convenientemente el simulador del mundo con el
interfaz de usuario, asi como de otras tareas que habitualmente se realizan
en el bucle principal de un juego de ordenador u otra aplicacién interactiva.

Para que el director funcione, el sistema posee mecanismos de accién y
reacciéon adecuados para un gran numero de situaciones de la historia:

= El simulador del mundo ficticio o en su defecto una serie de reglas
deterministas que hacen evolucionar la simulacién como un sistema
cerrado, capaz de responder a cualquier accion de los personajes con
una reaccién “natural”.

= Golpes de efecto y reglas de interaccién, definidas por los autores que
permiten hacer avanzar la historia en las capas de narracién y de in-
teraccion.

= Casos definidos por los autores y casos basicos del sistema para hacer
avanzar la historia en niveles mas altos de narracién e interaccién. Si-
guiendo el consejo de Riesbeck y Shanck del apartado 3.3.2 es deseable
que estos casos traten de ser suficientemente especificos, para no perder
informacién aprovechable por el sistema, a la vez que suficientemente
generales, para que no incluyan detalles innecesarios.

En la figura 4.16 se muestran un ejemplo de caso que pueden encontrarse
en el sistema. El caso es de tipo NS (no tiene informacién sobre la interac-
cién) y estd basado en la famosa escena de la ducha de la pelicula Psicosis
de Alfred Hitchcock y su especificacién resumida se recoge en el cuadro 4.5.

4.3.1. Fase de monitorizacion

Esta fase corresponde al analisis del estado de la simulacién, la narracion
y la interaccién. Esta fase se implementa mediante un proceso demonio que
monitoriza en tiempo real los cambios en los niveles narrativos e interactivos,
asi como su frecuencia temporal.

Estas son las limitaciones que afectan al interactor, de menos a mas
restrictivas:

» Limitaciones del interfaz. Algunas percepciones/acciones no pueden
ser solicitadas por el interactor en ningiin momento porque el sistema
no tiene sufiente expresividad como para darlas soporte; otras son
soportadas por el sistema pero sin embargo sélo estan disponibles para
el interactor en determinadas momentos de la ejecucion.

» Limitaciones del interactor. Algunas percepciones/acciones pueden es-
tar restringidas a interactores concretos o con un cierto perfil. Estas
restricciones las impone el DD, a partir de la informaciéon que le pro-
porciona el DH.
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@Theﬁhnwerﬁcene (thype=IMSCase)
fName rBameAs rDiﬁerentFrnm | | J Annotations

|TheEhnwerScene | G Propery
rdfs:comment

rdfs:comment

A SceneCase representing the well-know scene ofthe
shower in Psyeco. It has not subcases.

HasCaseDescription \J},lﬁ \Q;, HaszSuhcase

<I» TheShowerSceneDescription

HasCaseSolution \9> -|£> \%

<I> TheShowerSceneSolution

SubraseOf \J} ,|i> \@L

I Paycho

Figura 4.16: Ejemplo de caso en una base de casos de narracién digital
interactiva

Descripcion
Simulacion Una mujer estd en la ducha. La
ducha estd encendida. La mujer
estd relajada. La ducha esta en el
bano.

Narracion El nivel narrativo es de escena. La
escena es muy sorprendente (+2).
La tension dramaética es muy alta.

Solucién
Componente 1 - Simulacion Aparece un hombre en el bano (de-
pendencia con el barnio de la descrip-
ci6én). Aparece un cuchillo en manos
del hombre.

Componente 2 - Simulacion El hombre ataca a la mujer de la du-
cha (dependencia con la componente
1).

Componente 3 - Narracion Pista para el director de discurso:
“asustar al interactor”

Cuadro 4.5: Ejemplo de caso NS basado en una escena de la pelicula Psicosis
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= Limitaciones del avatar. El personaje que representa al interactor pue-
de ver limitadas sus percepciones/acciones en ciertos momentos de la
historia.

» Limitaciones de la simulacién. La situacién concreta que se vive en
el mundo virtual donde se encuentran los personajes puede restringir
ciertas percepciones/acciones de estos, como es logico.

» Limitaciones de direccion. El director de la historia puede imponer
ciertas restricciones a la percepcién/accién de un interactor o de un
personaje por motivos extraordinarios. Las limitaciones son invisibles
cuando ni el interactor ni el personaje las detecta como tales, porque
son modificaciones de las percepciones/acciones que realizan el DH
o el DD sin informar a los interactores. El resto de limitaciones son
visibles.

Para forzar la eleccién de una accion al interactor, el sistema puede usar
una de estas estrategias, ordenadas de menor a mayor severidad. Cuando
una estrategia falla, se prueba la siguiente en orden de severidad creciente.

= Espera. El sistema no hace nada para forzar a elegir una accion.

= Sugestién. El sistema muestra acciones con reacciones prevista y no
previstas, pero el director de discurso® (DD) presentard las acciones
con reaccion prevista de una forma mas atractiva para el interactor,
segun su perfil. Esta estrategia permite controlar el curso de la historia
sin que el interactor reciba ordenes explicitas del sistema, el DD puede
implementar varios grados de aplicacién de la estrategia, segin la ca-
pacidad que muestre el interactor de verse influido por estas técnicas.

= Orden. El sistema obliga expresamente al interactor a elegir entre aque-
llas acciones con reaccién prevista.

= Secuencia. Fl sistema realiza la accién en lugar del interactor, de ma-

nera que no hay lugar para la interaccién.

4.3.2. Fase de planificacion

Esta fase constituye el nicleo del sistema: es la planificacién de la inter-
vencién que va a realizarse en la historia.

3Existe un tnico DH para todo el sistema, pero sin embargo cada interactor tiene
su propia instancia del director de discurso. El diseno de este director forma parte de
otro trabajo de investigacién que se estd realizando en paralelo.Sus funciones son las de
un narrador que recibe como entrada los tultimos eventos de la historia, las entidades
asociadas a estos eventos y algunas pistas (hints) del director de historia, para generar un
texto personalizado de salida gracias a que mantiene el contexto del discurso.
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Se propone una aproximacion similar a la de Interactive Story Engine,
que utiliza CBR en la generacién de narracién digital interactiva [49].

El CBR constituye el nticleo del DH. Sirve para recuperar y adaptar
la escena mas adecuada en cada momento que el director lo necesite, para
dar continuidad a la simulacién sin destruir su estructura dramaética ni la
coherencia en el desarrollo de los objetivos de los interactores.

Durante la fase de monitorizacion se puede llamar en cualquier momento
al sistema CBR, incluyendo la siguiente informacién en la consulta: con
respecto a la simulacién se incluyen los iltimos eventos (pueden ser todos
los que incluya la historia) y las entidades asociadas a dichos eventos, con
respecto a la narracion se incluyen el grado de sorpresa—obviedad o reto—
complacencia deseado y la carga de los valores narrativos, y con respecto a
la interaccién se incluyen la lista de interactores, sus perfiles y el estado de
sus tareas asignadas.

Esta es una modificacion del algoritmo de improvisacién propuesto por
Laws para el director de juegos de rol, que sirve para que el DH tome deci-
siones en respuesta a la situacién que se esté dando en la historia.

1. Recuperar el resultado més obvio.
2. Recuperar el resultado més sorprendente.

3. Recuperar el resultado méas desafiante (para un interactor obje-
tivo o para el grupo de interactores).

4. Recuperar el resultado més agradable (para el interactor objetivo
o para el grupo de interactores).

5. Elegir el caso que resulte més crefbles (o hacer una combinacién
de los mejores), de manera aleatoria aunque ponderada segin
intereses del DH.

6. Estudiar las consecuencias de ese resultado (asegurarse de que no
desbarata la planificacién del DH) Si las consecuencias parecen
ser malas, probar con otro resultado.

El funcionamiento consiste en recuperar la situacién més similar al es-
tado actual de la historia. Tiene prioridad la simulacién en la narracién
y la interaccién, como el grado de sorpresa—obviedad o reto—complacencia
que conviene a la historia. En ltimo lugar se considera la similitud en la
simulacién.

Una vez se recupera el caso adecuado, es necesario adaptar esa situacion
al estado actual de la historia y evaluar si el resultado es coherente con el
guién multiforme. En caso de superar esta validacion interna se pasa a la
fase de intervencién.

El caso trivial, como expone [59], consiste en que el usuario manifieste un
comportamiento previsto en una situacién también prevista por el sistema.
En ese caso no es necesario imponer ninguna limitacién, ya que el sistema
tiene prevista la reaccién méas apropiada para esa accién.
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4.3.3. Fase de intervencién

El DH interviene sobre la simulacién, la narracién y la interaccion. Los
eventos planificados en la fase de planificaciéon se ponen en préctica. Las
acciones de los NICs podran realizarse con mayor o nivel control segin la
autonomia del personaje inteligente en cuestién mientras que las acciones
de los ICs sélo podran “sugerirse” al interactor, ya que en muy pocas apli-
caciones se va a permitir que el DH tome el control de un IC.

Por ultimo en esta fase puede ser necesaria la autoria en marcha para
crear instancias de nuevas entidades o completar los valores de las propie-
dades de algunos de ellos que no estan cerrados en el guién multiforme.

Se calculan los resultados de los golpes de efecto que pueden finalizar
una escena, secuencia, acto o la historia completa, ademas de cambiar el
estado de las tareas asignadas a los interactores.

En caso de encontrar conflictos entre las entidades y los eventos resul-
tantes y las restricciones del guiéon multiforme es necesario replanificar, re-
gresando a la fase anterior.

4.3.4. Fase de evaluacion y aprendizaje

Cuando el interactor finaliza la sesiéon debe completar un cuestionario
de evaluacién del sistema donde aparece una transcripcién completa de la
historia. Esto permite realizar una validacién externa del funcionamiento del
sistema para asi poder mejorarlo.

