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Resumen. Este articulo describe el desarrollo
de un proyecto multidisciplinario que pueda
servir para estudiar los procesos cognitivos

y culturales situados detras de la creacion de
narrativas. Para ello se describe un modelo
computacional basado en el paradigma
engagement-reflection! que simula la
interaccién de dos agentes que improvisan un
didlogo creativo para generar narrativas con
temas de la mitologfa prehispanica.
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Mexica-impro: Thoughts for Developing a
Computer Model for Improvisation
Abstract. This paper describes a
multidisciplinary project that studies the
cognitive and cultural processes behind narrative
creation. To achieve this goal we employ a
computational model based on the engagement-
reflection paradigm that simulates the
interaction between two agents that improvise
through a dialog a novel narrative about the
Aztec’s mythology.
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1. Modelar para conocer

Modelar es una de las aplicaciones mas frecuentes de las
computadoras. Modelar consiste en simular algin fenémeno
del mundo real para estudiar o incluso predecir su compor-
tamiento. La capacidad de calculo a gran velocidad de las
computadoras nos es 1til para este propésito en virtud de que
permite obtener un mundo simulado donde ciertas propiedades
interesantes de algin fenémeno puedan ser estudiadas.

Una de las ventajas de trabajar con modelos es la capacidad
que dan de experimentar con problemas cuya solucién no
conocemos o no existe. Un modelo computacional permite
recrear el contexto o ambiente del fenémeno de estudio para
poder simular su evolucién, observar su comportamiento en
el tiempo e intentar descubrir patrones que lleven a la formu-
lacion de algan algoritmo? que lo explique. Podemos asi, por
ejemplo, construir un modelo de crecimiento de poblaciones
y experimentar con ¢l para tratar de descubrir patrones que

expliquen cambios observados.

storytelling, computational creativity,

improvisation.

Es relevante notar que, desde una organizacion de oficina
en funcién de archiveros y documentos de Windows hasta
la experiencia de tener una vida ideal en Second Life, los
matices culturales estan presentes en el mundo simulado de
las redes, las computadoras y las interfaces. Sin embargo,
la representaciéon explicita de dichos elementos culturales,
donde éstos jueguen un papel relevante en los procesos
modelados, no es comuin en los sistemas computacionales;
ni siquiera en aquellos que intentan representar procesos
claramente relacionados con actividades humanas como las
del proceso creativo.

Este articulo describe las caracteristicas generales de un mo-
delo computacional para la creacién de narrativas con temas
prehispanicos a través de un proceso de improvisacion entre

1. Por la dificultad de traducir fielmente el sentido de engagement, cuya traduccién
aproximada seria ensimismamiento, optamos por conservar el término en inglés.
2. Unalgoritmo es un procedimiento, descrito paso a paso, para resolver algin problema,

como una receta. Los programas de computadora estan basados en algoritmos.
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dos agentes. Como caracteristica importante, ciertos aspectos
culturales son explicitamente representados y juegan un papel
relevante en el tipo de narrativas producidas.

Al desarrollar modelos computacionales es posible crear
herramientas auténomas. Entre més lo son, menos podemos
predecir cual serd su comportamiento en cada momento, peto
aun podemos apreciar el resultado final a largo plazo. Si un
sistema de este estilo produce algo novedoso, coherente e
imprevisible, puede decirse que es un sistema creativo. De
esta manera, consideramos nuestro modelo como una ana-
logia computacional de lo que podria ser el proceso creativo
humano al improvisar una narrativa.

Nuestra intencion de enriquecer un modelo computacional
con los aportes de las ciencias sociales tiene delimitaciones
claras. La primera se refiere a que del universo de explicacio-
nes de cémo se reproduce la sociedad, aqui hemos elegido
una que tiene como eje central la funcién restrictiva de las
normas culturales en la conformacién de aquélla. Una se-
gunda delimitacién consiste en reconocer los aportes de esta
perspectiva no sélo en el disefio de un modelo computacional,
sino también en la construccion de una narrativa, o mas preci-
samente, en un mundo ficcional en el que personajes, acciones
y ambientes parecen ser y comportarse como teales.

Es importante acotar que los agentes computacionales
no simulan la organizacién social de aquellas culturas, mas
bien, interactian en marcos regulados normativamente para
generar una narrativa que construye su propio mundo de
ficcién. Y el recurso para evaluar esta interaccion es el grado
de verosimilitud alcanzado en cada historia, pero no por su
constatacién con los hechos reales, sino por su parecido con
éstos a partir del respeto o rompimiento de las normas y va-
lores explicitamente predeterminados para cada agente. Por
ejemplo, es mas verosimil que una princesa se enamore de
un guerrero en lugar de un esclavo, pero romper esta norma
puede conducir a una narracién creativa.

2. Modelos computacionales de creatividad

La creatividad es un fenémeno que también ha sido estudiado
a través de la simulacién automatizada. La experimentacion
con computadoras para que creen arte, por ejemplo, es algo
que se ha llevado a cabo desde los albores de la informatica
misma. Sistemas para crear imagenes, poemas, conversaciones
interesantes o musica, han existido por al menos 50 afios.
Muchos de ellos estin basados en modelos de creatividad,
es decir, en formulaciones tedricas acerca de cémo ocurre el
proceso cognitivo/ creativo.

La inteligencia artificial, posiblemente el area de la com-
putacién que ha abanderado la investigacion en todo aquello

que podtia llevar a las computadoras a ser creativas, incluye
como uno de sus focos de trabajo la experimentacion artistica.
Actualmente, el arte electrénico involucra robots y diversos
dispositivos de hardware y software en forma de instalaciones,
software art y net art, entre Otros.

Existen diversos modelos en computadora del proceso
creativo. Un buen ejemplo es Emmy, un programa desa-
rrollado por el musico estadounidense David Cope (1991,
2005), que compone musica clasica siguiendo el estilo de
compositores como Chopin y Bach.

Aaron es un sistema para hacer dibujos, desarrollado por el
pintor Harold Cohen (citado en Boden, 1990), cuyas obras
han sido expuestas en importantes galerias del mundo como
la Tate Gallery de Londres.

En el area de solucién de problemas tenemos a El Geo-
metra (Acosta y Pérez y Pérez 2005), programado para la
resolucién de problemas de geomettia con regla y compis.

Sin embargo, ninguno de estos sistemas considera la
interacciéon entre agentes y la importancia de representar
el contexto social en el proceso creativo. Y aunque existen
trabajos que ilustran que la creatividad es el producto de
la interaccién entre un medio ambiente, procesos sociales
y cognitivos (Gero, 20006), hasta donde sabemos, no se ha
modelado en computadora dicha interaccién.

Como antecedentes de modelos en computadora del pro-
ceso de improvisacion, s6lo podemos mencionar el trabajo
de Moraes y da Rocha Costa (2002). Sin embargo, su trabajo
mas bien habla sobre un proceso de planificacién de tareas,
y no de improvisacion. El trabajo de Gervas y sus colabora-
dores (2007) describe un conjunto de ideas generales para el
desarrollo de un modelo en computadora de improvisaciéon de
narrativas. En contraste, el modelo de Mexica-impro centra su
interés en el proceso de improvisacién de narrativas tomando

en cuenta el contexto cultural y su aplicacién concreta.

3. Engagement-reflection: un modelo cognitivo
general para la creatividad

Pérez y Pérez (1999) desarroll6 un modelo en computadora
del proceso creativo denominado modelo engagement-
reflection (E-R). Dicho modelo fue la base para el desarrollo
de Mexica (Pérez y Pérez y Sharples 2001, 2004), un progra-
ma que escribe cuentos acerca de los Mexicas, los antiguos
habitantes del Valle de México.