En las etapas de monitorizacién e intervencién es donde se requiere un
adaptador para poder analizar y actuar sobre el simulador concreto que se
esté utilizando.

4.3.5. Ejemplos de ejecucién del sistema

En el cuadro 4.6 se presentan las trazas de dos sesiones diferentes de una
misma aventura llamada Historias de Miedo. Por brevedad, se han escogido
tan sélo las sesiones mas interesantes y que mejor ilustran el funcionamiento
de la aplicacion propuesta. Estas sesiones han sido tomadas a partir de
sesiones de juego de rol pen & paper real, de manera que las decisiones de
los jugadores se corresponden a personas que desconocian el funcionamiento
del sistema.

4.4. Propuesta de Aplicacién Practica

Con el objetivo de mostrar cémo puede utilizarse este diseno para imple-
mentar una aplicacién que ofrezca narracion digital interactiva con direccion
KI-CBR, se propone una aplicacion practica.
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Pedro, de perfil CasualGamer (por ser nuevo en el sistema), elige a
William como avatar, de manera que su perfil cambia a Tactician.
Belén, de perfil MethodActor escoge a Sarah como avatar, el perfil no
sufre cambios.

Texto introductorio.

Cuando los dos protagonistas estan en la sala con Thomas Kimball, se
les propone una mision cooperativa: averiguar donde estén los libros de
terror de su tio, quien los ha robado y porqué.

Sarah habla varias veces con Thomas y también con otros vecinos.
Sarah encuentra las pistas en este orden: Lila O’Dell, biblioteca y ar-
chivos del periddico. A estos tultimos puede acceder gracias a la pista
encontrada en la biblioteca y a su condicién de autora.

William encuentra las pistas en este orden: Lila O’Dell, Melodias Jeffer-
son y el diario de Douglas Kimball.

Al ser encontradas suficientes pistas comienza la segunda parte de la
aventura, los protagonistas caminan escondidos para ver si aparece el
culpable. El zombi saldra de su tumba e ird a robar més libros.
William coge la ametralladora Thompson del badul.

William ataca al zombi antes de que haya robado los libros.

Cuadro 4.6: Traza 18 de la Primera Sesién de la aventura Historias de Miedo

La aplicacion que se presenta en este apartado consiste en un motor
de aventuras conversacionales llamado Horror Movie RPG. Esta aplicacion
permite a los interactores jugar historias de terror escritas por autores hu-
manos y dirigidas por un sistema de direccién automatico que cuenta con
conocimiento sobre cine de terror.

La base de casos se completard mediante la formalizacién de cien escenas
famosas de peliculas clasicas de terror [15].

Esta aplicacién, atendiendo a lo dicho en el capitulo 2 se considera un
juego de rol y por tanto se usard el modelo de interactor propuesto por
Robin D. Laws en el apartado 2.2.1.

Los personajes suelen agruparse por tipos, a menudo relacionados con la
profesion o la funcién que tienen en la historia.

Abogado Autor Aficionado
Historiador Investigador privado Médico
Parapsicélogo Periodista Profesor universitario

Cuadro 4.7: Tipos de personaje en Call of Cthulhu [134]

A continuacién se especifica el formato para los recursos materiales (tex-
tos, multimedia, ontologias, descripciones) y procedimentales (reglas de com-
portamiento y simulacién) que necesita el sistema. Estos formatos serdn el
texto plano, las imagenes GIF, PNG y JPEG, las ontologias OWL DL y
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el propio cédigo Java que sirve para extender el comportamiento de los
personajes interactivos.

La aplicacion permite jugar la aventura en tiempo real y de forma inmer-
siva. Se propone un esquema de interaccién sencillo, similar a otras aven-
turas conversacional completamente textuales, aunque en este caso existe
la posibilidad de insertar iméagenes y sonidos al soportar cédigo HTML. El
interactor introduce érdenes que le sirven para explorar las localizaciones
e interactuar con los objetos y personajes que encuentra, se le ofrecen una
serie de objetivos a perseguir y se procura que en todo momento los eventos
conformen una historia interesante.

La estructura de directorios de la aplicaciéon puede verse en la figura 4.17.
Bajo el directorio raiz Horror Movie RPG se encuentra el archivo horror.bat
que arranca el lanzador de la aplicacién junto con otros archivos de ayuda
del sistema y de la aplicacion.

Bajo la carpeta data se encuentra actualmente el repositorio de material
y programa de la aplicacién, mientras que en la carpeta bussiness estd el
motor principal del sistema, los subsistemas necesarios para que este funcio-
ne y la ontologia completa de la aplicacién. La carpeta client corresponde
al ejecutable del cliente, que se ha separado del resto de la aplicacion.

En la carpeta data se encuentran los directorios correspondientes a los
guiones multiformes, las fuentes conservan la extension IAGE Author Script
(IAS) y los archivos compilados tienen la extensiéon IAGE. También se en-
cuentran en ese directorio las librerias del motor de simulacion IAGE Hea-
ders (IH) y el directorio npc con aquellos personajes interactivos implemen-
tados directamente en TAGE.

Por ejemplo, dentro de la carpeta ias se encuentra el guién multiforme
de ejemplo Historias de Miedo (CreepyStories.ias) y en la carpeta docs su
correspondiente documentacion CreepyStories.tut.

Dentro de la carpeta bussiness se incluye el directorio iage del simulador
(ver descripcién en el apartado 3.1.3), ontology con la ontologia completa y
su documentacién, story con el director de historia, racer con el ejecutable
del motor de razonamiento que utiliza el director de historia, discourse con
el director de discurso y characters, directorio donde cuelgan las implemen-
taciones de los personajes interactivos realizadas en Jawva.

La carpeta client incluye la versién normal y la version applet del cliente,
ademads del parser o analizador de lenguaje natural del sistema.

Existe una implementacién en Java de esta aplicacién, actualmente en
desarrollo que reutiliza la mayor parte del disenio y del codigo del sistema
TAGE. Las primeras modificaciones se han realizado en el analizador (o
parser del sistema), asi como en el interfaz de usuario de la ventana principal
(el lanzador de la aplicacién).

En la figura 4.18 se muestra el aspecto del lanzador de la aplicacién desde
donde se puede ejecutar cada uno de los componentes del sistema. La figura
4.19 muestra una vista del servidor del sistema, con una historia activa y dos
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Figura 4.17: Estructura de directorios de la aplicacién Horror Movie RPG
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interactores conectados, mientras que en la figura 4.20 se muestra una vista
del cliente de un interactor en ese mismo instante. JAGE permite mostrar
una ventana con la transcripcién textual de la sesién actual desde cada
cliente, obteniéndose un resultado como el que se muestra en la figura 4.21.

=k
Please selectthe program you wish to *I

Fumn.

Start the |AGE Semer

MHote that to run & game, you should:

1. Start the IAGE Server

2. 0penyour game Start the |AGE Client
3. Start the serer running

4. Jpen the |AGE Client

a. Conhectto"localhost' to hegin
plaving.

Startthe IAGE Caompiler

start the |IAGE MPC Editor

[

Figura 4.18: Vista del lanzador del sistema

Java ha sido el lenguaje de implementacién elegido por su portabilidad
y por contar con desarrollos previos en materia de CBR (JCOLIBRI), on-
tologias (Jena [72] y Protégé [54]) y generacién de lenguaje, implementados
en el mismo lenguaje.

La herramienta de diseno utilizada para refactorizar IAGE ha sido To-
gether, que también sirve como entorno de implementacion para hacer pro-
totipos en lenguaje Java[157]. A pesar de no ofrecer la eficiencia de otros
lenguajes como C++, Java resulta més portable y mantenible, ademés de
ser un lenguaje muy utilizado en proyectos de software libre de co6digo ex-
tensible y facilmente modificable por otros.

El niicleo CBR del sistema utiliza el armazén JCOLIBRI (del inglés Ca-
ses and Ontology Libraries Integration for Building Reasoning Infrastructu-
res [13]), integrado con Racer [62], un motor de representacién, clasificacién
y razonamiento de uso gratuito y disponible en Internet.

Para construir la ontologia se utiliza Protégé 3.0 [54], un editor de onto-
logias que soporta el formato OWL (Ontology Web Language [12]) y concre-
tamente el formato OWL DL basado en Logicas Descriptivas. Protégé tiene
una comunidad de usuarios muy activa que ha simplificado su integracion
con Racer y Java.
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Figura 4.19: Vista del servidor con dos interactores conectados




4.4 Propuesta de Aplicaciéon Practica 139

AGE Client {connected to 127.0.0.1) ] |
File Help
Ayeshury Road an

take the letter

Figura 4.20: Vista del cliente de un interactor
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i i ] 4]
Internet Adventure Game Engine Client ;I
Wersion 020709

Copyright{c)2000-2004, R .Rawson-Tetley & Federica Peinado

Successfully connected to 127.0.0.1
William entered the game.
=fant color=lightarey

QLD STORIES IM OLD BOOKS

Coapyright {c) 2004 Federico Peinada
All rights reserved
Release 0.5

This is a IAGE Multiplayer Adventure based on a

"Call of Cthulu RPG" horror stary.

fou mustto solve a mistery in Arnoldsburg (Michigan, USA),
during the Prahibition in 1824

For gquestions and help, mail: heinadog@riucm.es

IAGE Library Version 020326

Ayesbury Road

“ou are in the streetwhere Thomas Kimball lives. There are two houses:
218 isinthe north and 219z inthe nowest. There is a narrow path
beyand the houses, in the northeast, anather in the west ta the village
There is your car {which is closed) here.

Sarah entered the game.

--openthe car

Opened.

The car fwhich is open) contains:
a letter
a investigatar credential
the registry access|

|

Figura 4.21: Extracto de la transcripciéon de una sesién de un interactor



Capitulo 5

Propuestas de aplicacién
practica

Encontraremos un camino y si no, lo crearemos.
Anibal.
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Capitulo 6
Discusion

No comparto tus ideas, pero defenderé con mi vida
tu derecho a expresarlas. Voltaire.

En este capitulo se presenta una comparativa tedrica entre las propuestas
de otros autores y el sistema expuesto en el capitulo 4. En el capitulo 3
aparecen las ideas mas importantes aplicadas a la creacién de sistemas IDS,
presentando cada proyecto en relacion a su utilizacién de estas ideas. De la
misma forma en este capitulo se comparan los sistemas atendiendo a estas
ideas y dejando a un lado caracteristicas de menor importancia.

6.1. Meétodo de evaluacion del sistema

La evaluacién de los generadores automaticos de historias es una cues-
tién compleja porque no se conocen métodos formales con los que medir su
calidad. El éxito o fracaso de una historia dependen no sélo de la habilidad
del autor sino de la predisposicién y las preferencias del publico.

Para resolver de una forma préctica el problema de medir la calidad de
una historia, existen propuestas como la de realizar una prueba similar al
Test de Turing [110] o establecer comparaciones estadisticas mediante la
puntuacién por jueces [24].

Otra forma de evaluar este tipo de sistemas es mediante pruebas de Mago
de Oz [167, 2]). Esta técnica consiste en sustituir el controlador automatico
(en este caso el DH) por un controlador humano, de manera que se pueda
comparar en igualdad de condiciones la actuacion del sistema frente a la de
una persona real.

En un sistema de narracién interactiva, tanto los autores como los inte-
ractores comparten la responsabilidad sobre el resultado de la experiencia.
Por lo tanto la evaluacion se realizara también de forma colaborativa, con-
tando con el guién multiforme que los autores proporcionaron al sistema y
con informacién directa de los interactores.
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Durante la experiencia interactiva no existe evaluacién humana. Toda la
evaluacién se realiza a posteriori, cuando los interactores puede realimentar
el sistema con sus impresiones recientes sobre el funcionamiento del mismo
y la historia resultante.

El método propuesto para medir la satisfaccién del publico consiste en
un conjunto de cuestionarios (cuadro 6.1) que deberén rellenar personal-
mente todos interactores tras cada sesiéon. El grupo de interactores deben
experimentar varias veces un conjunto heterogéneo de guiones multiformes,
para proporcionar suficientes datos de evaluacién.

Aunque este trabajo centra su atencién en el desarrollo de la historia,
los autores comparten la teoria de Robert McKee [115] que contempla la
estructura y los personajes como dos caras del mismo fenémeno narrativo.

6.2. Comparacién con otros proyectos

No se han considerado las restricciones de tiempo real que podrian surgir
al incorporar técnicas avanzadas de presentacién (graficos 3D, dispositivos
de Realidad Virtual, etc.), de manera que esos aspectos no van a compararse
con otros proyectos.

Este sistema busca ante todo un conjunto concreto de funcionalidades:
la direccién automaética e inteligente de un sistema de narracién digital in-
teractiva; y son estas funcionalidades las que van a compararse con los otros
sistemas propuestos en la literatura.

El procedimiento de comparacion consistira en el anélisis, desde un punto
de vista tedrico, de los puntos mas destacados, tanto positivos y negativos,
de cada sistema entre si.

En el ejemplo que presentan Gordon y Iuppa [59] el sistema realiza siem-
pre una adaptacion que en un sélo paso devuelve al interactor que ha tomado
una bifurcacién imprevista a una de las lineas argumentales validas. Proba-
blemente pudiera encontrarse un mejor ejemplo para ilustrar la capacidad
del sistema, pero la estrategia que utiliza este sistema deberia ofuscarse
notablemente a ojos del interactor, para que no descubra el severo encami-
namiento al que estan sometidas sus decisiones, ya que este descubrimiento
le haria perder todo interés por la historia.

Facade es un sistema muy complejo e interesante, pero desde los comien-
zos de su disenio ha estado muy ligado a la aplicacién concreta que se ha
implementado, la obra de teatro interactivo del mismo nombre. Analizando
las funciones narrativas que se han incorporado al sistema [112] se descubre
que no resulta facil generalizar la solucién a otras aplicaciones. El esfuerzo
de los autores no es reutilizable al contrario de lo que ocurre en este trabajo,
donde la reutilizacion de conocimiento es uno de las ventajas que otorgan
las ontologias y los sistemas CBR.

Por otro lado, tanto Fa¢ade como el proyecto Oz presentan un repertorio
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Pregunta

Rango de respuesta

Nombre

Texto libre (obligatorio)

Correo electrénico

Texto libre (opcional)

Experiencia previa

Experiencia con narracion interactiva 1-7
Experiencia con sistemas informéticos 1-7
Experiencia con aventuras conversacionales 1-7
Calidad de la interaccién

Claridad de los objetivos 1-7
Relevancia de los objetivos 1-7
Interés de los objetivos 1-7
Relevancia de las acciones 1-7
Relevancia de las tareas 1-7
Dificultad de las tareas 1-7
Interés de las tareas 1-7
Calidad de la narracién

Coherencia de la historia 1-7
Fluidez de la historia 1-7
Calidad de la estructura de la historia 1-7
Suspense 1-7
Calidad del discurso lingiiistico 1-7
Calidad de la simulacion

Calidad del contenido 1-7
Riqueza de personajes 1-7
Claridad de los objetivos de los personajes 1-7
Claridad de las acciones de los personajes 1-7
Claridad del razonamiento de los personajes 1-7
Consistencia del comportamiento de los personajes | 1-7
Credibilidad del entorno 1-7
Estética del entorno 1-7
Dificultad de la navegacién por el entorno 1-7
Calidad de la aplicacion

Originalidad 1-7
Interés 1-7
Usabilidad 1-7

Aspectos positivos del sistema

Texto libre

Aspectos negativos del sistema

Texto libre

Opinidn, sugerencias, etc.

Texto libre

cido en el cuestionario

Conformidad con la informacién que se ha introdu-

Si/No

Cuadro 6.1: Cuestionario personal de evaluacién para el interactor
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rico en cuanto a actores virtuales. Por el momento, sistema propuesto en este
trabajo utiliza personajes interactivos muy simples, incapaces de generar
didlogos interesantes, lo que limita el dominio narrativo a historias que no
se centren en conflictos entre personajes.

El sistema I-Storytelling representa un enfoque distinto, al generar his-
torias emergentes que no cuentan con un guién multiforme de partida, a
excepcién de los planes de cada uno de los personjes. En este trabajo este
tipo de sistemas no se consideran soluciones comodas desde el punto de vista
del autor. La centralizacién del guién multiforme (o al menos la mayor par-
te de él) es un punto a favor del sistema propuesto, ya que permite hacerse
una idea del tipo de historias que generara el sistema antes de que éste se
ejecute.

La aproximacion empleando direccién basada en agentes de Story Engine
Architecture resulta interesante por su originalidad, aunque sin embargo
no constituye un sistema centralizado de direcciéon que en este trabajo se
considera importante para facilitar la tarea a los autores. De todas formas
existe una ventaja notable por parte de este sistema y es su implementacion
y prueba sobre un dominio concreto, un juego de ordenador comercial, lo
que demuestra indudablemente la utilidad de este proyecto de investigacion.

Tanto en ID-Tension como en Defacto los conflictos draméaticos son el
elemento mas importante para generar la historia. Sin embargo en ambos
proyectos se considera a los personajes interactivos como un elemento acce-
sorio del guién, al contrario de lo que ocurre en el sistema propuesto en este
trabajo. Ademads las aproximaciones basadas reglas y gramaticas de produc-
cién no permiten que el autor exprese sus ideas creativas con libertad y le
obligan a cenirse a unas férmulas para construir sus historias.

En Interactive Story Engine, a pesar de contar con actores virtuales, se
utiliza un agente que actia como director de la historia y que cuando es
necesario sustituye el comportamiento auténomo de los personajes interac-
tivos por otro dramaticamente méas adecuado. Este enfoque mixto junto con
la utilizacién de técnicas CBR para producir la autoria en marcha hace de
este proyecto uno de los méas similares a esta propuesta, sin embargo en
Interactive Story Engine el conocimiento narrativo no esta estructurado ni
integrado con el proceso de razonamiento como ocurre en la metodologia
KI-CBR.

Otros sistemas como FErasmatron & FErasmagazza, The StoryMaster o
Starship no pueden formar parte de la discusiéon porque no se han hecho
publicos suficientes datos como para conocer los mecanismos basicos de su
funcionamiento.

Aunque la comparacién con proyectos de narracién digital secuencial
no es trivial, si existen aspectos comunes a la construccién de sistemas de
narracion digital que pueden discutirse en este capitulo.

Una de las conclusiones que saca Turner de su trabajo es que para ge-
nerar una historia sencilla se tiene que hacer un uso inteligente y “creativo”
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(procesos de memoria, planificacién y resolucién de problemas, etc.) de una
enorme cantidad de informacién. Es necesario conocimiento sobre las mora-
lejas, el universo de los caballeros del rey Arturo y las técnicas de narracion
y presentacién del lenguaje.

Al mismo tiempo reconoce que los procesos implementados son sencillos;
el propio proceso CBR trata de asemejarse a la forma en que funciona la
mente humana. El concepto de TRAM aborda el tema de la creatividad y
responde al reto de generar nuevo conocimiento con bastante soltura. La
memoria imaginativa propone una elegante integracién de la creatividad en
el sofisticado modelo cognitivo necesario para generar historias.