El modelo E-R esta basado en las ideas expresadas por
diferentes investigadores y que Mike Sharples recolecta y em-
plea para describir cémo funciona el proceso creativo cuando
escribimos textos literarios (Sharples, 1999). En forma muy
general, los conceptos desatrrollados por Sharples se pueden
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resumir de la siguiente manera: el proceso creativo consiste
en un ciclo constante entre dos estados mentales conocidos
como estado E (engagement) y estado R (reflection). Durante
el estado E las personas estamos totalmente inmersas en la
generacién de secuencias de nuevas ideas por medio de asocia-
ciones: una idea produce un contexto que nos lleva a asociar
otra nueva idea, la cual lleva a una mas, y as{ sucesivamente.
Un tipico ejemplo del estado E es sofiar despierto, donde
claramente se observa cémo una idea se liga a otras a veces
sin conexion aparente entre ellas; este tipo de asociaciones
permite ir desarrollando en forma novedosa un texto (o una
melodfa, etc.) en la cual se estd trabajando. Como caracte-
ristica principal, durante este perfodo no hacemos ningun
tipo de evaluacién sobre el material generado, simplemente
dejamos que fluyan las secuencias de ideas. El estado E se
interrumpe cuando somos distraidos por alguien o por algo,
o cuando no podemos generar mas material produciéndose
un bloqueo de ideas. Durante el estado R evaluamos que el
material generado satisfaga los requerimientos de la tarea en
marcha (no es lo mismo escribir un cuento para nifios que un
cuento de terror); en caso necesario modificamos el material
producido para satisfacer dichos requerimientos. Esta evalua-
cién produce una serie de lineamientos o constricciones que
condicionan la generacién de material durante el estado E.
Por ejemplo, si una persona esta escribiendo un cuento muy
aburrido, esta evaluacién lo alerta para asi tratar de asociar
eventos mas interesantes. Una vez que se han completado las
evaluaciones volvemos al estado E y el ciclo continua.

El modelo de improvisacién computacional que describi-
mos en estas lineas, emplea la infraestructura proporcionada
por Mexica, con una diferencia sumamente importante: incor-
pora el trabajo de dos agentes que colaboran para generar una
natrativa coherente, novedosa e interesante. El reto consiste
en que, aun y cuando cada agente tenga su propia base de
conocimientos y sus propias caracteristicas culturales, logren
comunicarse y trabajar en equipo.

La fidelidad histérica etnografica a la cultura Mexica no
es pertinente pata el modelo, pues se trata de agentes con
diferencias culturales determinadas discrecionalmente, es
decir, dotados cada uno con cuerpos normativos indepen-
dientes que restringiran sus respectivas selecciones durante

la produccion narrativa.

4. Cultura e interaccién social en un modelo
computacional de improvisacioén

La interaccién es el proceso fundamental por el que se

reproducen los grupos sociales. Cuando las personas se re-
lacionan unas con otras, lo hacen en determinado contexto
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sociocultural y en calidad de representantes de ciertos modos
de vida caracteristicos de sus grupos de procedencia. Como
se ha seflalado en sociologfa, “todos nosotros hablamos
desde el punto de vista de un grupo” (Goffman, 2008: 156).
Al hacerlo, los participantes en la interaccioén se valen de una
serie de representaciones que han interiorizado previamente,
asi como de un conjunto de convicciones practicas (o ele-
mentos de juicio) cuya validez llega a parecer incuestionable
y, por ello, casi natural.

Es por ese motivo que la interacciéon constituye un tipo
de accién regulada por normas sociales, al encarnar un saber
practico que constantemente es evaluado de acuerdo con su
apego a los matcos de referencia de un determinado grupo.
A la hora de argumentar respecto a algiin acontecimiento,

[...] los participantes pueden examinar, tanto la rectitud de una
determinada accién en relaciéon con una norma dada, como
también, en un segundo plano, la rectitud de esa norma misma.
Este saber se transmite en forma de representaciones morales y

juridicas (Habermas, 1989a: 427).

Dada esta lectura normativa de los procesos de interaccion,
es preciso aclarar que entendemos por cultura el acervo de
saber del que se abastecen los participantes en la comunica-
cién “para entenderse sobre algo en el mundo”. Si bien la
vida cotidiana esta conformada también por los procesos de
integracién social y de socializacién de los individuos, en el
marco de este proyecto en desarrollo restringimos nuestra
vision a los limites culturales que condicionan ese “cierto
modo de ver” de los participantes en la comunicacion.

Bajo este criterio, consideramos a la cultura como constitui-
da por los siguientes esquemas: 2) normativos, que se refieren
a las expectativas de comportamiento que se consideran ade-
cuados por un grupo o comunidad; b) axiolégicos, referidos
a la organizacion y jerarquia “practica” (esto es, en situacion
de accién) de los valores sociales; ¢) de representacion, que
conforman los marcos de sentido que orientan la accién de
las personas en su vida diaria, y cuyas fuentes son el lenguaje,
relatos, mitos, ejemplos, historias y proyecciones del futuro
de sus grupos de afiliacién y referencia; d) de interpretacion,
referido al significado que los propios actores dan a las ac-
ciones y acontecimientos en funcién de las representaciones,
normas y valores de que disponen.

En nuestro caso, las acciones propuestas por los agentes
computacionales se someten a un minimo de condiciones
formales de validez, limitadas al buen o mal “ajuste” con los
marcos normativos que previamente se les habra proporcio-
nado, de modo que sea l6gicamente posible (si bien con una
aspiracién eminentemente metaférica) remitir esas propuestas
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a mundos culturales de los propios agentes. Esta delimitacién
sobre el alcance del proyecto resulta fundamental para evaluar
el intento de simular ambientes sociales en modelos compu-
tacionales de improvisacién con mas de un agente. Desde un
punto de vista técnico, observar la interaccién de los agentes
en situaciones controladas nos permitira echar luz, por medio
de la manipulacién de sus bases previas de conocimiento y la
evaluacion constante de sus interacciones, sobre la manera en
que se ajustan mutuamente, durante el trabajo colaborativo,
a sus correspondientes precondiciones normativas.

Esto significa que si bien los agentes disponen de un re-
pertorio inicial de acciones normativamente validas, durante
la interaccién cada uno podra “apropiarse” de las acciones

<

del otro, incorporando nuevas “condiciones legitimas de
posibilidad” para sus posteriores emisiones proposicionales.
Interpretar durante el desarrollo del proyecto estas trans-
formaciones en las bases de conocimiento de los agentes
computacionales, junto con los hipotéticos cambios de sus
marcos normativos, nos dara la pauta para determinar nuevas
analogfas, similitudes y diferencias entre estas interacciones en
ambientes artificiales (desde luego de laboratorio) y las que los
seres humanos llevan a cabo en sus entornos culturales.

Somos conscientes de que estos ultimos poseen de suyo
una complejidad mucho mayor; sin embargo, para prevenir
interpretaciones ingenuas o asimilaciones de corte mecani-
cista, quiza valdria la pena remitirnos a una comparacion tan
valida como la que efectué Lévi-Strauss entre los protocolos
del ingeniero moderno y los procedimientos del bricoleur,
parecido al artesano que:

[...] trabaja con sus manos utilizando medios desviados en com-
paracién con los del hombre de arte|...] El bricoleur es capaz de
ejecutar un gran numero de tareas diversificadas pero, a diferencia
del ingeniero, no subordina ninguna de ellas a la obtencién de
materias primas y de instrumentos concebidos y obtenidos a la
medida de su proyecto: su universo instrumental estd cerrado y
la regla de su juego es siempre la de arreglarselas ‘con lo que uno

tengal...] (Lévi-Strauss, 2009: 35 y 36).

La diferencia entre ambas formas de proceder no sefiala
una diferencia en cuanto al estatus de validez sustantiva de
cada una, sino unicamente de valores formales relativos
a las exigencias sancionadas por el pensamiento cientifi-
co occidental. Tal vez esto aclare que las formulaciones
metaféricas que estimulan este proyecto de investigacién
no pretenden sino, lo cual es ya importante, motivar la
produccién de nuevas “formas de ver” la interaccidn social
aprovechando los recientes desarrollos de las tecnologias
de la informacion.

Teniendo en mente estos limites podriamos decir que para
efectos de su inscripcién en las ciencias humanas el proyecto
participa, por sorprendente que parezca, mas de la légica del

bricolage que de la ingenieria, dado que:

[...] lo propio del bricolage en el plano prictico consiste en elaborar
conjuntos estructurados, no directamente con otros conjuntos
estructurados, sino utilizando residuos y restos de acontecimien-
tos; odds and ends, dirfa un inglés, o, en espafiol, sobras y trozos,
testimonios fosiles de la historia de un individuo o de una sociedad
(Lévi-Strauss, 2009: 42 y 43).

La interaccién entre los agentes computacionales son, ya
se ve, esos restos y esos trozos que habremos de interpretar
por su analogfa, cercana o lejana, con la interaccién huma-
na. Desde esta perspectiva se comprende que asumamos la
construccién de narrativas entre agentes computacionales
como un proceso continuo de propuestas de sentido que
van de un agente al otro, quienes las comprenden desde
su respectivo “marco cultural” y le otorgan coherencia y
fluidez al proceso.

Ofrecida como metifora de la interaccién humana, la
elaboracién de narrativas entre agentes computacionales
supone que, como ocurre en los ambientes sociales, al co-
municarse los participantes hacen exposiciones de lo que
acontece en su mundo cultural. De ahi que suscribamos la
idea de que “la narracién es una forma de habla que sirve
a la descripcién de sucesos y hechos socioculturales” (Ha-
bermas, 1989b: 193-194).