El mayor problema de las aproximaciones clasicas como la de Tale-Spin o
Universe es la utilizacién de reglas predeterminadas que dificultan el apren-
dizaje de nuevos mecanismos, mientras que en un sistema CBR el aprendi-
zaje es una ventaja “natural” que forma parte del ciclo de funcionamiento
del sistema.

Otra desventaja comin a numerosos sistemas es que utilizan gran can-
tidad de conocimiento estructurado con un formato propio. Este es el ca-
so de Minstrel que utiliza redes semanticas. Este conocimiento no resulta
mantenible a largo plazo y por eso en este trabajo se emplean ontologias
implementadas mediante Légicas Descriptivas, que son una evolucién mas
formal de las redes semanticas.
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Capitulo 7

Conclusiones y trabajo
futuro

“The Tight to search for truth implies also a duty;
one must not conceal any part of what one has recognized to be true.”
Albert Einstein, frase grabada en un monumento frente a las oficinas

de la National Academy of Sciences en Washington, D.C.

En este trabajo se presenta la propuesta de un mecanismo de mediacion
inteligente para sistemas de narracién digital interactiva. La aproximacion
al problema consiste en disenar un director artificial para que actie como
mediador inteligente en el dilema interactivo que surge entre autores e inte-
ractores.

El problema se ha identificado convenientemente y la comunidad inves-
tigadora internacional asi lo ha reconocido (ver apéndice D); no en vano
el dilema interactivo es el centro sobre el que gira buena parte de la in-
vestigacién en narracién digital interactiva. Al tratarse de un conflicto, la
solucion propuesta ha consistido en tomarlo como un problema de planifi-
cacion dindamica que optimiza la similitud entre la historia generada y la
historia deseada. De esta forma se ha llegado a un sistema que establece
un compromiso que reparte equitativamente el control entre los interactores
y los autores, con lo que la narracion interactiva se vuelve razonablemente
satisfactoria para ambas partes.

Se ha construido una teoria bien fundamentada que explica el funciona-
miento y los problemas de fondo que se encuentran al construir sistemas de
narracién digital interactiva.

Se ha propuesto el disefio de un director automéatico que actiia como me-
diador entre autores e interactores ante el dilema interactivo. Este director
artificial cumple todos estos requisitos:

= Esta disenado para acoplarse facilmente con sistemas que generen ez-
periencias interactivas e inmersivas para varios interactores, resolvien-
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do los conflictos que produzca la concurrencia de sus acciones sobre el
mundo.

s Permite controlar dinamicamente, en tiempo real, y de forma total-
mente automatica tres aspectos de la ejecucién del sistema: la simu-
lacién, la narracion (estructura y tensiéon dramatica de la historia) y
los objetivos particulares (sean de la clase que sean) que los autores
asignan a cada interactor.

= Su arquitectura es modular y reutilizable, facilmente mantenible y
capaz de adaptarse a las caracteristicas especificas de la aplicacién
final en la que se integre.

s El conocimiento empleado incluye conceptos generales sobre narracién
digital interactiva pero puede extenderse por el autor incluyendo con-
ceptos especificos del dominio de la aplicacién.

= Posee total autonomia en sus decisiones, de manera que los interac-
tores pueden centrarse en la experiencia y olvidarse de cuestiones de
administracién o direccién de la historia.

» Actia como un amplificador del esfuerzo realizado por el autor. Sin
sustituir el trabajo creativo del autor, el sistema reutiliza su trabajo y
lo recombina apropiadamente en tiempo real, utilizandolo como base
para generar muchas historias diferentes.

Como trabajo practico se ha disenado un prototipo que utiliza la onto-
logia necesaria para integrar este director automatico con una plataforma
de narracion digital interactiva.

Se puede concluir que la idea de incluir un DH para garantizar la coheren-
cia en todo momento resulta acertada. Para improvisar una buena historia,
alguien o algo tiene que coordinar los esfuerzos de los interactores, mediando
en los conflictos, otorgando coherencia y ritmo dramaético al conjunto de la
historia para mantener el interés.

La distincion entre direccién de historia y direccién de discurso es una
idea innovadora que ya se habia aplicado con éxito en sistemas de narraciéon
secuencial que ahora se aplica en el terreno de la narracion interactiva.

El modelo del mundo real que encontramos en los juegos de rol e im-
provisacién ha dado muestras de ser un modelo razonable, sirviendo como
guia para todo el trabajo, especialmente a la hora de tomar referencias para
detallar la propuesta.

Este estudio también pone de manifiesto las posibilidades del CBR como
herramienta creativa en la generacién automatica de historias. Sabemos que
los escritores, dibujantes, guionistas de cine reutilizan casos anteriores para
dar forma a sus creaciones (personajes clasicos, argumentos tipicos, etc.),
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por lo tanto hoy en dia el reto consiste en desarrollar una técnica compu-
tacional adecuada para modelar este comportamiento en el ordenador. El
concepto de historia interesante, e incluso el concepto de originalidad, suele
ser relativo: por eso es importante que todo sistema IDS mantenga un mo-
delo de interactor para saber en cada momento lo que le interesa o no, lo que
es nuevo o no para él, segiin las experiencias previas que tenga el interactor
en el uso del sistema.

Actualmente se utilizan personajes interactivos en numerosas aplicacio-
nes y estos también estan teniendo su repercusion en la industria. Su integra-
cién en la narracién interactiva es vista por cada autor de manera distinta,
y todavia estamos lejos de conseguir el agente inteligente “ideal” capaz de
improvisar y actuar con credibilidad dramatica. Puede que llamarles actores
virtuales sea todavia un poco pretencioso, pues mas que actuar en funcién de
unos objetivos, la mayoria se comportan como los personajes simplemente
porque estan disenados exclusivamente para ser esos personajes.

Otra consideracién importante es la de especificar lenguajes sencillos
para la autoria de personajes virtuales o guiones multiformes, ya que el
objetivo es que guionistas sin conocimientos de programacién sean los que
reutilicen personajes y comportamientos creados por otros en las aplicacio-
nes informaticas. Habra que tener cuidado en no dar demasiada libertad al
guién, ya que en las historias puramente emergentes no hay otra forma de
conocer el resultado final de la historia que no sea ejecutando una y otra
vez la aplicacion y estudiando lo que aparece en pantalla; y sin embargo, el
autor de un guién multiforme siempre querrd tener cierto control a priori
sobre la historia que esta construyendo.

7.1. Aportaciones del sistema

A continuacion se exponen las ventajas de esta solucién frente a las
soluciones que proponen otros autores.

= Con la aproximacion original de doble direccién en este sistema, se
aplican por primera vez los conceptos de historia y discurso a un sis-
tema IDS, conceptos que han demostrado su utilidad en sistemas de
narracion secuencial como Brutus.

= Primera aplicacién del razonamiento basado en casos de aplicacién
intensiva en conocimiento a la construccién de directores de historia.

= Utilizacion del modelo GNS para estructurar el conocimiento requerido
en estos sistemas.

= Reutilizacién del mismo conocimiento formalizado tanto para la au-
torfa del guién multiforme, la direccién de historia (incluida la autoria
en marcha) y la direccién de actores virtuales.
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7.2. Limitaciones del sistema

A continuacién senalamos las limitaciones que hemos encontrado al sis-
tema:

s No hay aprendizaje. En un futuro el director podria aprender a di-
rigir segin sus experiencias y los resultados del formulario donde los
jugadores evalian su tarea como director, aunque es cierto que esta en-
trelazada de manera inseparable con su tarea como disenador de guio-
nes multiformes y con su tarea de narrador. Este aprendizaje podria
realizarse mediante CBR fuera del tiempo de ”direcciéon”, o incluso
dindmicamente, durante el curso de la partida.

s El diseno de este trabajo no esta resuelto completamente porque hay
muchos aspectos, algunos realmente complejos, que podrian haberse
tenido en cuenta pero que han sido simplificados para obtener tan sélo
una primera aproximacion, un prototipo sin garantias de eficiencia.

= A pesar de todo el esfuerzo invertido, todavia ningtin autor ha demos-
trado superar los principales obstaculos en la construccién de sistemas
de narracion digital interactiva. Los sistemas no se han evaluado con
el suficiente rigor, no se han comparado lo suficiente unos con otros ni
se han utilizado abiertamente en sistemas reales.

El problema de generar una historia es muy complejo, sobretodo por
la necesidad de gestionar una cantidad muy grande de datos conocimien-
to heterogéneo. La solucién que presenté Turner hace anos, abordando el
problema con técnicas relativamente sencillas, y que ahora esta siendo per-
feccionada resulta alentadora: tal vez la inteligencia narrativa se apoya en
mecanismos mas simples de lo que aparenta.

7.3. Trabajo futuro

Actualmente se estd implementando un prototipo del sistema en Ja-
va que incluye todas las caracteristicas que presenta la propuesta de este
trabajo, lo que implica resolver problemas tecnoldgicos, integracién entre
moédulos externos desarrollados por terceros y proyectos paralelos que aun
estan en fase de desarrollo. Para completar el desarrollo de un sistema de es-
tas caracteristicas es necesario genera una base de casos e implementar una
aplicacién en un dominio concreto donde se demuestre el funcionamiento del
sistema.

Los resultados de este trabajo van a comenzar a aplicarse en un pro-
yecto de este departamento llamado Javy [57]. En él se utiliza un entorno
virtual tridimensional como marco para la ensenanza del funcionamiento de
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la Méquina Virtual de Java (MVJ), utilizando un tutor inteligente. Este tu-
tor es un personaje que acompana al alumno en un viaje imaginario por el
interior de la MVJ y le ayuda a resolver los ejercicios que ha planteado un
profesor en dicho escenario.

Tratando de construir al mismo tiempo una aplicacion educativa y de
entretenimiento, se descubrié que lo segundo habia sido descuidado frente a
lo primero. Los eventos que ocurren mientras el usuario utiliza el sistema no
se gestionan de ninguna forma para producir una historia interesante, y por
lo tanto la aplicacién ofrece una experiencia educativa aburrida y mondtona.

El trabajo se estd realizando con el apoyo de varios disenadores con
experiencia profesional en juegos de ordenador que proporcionan las pautas
de jugabilidad y usabilidad del interfaz y el contenido de las historias. En
colaboracion con estos artistas se estd desarrollando un motor grafico 3D
que mejorara notablemente la presentacion de las historias generadas por
este sistema.

También se ha conseguido establecer un programa de colaboraciéon con
el grupo Corpus Laboratory del Centro de Investigacion Clientifica de la
Academia Eslovena de las Ciencias y las Artes (ZRC SAZU [171]) y el
Instituto de Narratologia de Hamburgo para colaborar en la definicién de
algoritmos de generacion de historias y corpus narrativos.

Como trabajo futuro se plantea incorporar al sistema un generador de
lenguaje natural [55], actualmente en desarrollo, capaz de funcionar en tiem-
po real y facilmente integrable por estar implementado en Java

Otro elemento interesante a considerar es la incorporacion de un mo-
delo de interactor mas realista que permita ajustar mejor las necesidades
concretas de cada interactor segin su historial de uso del sistema.

La implementacion de técnicas de aprendizaje automatico tendra que ser
realizada para que el sistema aprenda y mejore su funcionamiento con cada
ejecucion. Aunque el sistema CBR contempla estas técnicas en una de sus
fases, este trabajo no aborda su estudio por considerarlo fuera de su alcance.

La herramienta de autor es otro de los desarrollos futuros fundamentales
para expandir el sistema y conseguir que sea utilizado por una comunidad de
autores reales, sin conocimientos especificos de los entresijos de este proyecto.
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Apéndice A
Lista de proyectos

En este apéndice se presenta una lista de todos los proyectos citados a
lo largo de este trabajo. Para cada uno se proporcionan los datos de los
autores, las principales referencias y una breve descripcién de los aspectos
mas interesantes y novedosos del proyecto.

ATF-System Piesk y Trogemann [136] presentan un sistema que consiste
en un personaje interactivo capaz de narrar una historia mediante
un didlogo con el usuario. Las siglas provienen del inglés Animated
Interactive Fiction.

ANI Kahn [78] propone un sistema centrado en el autor que genera, a
partir de una misma historia, distintos discursos en forma de sencilla
animacién grafica en lugar de texto.

Automatic Novel Writer Sheldom Klein et al. [86] presentan el primer
sistema de narracion digital secuencial, basado en las teorias de Propp.
La salida es lingiiisticamente muy pobre, y la historia casi incoherente.

Brutus Bringsjord y Ferrucci son los creadores del sistema Brutus [20].
Este sistema es uno de los més conocidos y también de los méas ambi-
ciosos en el drea de la generacién automatica de narracion secuencial.
Su objetivo es crear relatos breves de narrativa secuencial de calidad
literaria comparable a la de un escritor profesional, distinguiendo entre
la generacion de la historia y la del discurso.

Defacto Nikitas M. Sgourous, de la universidad griega de Piraeus, cons-
truye un armazon para el diseno de sistemas IDS [153]. Este proyecto
financiado por la Unién Europea (ESPRIT LTR 23456) incluye el de-
sarrollo de Dynamic Plot Generator, el primer sistema que aplica TA
a la resoluciéon dindmica de guiones multiformes en el dominio de la
tragedia clasica griega.
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Eliza Es el primer robot de charla (chatterbot) que se construyé y también
uno de los més conocidos. Nace como un temprano experimento en [A,
realizado por Joseph Weizenbaum en el MIT durante 1966 [164]. Eliza
simula a un psicoterapeuta rogeriano formulando preguntas abiertas
sobre la familia, los amigos y la vida del paciente mientras mantiene
una conversacion con este a través de un teletipo.

Erasmatron & Erasmagazza Se presenta como la primera herramienta
pensada para que los autores sin conocimientos de programacién cons-
truyan sistemas de narracion digital interactiva. Propuesto por Chris
Crawford, veterano disenador de juegos de ordenador [32], el sistema
utiliza un sofisticado modelo del mundo para aplicar la teoria dramati-
ca de Aristoteles al disefio de guiones multiformes. La aplicaciéon que
se obtiene no utiliza direccién automatica de ningun tipo, ni autoria
sobre la marcha.

Gordon & Tuppa En el CARTE Institute, Andrew S. Gordon y Nicholas
V. Iuppa, proponen un sistema IDS [59] sin ninguna simulacién del
mundo ni de los personajes. La direccién automdtica se realiza me-
diante un sistema de adaptacion de las transiciones predefinidas en
el guién multiforme, donde en principio la representacion de la his-
toria es mediante una base de datos relacional y su presentacién es
exclusivamente textual.

Fagade Michael Mateas y Andrew Stern, anteriores miembros del proyecto
Oz y referentes en cuanto a investigacion en narracién digital interacti-
va proponen este sistema [113], que estard completamente implementa-
do y a disposicién del piblica para finales del 2004 (segin los autores).
La aplicacion consiste en una pieza compleja y madura de teatro in-
teractivo soportado por uno de los sistemas de direccion automatica
més complejos que se encuentran actualmente en la literatura. En [114]
puede encontrarse abundante informacién sobre este y otros proyectos
de los mismos autores como Babyz, Computer Petz o Terminal Ti-
me, ademds de una extensa recopilacion de enlaces relacionados con el
tema.

Geist System Dieter Grasbon y Norbert Braun [60] presentan un motor
de historias (Story Engine) junto con sus colaboradores Oliver Sch-
neider y Gregor Habinger, miembros del ZGDV (del aleman Zentrum
fiir Graphische Datenverarbeitung e.V.). Este motor se emplea para
generacién interactiva de narracién en un entorno de realidad aumen-
tada (augmented reality) donde a la imagen real se anaden elementos
virtuales. Geist significa espiritu en alemén y hace referencia a las vi-
siones fantasmagoricas de personajes histéricos con los que interactor
se encuentra durante su paseo por una determinada ciudad monumen-
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tal gracias a un dispositivo especial de visién aumentada que lleva
sobre los ojos. El prototipo actualmente se esta utilizando para reco-
rrer la ciudad de Heidelberg y conocer los personajes que la habitaron
durante la guerra de los 30 anos.

Homer Dimitrios N. Konstantinou [93] es un proyecto de un sistema de
narracion secuencial automatica que pretende superar las limitaciones
de los sistemas clasicos, como la restriccién a un cierto dominio o la
falta de suspense y ritmo narrativo.

ID-Tension Nicholas Szilas [159] dirige este proyecto de narracién digital
interactiva. Este trabajo parte del analisis de la narrativa secuencial
para aplicar después ese conocimiento a la narracién interactiva. En
este proyecto se pretende prestar mas atencién a la inteligencia del
narrador que a la de los personajes u otros elementos del sistema, e
incorpora aspectos interesanes como la representacion de las expecta-
tivas del publico.

IDIC Sack y Davis presentan un sistema [148] es un inspirado en Tale-
Spin pero capaz de generar imagenes en vez de texto. El usuario actia
como el director durante el montaje de una pelicula, seleccionando los
fragmentos que compondran la historia.

Interactive Story Engine Chris Fairclough y Pddraig Cunningham [48]
proponen un sistema que utiliza un director de la historia combina-
do con personajes dirigibles. El mayor interés de este sistema es que
emplea una aproximacién simple de CBR para implementar el DH.

I-Storytelling Marc Cavazza, Fred Charles y Steven J. Mead [26, 27] han
desarrollado este sistema de narraciéon digital interactiva basada en
actores virtuales con mecanismos de planificacién basados en redes
jerdrquicas de tareas (HTN, Hierarchical Task Networks). En la his-
toria actual se simula el comportamiento de los personajes de una
comedia de situacion (en inglés sitcom) inspirada en la popular tele-
serie Friends, donde el espectador tiene la posibilidad de comunicarse
a través de voz con los personajes. Actualmente estan aplicando los
resultados de este proyecto a dominios de realidad aumentada.

Joseph Lang [96] propone un sistema de narracién secuencial automatica
cuya arquitectura estd divida en componentes: un modelo del mundo,
un moédulo de predicados temporales, una gramética para la historia
y el correspondiente intérprete.

Lee El sistema propuesto por Lee [102] describe un modelo de generacién
de historias basado en gramaticas donde se anade una idea nueva a la
generacion de lenguaje natural, incorporar una estructura al discurso,
ademas de la historia.
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MakeBelieve Este sistema, propuesto por Hugo Liu y Push Singh [103]
surge como ejemplo de la aplicacion de una base de conocimiento de
sentido comun llamada OMCS (del inglés Open Mind Commonsense
Knowledge Base) al problema de la generacién de historias. Utilizan
un subconjunto de dicha base de conocimiento (9000 sentencias que
expresan causalidad) para construir una cadena causa-efecto como es-
queleto de la historia, a partir de una sentencia inicial que proporciona
el usuario.

Mexica Rafael Pérez y Pérez [132] ha creado un sistema en Pascal que
genera “esqueletos” (frameworks) de relatos breves en lenguaje na-
tural, utilizando un modelo congnitivo de escritura basado en ciclos
iterativos de compromiso y reflexién (engagement-reflection.

Minstrel Scott R. Turner presenta un sistema de narracién secuencial [161]
que trata de imitar los procesos que ocurren en la mente de un tro-
vador humano. Utiliza una aproximacién CBR, peculiar, utilizando un
modelo creativo de memoria episédica que permite construir historias
a base de modificar los recuerdos de otras historias semejantes.