Sumado al tema de la cultura y la interaccién social, los
elementos anteriores matizan el proceso cognitivo principal,
que es la construccién de una historia improvisada de manera
colaborativa. El modelo E-R del proceso creativo desctito
previamente, cuando se adapta a la participacién de dos
agentes, resulta adecuado para representar la improvisacion.
De esta manera, los agentes entretejen historias con base en
sus atributos y sabetes individuales y culturales, a partir de
procesos cognitivos y comunicativos.

5. Un modelo computacional para la creacion de
narrativas por improvisacién

Como se ha mencionado antes, el objetivo de Mexica-impro
es diseflar un modelo donde dos agentes computacionales
construyen en equipo una narrativa. Para ello hemos deci-
dido representar algunos aspectos culturales como una me-
tafora computacional de situaciones sociales. En particular
nos concentramos en definir un grupo de normas culturales
as{ como una estructura jerdrquica que organice el conjunto
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de posibles personajes en las narrativas. De esta manera,
uno de los principales objetivos de este trabajo consiste
en estudiar y representar en un modelo computacional
de qué manera estos aspectos culturales influyen sobre el
proceso creativo durante la generacidon de narrativas. Para
ello proponemos que:

Si dos agentes computacionales tienen la misma represen-
tacién cultural (mismas normas y misma jerarquias sociales)
generaran menos narrativas novedosas e interesantes que dos
agentes con diferentes representaciones culturales. Si dos
agentes computacionales tienen representaciones culturales
demasiado diferentes, no seran capaces de producir narrativas
coherentes, y por lo tanto ni novedosas ni interesantes. De
lo anterior se sigue que, para que dos agentes computacio-
nales generen las narrativas mas novedosas e interesantes,
es necesario que dichos agentes posean representaciones
culturales diferentes sin que estas diferencias sobrepasen un
punto limite. Este punto limite ocurre cuando la diferencia
en la base de conocimiento de los agentes es tan importante
que la comunicacién entre ellos se vuelve ininteligible. De lo
anterior surge que:

El violentar una norma social provee un contexto que
permite el desarrollo de una narrativa interesante y novedo-
sa. Sin embargo, un sistema que accién tras accién rompe
normas sociales producira narrativas incoherentes o poco
interesantes. Por ello es necesario desarrollar mecanismos
que permitan, de acuerdo a las caracteristicas de la narrativa
en progreso, establecer cuando es conveniente romper una
norma social y como explotar esta situacién en beneficio
de la narrativa.

Esta idea sugiere que un medio para evaluar una narrativa es
analizar si se han roto normas sociales, y si dichas violaciones
son adecuadas (siguen el mecanismo antes mencionado). Esta
caracterfstica es importante porque,

CIENCIAS EXAcTAs Y APLICADAS

de normas sociales. Las primeras dos funcionan exactamente
igual que en el sistema Mexica. La tercera es una innovacion
de Mexica-impro. En la definicién de acciones se especifi-
can todas las posibles acciones que cualquier personaje en
la narrativa puede ejecutar. Las acciones incluyen una lista
de precondiciones que se deben cumplir para que un per-
sonaje pueda ejecutar la accién y una lista de consecuencias
que afectan el mundo descrito por la narrativa al momento
de ejecutar la accién. Las historias previas se emplean para
proveer al sistema de “expetiencias”. Las histotias previas
son secuencias de acciones escritas en un lenguaje sencillo,
disefiado especialmente para que Mexica lo pueda leer facil-
mente. Estos dos archivos se emplean para crear la base de
conocimientos que Mexica utiliza durante los ciclos E-R para
generar nuevas historias (informacién detallada sobre cémo
se crean las bases de conocimientos en Mexica pueden ser
encontradas en Pérez y Pérez 2007). El archivo de definicién
de normas sociales se emplea para establecer cuales son las
normas que rigen en el contexto cultural de un agente. De
esta manera, el usuario del sistema puede proveer a cada
agente con diferente informacién al momento de crear su

base de conocimientos.