Oz Project Los investigadores que intervinieron en este proyecto son Jo-
seph Bates, Mark Kantrowitz, Bryan Loyall, Michael Mateas, Scott
Neal Reilly, Phoebe Sengers y Peter Weyhrauch entre otros. [8, 11, 10,
106, 105, 79, 80, 110]. Al ser uno de los més importante pioneros en el
area de la narracién digital interactiva, este trabajo es una referencia
fundamental. Algunas de las aportaciones mas relevantes que surgen
de este trabajo son la definicién de una arquitectura bésica para es-
te tipo de sistemas, el estudio de los personaje creibles y la direccién
dramadtica automatica, ademas de la generacién de lenguaje natural y
de animacién expresiva en el entorno grafico.

Roald Sistema propuesto por Yazdani [168] que pretendia ser un armazén
para construir sistemas de narracién secuencial de capacidad compara-
ble a Tale-Spin. Aunque no llegé a implementarse, la idea fundamental
era generar historias nuevas usando como semilla una base de datos
con historias antiguas.

Rumelhart David E. Rumelhart [147] construyé un sistema de narracién
secuencial poco conocido basado en la generaciéon gramatical de la
historia y en los estudios de Propp.

SOAR Una de las arquitectura de agentes inteligentes més difundidas, crea-
da en el Laboratorio de Inteligencia Artificial de la Universidad de
Michigan. Uno de los creadores de la arquitectura es el profesor John
E. Laird, actualmente dedicado a aplicar estas ideas en la creacién de
personajes interactivos.
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Starship Natalie Dehn [34] diseié un juego de ordenador que se centra
en el comportamiento de la memoria del autor en la generacién de
historias. La planificaciéon de la historia correspondia enteramente al
autor, aunque la implementacién del sistema no se completo.

Story Engine Architecture Este sistema IDS se basa en sistema multi-
agente CMAS (Connector-based Multi-Agent System [127]) desarrolla-
do en el MOVES Institute de la marina norteamericana como parte
de la tesis del comandante Brian A. Osborn. Consiste en un sistema
IDS empleado en juegos de ordenador que el ejército desarrolla para
promocionarse y atraer nuevos reclutas (America’s Army Operations
y maés recientemente America’s Army Operations: Soldiers). La apor-
tacion principales es la aplicacion de los sistemas multiagente para
distribuir la direccion en sistemas de narracién digital interactiva.

Storybook Charles B. Callaway [24] profundiza en el estudio de la narra-
cién secuencial y propone una arquitectura detallada para conseguir
textos de calidad literaria en todos los estratos lingiiisticos que conlle-
va la generacién de historias. Los discursos generados corresponden a
diferentes versiones de una misma historia: el cuento de La Caperucita
Roja.

Tale-Spin James R. Meehan [116] es el creador del sistema de narracién
digital secuencial méas conocido. Constituye la primera aproximacion
seria al problema de la generacién de historias mediante el paradigma
transformacional, incorporando ideas de la teoria de la Dependencia
Conceptual de Schank para la generacién de lenguaje natural.

Universe Michael Lebowitz [101] perfecciona algunos aspectos del siste-
ma Tale-Spin, construyendo un sistema de narracién secuencial que
incorpora mas elementos de simulacion social en los personajes.

Virtual Environments for Training Del Information Sciences Institute,
universidad de Carolina del Sur. Alli se desarrollé Steve, un conocido
tutor inteligente para entornos virtuales.

Virtual Theater Project Los autores son Barbara Hayes-Roth y Patrick
Doyle, ambos profesores de la Universidad de Standford [40]. El pro-
yecto estd enfocado a crear personajes inteligentes (utilizando agentes
software) que participen en herramientas que permitan a los ninos
aprender improvisando sus propias historias en el ordenador. El obje-
tivo no es por tanto el de la generaciéon automatica de narrativa.



VIII LISTA DE PROYECTOS




Apéndice B
Lista de obras

En este apéndice se presenta una lista de todas las obras de narrativa
multiforme citadas a lo largo de este trabajo. Para cada una se proporcionan
los datos de los autores, las principales referencias y una breve descripcion
de los aspectos mas interesantes y novedosos del proyecto.

Muchas de estas obras son gratuitas y pueden descargarse de Internet.
The Best of Interactive Fiction [21] es una pagina web donde estan recogidas
las aventuras conversacionales mas populares.

Aula Virtual de Espanol El Aula Virtual de Espafiol del Instituto Cer-
vantes [70] es un entorno didéctico que ofrece cursos para aprender
espanol por Internet. Lo particular de la aplicacién es que cada te-
ma finaliza con un episodio de una historia multiforme con la que el
alumno puede desarrollar las destrezas comunicativas de forma lidica.

Black & White 2 Dentro de los juegos comerciales, Black & White 2 es
una obra muy interesante donde el usuario interpreta a un dios que
gobierna y educa a sus criaturas haciendo uso de milagros, pruebas
o maldiciones. En este juego se utilizan técnicas de IA para que el
usuario construya su propia historia.

http://wuw.bwgame.com/
Creatures 3 Una saga de titulos disenados por Creature Labs y mantenida

por una comunidad de usuarios interesados en el aprendizaje automati-
co y los algoritmos genéticos que incorpora el juego.

http://www.creaturelabs. com/
http://www.creaturescommunity.com/
Deus Ex Laempresa que ha creado este juego es lon Storm El juego incluye

una narracién casi secuencial, aunque utiliza con frecuencia caminos
paralelos.
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Discworld Noir Juego de Perfect Entertainment [133], tiene una estruc-
tura narrativa basada en hebras que se ha comentado en este trabajo

71).

Everquest Una de las mas conocidas sagas de MMORPGs. Producido por
Sony Online Entertaiment.

http://wuw.everquest.com

Final Fantasy La serie Final Fantasy de Square es un ejemplo de obra
donde se separa el juego de la narrativa, intercalando largos combates
entre también largas secuencias de video que van ilustrando la historia,
cuyo curso apenas puede cambiarse.

Metal Gear Solid Una de las sagas mas famosas de Konami que también
contiene basicamente una historia secuencial, pero utilizando caminos
paralelos para dar mayor sensacion de posibilidades al jugador.

Neverwinter Nights Una de las implementaciones informéticas més fie-
les de las reglas de un juego de rol de tablero. El sistema de tiradas
de dados se ejecuta bajo una capa de acciéon en tiempo real segin
el paradigma clasico de un CRPG (del inglés Computer RolePlaying
Game).

Photopia Una aventura conversacional muy original escrita por Adam Ca-
dre [23]. Quedé en primer lugar en la Competicién de Ficcién Inter-
aciva de 1998. Existe versién para el sistema Glulr, para la maquina
7 e incluso versién directamente ejecutable para Windows.

Shenmue La saga Shenmue de Sega es un ejemplo de como se puede crear
la ilusién de una historia multiforme sin necesidad de implementar
mecanismos sofisticados. En realidad se obliga al usuario a ir saltando
de un punto a otro de una unica historia (précticamente secuencial)
para progresar en el juego. De todas formas se utilizan los personajes
y los escenarios como recursos reutilizables para alterar la historia.

The Sims En este popular juego el usuario interviene en la historia sin
interpretar a ninguno de los personajes en concreto, sino actuando
como un ser omnipotente sobre los personajes y su entorno, una especie
de “director de historia”.

Vampire The Masquerade — Redemption Juego de rol por ordenador
que trata de imitar fielmente a la versién en lapiz y papel. Permite que
uno de los jugadores actiie como director del juego, controlando a los
NPCs y los distintos eventos que pueden ocurrir en la historia.



Apéndice C
Lista de funciones de Propp

En este apéndice se presenta un lista de todas las funciones narrativas que
identificé Propp en sus estudio Morphology of the Folktale [139], incluyendo
las numerosas variantes que se distinguen por ir numeradas o precedidas
por un asterisco. Los términos originales son rusos, por lo que la traduccion
al castellano corresponde a la edicién espanola del libro. La numeracién de
los cuentos se corresponde con la colecciéon de cuentos populares rusos de
Afanasiev que utilizé Propp.

Parte Preparatoria

« — Situacién inicial

06 — Alejamiento

B1  — Alejamiento de los padres

(82 — Muerte de los padres

63 — Alejamiento de los jovenes

v — Prohibicion

v1 — Prohibicién

~v2 — Orden o proposiciéon

d — Transgresién (aparece el Agresor)

61 — Transgresion de la prohibicién

02 — Orden o proposicién no realizada

¢ — Interrogatorio

el — Interrogatorio del agresor para obtener informacién sobre el pro-
tagonista

€2 — Interrogatorio del protagonista para obtener informacién sobre el
agresor

€3 — Interrogatorio por otras personas interpuestas

¢ — Informacién

(1 — El agresor recibe informacién sobre el protagonista

(2 — El protagonista recibe informacién sobre el agresor

(3 — La informacién la reciben otras personas

n — Engano
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nl — Persuasién enganosa del agresor

n2 — Utilizaciéon de objetos magicos por parte del agresor

n3 — Utilizacién de otras formas de persuasién o cohercion

0 — Complicidad

A1 — El protagonista se deja convencer por el engano del agresor

02 — El protagonista reacciona mecanicamente al objeto magico

03 — El protagonista reacciona mecanicamente a la persuasién o coher-
cion

A — Desgracia preliminar caudada por un acuerdo enganoso

A - Fechoria

A1l — Rapto de una persona

A2 — Robo de un objeto mégico

A2a (ii) — Supresién violenta del objeto magico

A3 — Saqueo o destruccién de las cosechas

A4 — Arrebato de la luz del dia (s6lo se da una vez)

A5 — Rapto o robo de otra manera

A6 — Mutilacién o danos corporales (funciona como un rapto)

A7 — Desaparicién repentina mediante magia o engano

AT7a (vii) — Desaparece la novia o la esposa (cuentos 219 y 267)
A8 — Exigencia o extorsién del protagonista

A9 — Expulsion de una persona

A10 — Orden de tirar alguien al mar

A1l — Embrujo sobre alguien o algo (mediante una transformacion)
A12 — Sustitucion falsa

A13 — Orden de matar a alguien

A14 - Asesinato

A15 — Encarcelamiento o detencién de una persona

A16 - Amenaza de matrimonio forzado

Al6a (xvi) - Amenaza del matrimonio forzado entre parientes cercanos
A17 - Amenaza de canibalismo

A17a (xvii) - Amenaza de canibalismo entre parientes cercanos
A18 — Tormento de una persona todas las noches

A19 - Declaracién de guerra

a — Carencia

al - Carencia de una novia

a2 — Necesidad de un objeto magico

a3 - Carencia de un objeto maravilloso o insélito (pero no magico)
ad — Forma especifica: carencia del huevo de la muerte (o de la vida)
ab - Carencia de dinero o de medios para subsistir

ab - Carece o escasez de otro tipo

B - Mediacion, momento de transiciéon

B1 — Llamada de socorro, seguida de la llamada al héroe

B2 — Llamada directa al héroe

B3 — El héroe parte por iniciativa propia
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B4 — Se difunde la noticia de la desgracia de varias formas

B5 — Expulsién del héroe lejos de casa

B6 — El héroe condenado a muerte es liberado secretamente

B7 — Lamento o canto quejumbroso que da a conocer la desgracia

C — Principio de la acciéon contraria

T - Partida

D - La primera funcién del donante (aparece el Donante)

D1 — Hace pasar al héroe por una prueba

D2 — Saludo e interrogacién al héroe

D3 — Peticién de un favor para después de la muerte

D4 — Peticién de libertad para un preso

D4* - Peticién de libertad para un preso, previo encarcelamiento

D5 — Peticién de misericordia o perdén (habitualmente de un animal)

D6 — Peticién de un reparto justo al héroe

d6 — Peticién no expresa de un reparto justo al héroe

D7 - Otras peticiones

D7* - Otras peticiones, previa situaciéon desamparada del donante

d7 - Situacion desamparada del donante sin peticidon expresa, pero con
posibilidad para el héroe de rendir servicio

D8 — Intento de aniquilar al héroe por parte de un donante hostil

D9 - Combate del héroe contra un donante hostil

D10 — Oferta de un objeto mégico en un intercambio

E - Reaccién del héroe

E1 - Supera (o no) la prueba

E2 — Responde (o no) al saludo

E3 — Hace (o no) el favor al moribundo

E4 — Libera al prisionero

E5 — Perdona

E6 — Hace el reparto justo y reconcilia a los que discutian

E7 — Realiza cualquier otro servicio (porque es bondadoso)

E8 — Se salva del ataque haciendo que este se vuelva contra el atacante

E9 — Vence (0 no) en el combate

E10 — Acepta el intercambio pero utiliza el objeto mégico contra el do-
nante

F - Recepcion del objeto magico

F1 - El objeto se transmite directamente (como recompensa)

f1 - La recompensa es un valor material, no un objeto magico

Fneg (F -) - Si el héroe fracasa el objeto no se transmite

Fcontr (F =) Si el héroe fracasa, recibe un castigo

F2 — Se indica dénde se encuentra el objeto mégico

F3 — Se fabrica

F4 — Se compra

F4-3 — Se compra por encargo (incluye fabricacién)

F5 — Se obtiene por azar (el héroe lo encuentra)
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F6 — Aparece espontdneamente

Fvi — Aparece espontdneamente surgiendo de la tierra

F9-6 — Aparece espontdnemente un ayudante que ofrece sus servicios

F7 — Se absorve, bebiéndolo o comiéndolo- (no es una transmision)

F8 - Se roba

F9 — Diversos ayudantes ofrecen sus servicios

f9 — El ayudante promete aparecer cuando se le necesite, a disposicion
del héroe

G - Desplazamiento

G1 - Volando por los aires

G2 — Por la tierra o el agua

G3 — El héroe es conducido hasta su destino

G4 — Al héroe se le indica el camino a seguir

G5 — Medios de comunicacién inméviles (escala, correa, etc.)

G6 — Rastros de sangre.

H - Combate

H1 — En campo abierto

H2 — Se lleva a cabo una competicién (en los cuentos humoristicos)

H3 — Se juega a las cartas

H4 — Se comparan los pesos en una balanza (cuento 93). KARMA!!!

J - Marca

J1 — El héroe recibe una marca impresa en su cuerpo

J2 — Un anillo o un panuelo

J3 — Otras marcas

I - Victoria

I1 — Victoria en campo abierto

*I1 — Gana uno de los protagonistas mientras que otro se oculta

12 — Victoria en la competicién

13 — Victoria en el juego de las cartas

14 — Superioridad en la balanza

I5 — Muerte del agresor sin combate previo

16 — El agresor es expulsado inmediatamente por otros medios

K - Reparaciéon

K1 — El objetivo se consigue mediante la fuerza o la astucia

K1 - El objetivo se consigue mediante la fuerza o la astucia, porque un
protagonista obliga a otro a resolver la fechoria

K2 — El objetivo se consigue gracias a varios ayudantes que actuan su-
cesivamente de forma inmediatamente

K3 — El objetivo se consigue gracias a una trampa o un engano

K4 — El objetivo se obtiene como resultado inmediato de las acciones
precedentes

K5 — El objetivo se obtiene gracias al objeto mégico

K6 — El objeto mégico suprime la pobreza

K7 - El objetivo se obtiene durante una caza
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K8 — El personaje embrujado vuelve a la normalidad

K9 — El muerto resucita

K9a - El muerto resucita, porque un protagonista obliga a otro a hacerlo

K10 — El prisionero es liberado

KF — El objetivo se consigue de la misma forma que se recibe el objeto
magico

KF1 — El objetivo se recibe directamente (como recompensa)

KF2 — Se indica dénde se encuentra el objetivo

etc.

| - La vuelta

Pr - Persecucién

Prl — El perseguidor vuela

Pr2 — El perseguidor reclama al culpable (el héroe)

Pr3 — El perseguidor (jo el héroe?) se transforma en diversos animales

Prd — El perseguidor se convierte en algo atrayente y se coloca en el
camino del héroe

Pr5 — El perseguidor intenta devorar al héroe

Pr6 — El perseguidor intenta matar al héroe

Pr7 — El perseguidor intenta cortar el arbol donde se refugia el héroe

Rs - Socorro

Rsl — Le rescatan volando

Rs2 — Mientras huye pone obstaculos en el camino del perseguidor

Rs3 — Mientras huye se transforma en objetos que le hacen irreconocible

Rs4 — El héroe se oculta en el transcurso de su huida

Rsb — El héroe se oculta en una forja

Rs6 - Huye transformandose en diversos animales, plantas o lugares

RsT7 — Se resiste a la tentacién / atraccién del perseguidor

Rs8 — No se deja devorar

Rs9 — El héroe es rescatado justo en el momento en que se atenta contra
su vida

Rs10 — Salta a otro arbol

Abis (*A) — Nueva fechoria realizada por los hermanos del
héroe

A1 — Incluye rapto de una persona

A2 — Incluye robo de un objeto mégico

Etc.

A01 — Incluye rapto de una persona y tiran al héroe por un precipicio

A02 — Incluye robo de un objeto mégico y tiran al héroe por un precipicio

Etc.

CTbis — El héroe vuelve a partir, vuelve a emprender una
busqueda

Dbis — El héroe vuelve a sufrir la primera funcion del donante

Ebis — El héroe vuelve a reaccionar

Fbis — El héroe vuelve a recibir un objeto magico
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Gbis - El héroe vuelve a desplazarse hacia el objetivo de su
bisqueda

O — Llegada de incégnito

O1 — El héroe regresa a su casa

02 — El héroe llega al palacio de un rey extranjero

L — Pretensiones enganosas (aparece el Falso Héroe)

M - Tarea dificil

N — Tarea cumplida

ON (*N) — Tarea cumplida antes del plazo (incluso antes de enco-
mendarsela al héroe)

Q - Reconocimiento

Ex — Descubrimiento (del Falso Héroe o el Agresor)

T — Transfiguracion

T1 — Directa, gracias a la intervencién magica de un ayudante

T2 — El héroe se instala en un magnifico palacio

T3 — El héroe se cambia de ropa

T4 — Otras formas racionalizadas o humoristicas (transformacién en-
ganosa)

U - Castigo (del Falso Héroe o el Agresor)

Uneg. — El héroe perdona al culpable con benevolencia

W - Matrimonio

W00 — Incluye acceso al trono (al mismo tiempo o tiempo después)

WO — No incluye acceso al trono

W1 — Si hay segunda secuencia, la unién queda en promesa de matrimo-
nio

W2 — Se renueva el anterior matrimonio del héroe

W3 — En vez de matrimonio hay recompensa monetaria o material

Y — Otras formas confusas (elementos oscuros que pueden tener los
cuentos)

Epilogo



Apéndice D
Lista de articulos publicados

Estos son los articulos publicados en congresos internacionales relacio-
nados con este trabajo.

Los articulos 1 y 2 explican la ontologia y el proceso de generacién au-
tomatica de narracion secuencial que utiliza el prototipo mencionado en el
apartado 4.2.2.

El articulo 3 ha sido recientemente seleccionado para publicacion en re-
vista y profundiza en el anterior prototipo, explicando como integrarlo con
un generador de lenguaje natural.

Los articulos 4 y 5 exponen el ntcleo de este trabajo de investigacion
que aparece en el capitulo 4, el sistema de narracién digital interactiva con
direccién automatica KI-CBR. El articulo 5 es fruto de una colaboracién con
Miguel Ancochea, donde se explica cémo integrar en el sistema el director
de discurso al que se hace referencia en el apartado 4.3.1.

1. Peinado, F., Gervas, P. and Diaz-Agudo, B., 2004. A Description Logic
Ontology for Fairy Tale Generation. In 4th International Conference
on Language Resources and Evaluation: Workshop on Language Re-
sources for Linguistic Creativity (Eds, Veale, T., Cardoso, A., Camara
Pereira, F. and Gervés, P.). European Language Resources Associa-
tion, Lisbon, Portugal, pp. 56-61.

2. Diaz-Agudo, B., Gervas, P. and Peinado, F., 2004. A Case Based
Reasoning Approach to Story Plot Generation. In Advances in Case-
Based Reasoning. Proceedings of the 7th Furopean Conference on Case
Based Reasoning. Lecture Notes in Artificial Intelligence 3155. (Eds,
Gonzélez-Calero, P. A. and Funk, P.). Springer Verlag, Madrid, Spain,
pp. 142-156.

3. Gervas, P., Diaz-Agudo, B., Peinado, F. and Hervas, R., 2004. Story
Plot Generation based on CBR. In 12th Conference on Applications

and Innovations in Intelligent Systems (Eds, Macintosh, A., Ellis, R.
and Allen, T.). Springer, WICS series, Cambridge, UK.
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4. Peinado, F. and Gervas, P., 2004. Transferring Game Mastering Laws
to Interactive Digital Storytelling. In 2nd International Conference on
Technologies for Interactive Digital Storytelling and Entertainment,
Lecture Notes in Computer Science Vol. 3105 (Eds, Gébel, S., Spier-
ling, U., Hoffmann, A., Turgel, I., Schneider, O., Dechau, J. and Feix,
A.). Springer, Darmstadt, Germany, pp. 48-54.

5. Peinado, F., Ancochea, M. and Gervés, P., 2004. Automated Control
of Interactions in Virtual Spaces: a Useful Task for Exploratory Crea-
tivity. In 7th European Conference on Case Based Reasoning. First
Joint Workshop on Computational Creativity (Eds, Gervéas, P. and
Gupta, K. M.). CERSA, Madrid, Spain, pp. 191-202.

Esta ltima referencia corresponde a una comunicacién pendiente de pu-
blicacion en revista electrénica donde se presenta una aplicacién del sistema
para generar automdticamente guiones para los episodios de una serie de
animacion 3D. Se incluye en este apéndice como ejemplo del interés que las
aplicaciones de este sistema despiertan en la comunidad artistica.

6. Peinado, F., Lopez, A., Gervés, P., 2004. Suzanne & Zu! Semiautoma-
tic Generation of TV Cartoons Plots. International Festival of New
Technologies Art + Communication, Ciberart-Bilbao: Challenges for a
Ubiquitous Identity. Bilbao, Spain.



Glosario

Cuando se acuna un término, este debe denotar
una especie real y una diferencia especifica;
si no, lo que se consigue es pura palabreria

vacia y frivola. Aristdteles, La Retorica.

Partiendo de algunas definiciones propuestas por autores como Szilas
[158] o Murray [120] y haciendo uso también del diccionario’, en este apéndi-
ce se define la terminologia utilizada a lo largo de este trabajo.

Actor virtual Hace referencia a los agentes inteligentes especializados en
la interpretacion de personajes interactivos. Lo normal es que sean
“dirigibles”, esto es, capaces de recibir pautas generales de actuacién
de un director e interpretarlas a su modo con cierta autonomia.

Argumento Una narracion de eventos que pone énfasis en la causalidad.

Avatar Hace referencia al personaje con el que se identifica el interactor
en un entorno virtual.

Chatterbot Aplicacién informética que simula un didlogo con el usuario
en lenguaje natural.

Ciberdrama El término que utiliza Muray para referirse a la narrativa del
futuro que aun estd por llegar al ptblico. Un ejemplo de ciberdrama es
la television donde todos los espectadores puedan participar de forma
inmersiva.

Cuaderno de la aventura El guién multiforme en terminologia de los jue-
gos de rol.

Deconstruccién Proceso por el cual se transforma una historia secuencial
en un guién multiforme, a base de debilitar sus elementos y relaciones
hasta obtener una versiéon multiforme.

Vigésimo Segunda Edicién del Diccionario de la Lengua Espafiola, versién electrénica.
Real Academia Espafiola (2001).
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Director de la historia En cada proyecto suele recibir un nombre distin-
to, por ejemplo, en el proyecto Oz se le denomina drama manager.
La versién automatica de esta figura se corresponde con aquel agente
o mdédulo de la aplicacién que dispone lo relativo al contenido de la
historia y su desarrollo a medida que el interactor va actuando.

Drama Segin Szilas, aquel estilo de narracién (tipicamente teatro y cine)
donde la accién se representa de manera directa ante el espectador. Es-
to descarta la novela y el cuento como géneros propiamente dramaticos
mientras que permite incluir en la definicién todos aquellos juegos de
mesa u ordenador que representen en estilo directo el desarrollo de una
historia.

Efecto Eliza El proyecto Eliza consistia en la simulacién de una conversa-
cién en lenguaje natural con un psicoterapeuta a través de un teletipo.
Aunque la intencién del autor, Joseph Weizenbaum, no era la de cre-
ar un “terapeuta computacional” y el programa carecia totalmente
de inteligencia y respuestas sofisticadas, el efecto que tuvo sobre las
personas que lo utilizaron fue sorprendente. Algunos llegaron a creer
que se encontraban charlando con un psicoterapeuta humano, lo que
para algunos resulté ser muy interesante, a otros les horrorizd, como
al propio autor, que acabé abandonando la investigacién en IA. Desde
entonces se conoce como efecto Fliza al fenémeno por el cual atribui-
mos a un sistema informdatico mas inteligencia de la que en realidad
tiene.

Guién multiforme Segin la terminologia de este trabajo el guion multi-
forme es el conjunto de restricciones que impone el autor a una historia
multiforme. El sistema de narracién interactiva elegido permitira par-
ticipar a los interactores en el desarrollo de una guién multiforme que
se compone de un programa y un material.

Gramatica de una historia Gerald Prince define la gramética de una his-
toria (en inglés story grammar) como una serie de sentencias y férmu-
las interrelacionadas mediante un conjunto de reglas para construir un
conjunto de historias.

Historia La Real Academia Espafiola define el término como: “Aquella re-
lacién rigurosa de los hechos que conforman alguna aventura o suceso”
[141]. Este trabajo contempla otra definicién de historia con un mayor
énfasis en la importancia del argumento: una historia es el relato de
una sucesién de hechos que hace énfasis en la causalidad.

Historia digital Aquella cuyo soporte principal es el medio digital o in-
formatico.
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Historia multiforme Murray emplea este término para referirse a histo-
rias que pueden recorrerse de varias formas. Otro término propuesto
por Murray es el de historia multisecuencial [65], un término més es-
pecifico que se refiere a historias ramificadas en varias secuencias. A
menudo se habla de “historia interactiva” para referirse al programa
y al material necesario que genera historias multiformes. Lo correcto
es llamar interactivo a los procesos de generacién o de narracién de
una historia, pero no a la historia en si, que por definicién carece de
interactividad.

Improvisacion Término que se aplica a los actores virtuales cuando es-
tos, al igual que sus homoénimos de carne y hueso, inventan total o
parcialmente su guion.

Inmersiéon En el sentido literal la inmersién es la “accién de introducir o
introducirse plenamente alguien en un ambiente determinado” [141].
En este trabajo la inmersion no s6lo hace referencia a la calidad estética
del ambiente sino también a su valor narrativo y a la capacidad del
interactor de participar como un agente més en dicho ambiente. Es uno
de los placeres especificos de los entornos digitales que propone Murray.
En un sentido méas amplio este término ser refiere a la experiencia de
asistir (de forma activa o pasiva) a unos sucesos que sabemos ficticios
a pesar de que los sentidos nos dicen que son reales.

Interactor Término propuesto por Janet H. Murray [120] para referirse
a cualquiera de los actores humanos que participan en una experien-
cia interactiva. Este término es mds general que otros como jugador
o alumno, ya que no especifica cual es el objetivo de alto nivel de la
experiencia. A su vez un interactor no tiene porque corresponderse en
todos los casos con el usuario de un sistema informatico. Cavazza hace
referencia al término “espectador activo” en una de sus publicaciones
[28], este término tiene sentido cuando se habla de una interaccién in-
directa, asincrona y esporadica del espectador sobre la representacién.
Puede hablarse de interactor virtual o simulado cuando se utilizan ac-
tores virtuales que actuan con respecto al sistema como lo harfa un
interactores humano, conectandose con el director de la historia.

Literatura La literatura es el “arte que emplea como medio de expresion
una lengua” [141]. Habitualmente el cine y el teatro no son considera-
dos literatura, ya que su medio de expresiéon principal es la imagen y
la representacién dramatica, respectivamente.

Narracién Toda aquella expresién artistica y social mediante la que se
cuenta o refiere lo sucedido, ya sea esto real o ficticio. El término
storytelling, muy utilizado, se traduce al castellano por “narrar o con-
tar historias”. El término Narracion Digital (Digital Storytelling) es el
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que utilizan en el centro de investigacién ZGDV para referirse a un
tipo de narracién interactiva.

Personaje Cada uno de los seres humanos, sobrenaturales, simbdlicos, etc.,
que intervienen en la narracién de una historia.

Personaje interactor Personaje controlado por el interactor, también cono-
cido como avatar del interactor

Personaje no interactor Personaje no controlado por ningin interactor
sino por el sistema informatico.

Personaje interactivo El personaje que participa de forma significativa
en una historia multiforme. Puede ser de varias clases que se han pre-
sentado en el trabajo, entre ellas la de actor virtual.