5.2. Interaccién entre los agentes

La interaccién entre los agentes se lleva a cabo por turnos,
donde uno de los agentes es el lider de la improvisacion.
Su funcién consiste en deciditr cudndo comenzar y cuando
terminar la narracién. El segundo agente sigue al lider. Cada
agente genera por medio de un ciclo de E-R una secuencia
de acciones. El lider es el primero en aportar una y la pone a
disposicion del segundo agente, quien toma dicha secuencia
y la continta por medio de otro ciclo E-R y a su vez la pone
a disposicion del primero.

Funcionamiento de Mexica-impro.

segun presumimos, Mexica es el Gnico
modelo computacional capaz de evaluar vo I (
historias previas
los productos que genera.
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Denominamos Ciclo de Improvisacién al proceso en el
cual el agente lider y el segundo agente generan una secuencia
conjunta de acciones. A continuacién el lider toma el matetial
generado hasta ese momento y comienza un nuevo ciclo de
improvisacién. De esta manera, la narrativa generada en equi-
po por los dos agentes es el producto de uno o varios ciclos
de improvisacién. Cuando un agente genera una secuencia
de acciones, él mismo puede modificarla cuantas veces quiera
hasta el momento de hacerla disponible al otro agente.

Durante un ciclo E-R es posible que un agente genere una
secuencia de acciones que rompa una o varias de las normas
sociales definidas previamente para ese agente. Antes de ha-
cer publica dicha secuencia, el agente debe evaluar si para la
narrativa en progreso es conveniente romper normas.

Hasta el dfa de hoy hemos realizado experimentos con dos
agentes computacionales con bases de conocimiento diferen-
tes. Ello ha llevado a que dichos agentes generen narrativas
en equipo que serfa imposible que desarrollaran en forma
independiente (ver Pérez y Pérez et al, 2010). A la generacion
colectiva de narrativas entre agentes computacionales es a lo
que llamamos Mexica-impro (ver figura 1).

Conclusiones preliminares y posibles aportaciones
del modelo

El desarrollo actual de Mexica-impro nos permite tener
conclusiones en dos sentidos: uno respecto al trabajo in-
terdisciplinario en referencia a lo que un modelo como el
descrito puede ayudar en la comprensién de la interaccidn, la
cultura y la comunicacién; y dos, el modo en que un modelo
computacional puede complejizar su estructura con apor-
taciones tedricas de las ciencias sociales. Argumentamos a
continuacioén cada uno de estos sentidos.

a) Consecuencias de modelar Ia cultura en computadora.

El énfasis experimental con que se aborda el proyecto que
estamos desarrollando permite, de manera invaluable para
las ciencias sociales, poder controlar aspectos significativos
de la interaccion, como el indice de comprension que tienen
los participantes de la comunicacién a propédsito de un men-
saje recibido, la posibilidad de interpretarlo desde cédigos
desiguales o asimétricos, la puesta en juego de mundos cul-
turales (especialmente normativos) como punto ctitico del
entendimiento mutuo y el compromiso con representaciones
de la vida cotidiana que cada grupo experimenta a partir de
su “carga” de referencias historicas.

El modelo reconoce que dos agentes interactian en
un tiempo y espacio histéricos. Se trata de un marco ca-
racterizado por dos opuestos: el de permisividad y el de
prohibicién. El primer dato importante es que se trataba

de sociedades altamente jerarquizadas, de ahi que, por
ejemplo, una princesa no deba enamorarse de un esclavo,
prohibicién que paraddjicamente se puede violar tanto en
la realidad como en el modelo computacional. Permiso y
prohibicién, no en funcién de la ley, sino de aquello que
podemos nombrar como las posibilidades de realizacién
de la interaccién simbdlica. Es importante reconocer que
la improvisacién, sobre todo la creativa, lo es en la medida
en que pone en duda las regularidades producidas por los
valores y las normas sociales.

b) Un modelo que se entiquece con las ciencias sociales.

La creatividad en el contexto de este trabajo es un concepto
que adquiere sentido en relacién a un grupo o sociedad. En
Mexicala creacién de narrativas se evalia con respecto a un
conjunto de historias previas exitosas. En Mexica-impro se
ha dado un paso mas alla al incorporar normas culturales
para la interaccién entre agentes.

Esta visién es muy novedosa porque se esta disefiando
un modelo para la generacién de narrativas que simula un
proceso creativo que ocurre socialmente. Este nuevo enfoque
permite tener una idea de cémo se da el proceso interactivo
en su contexto natural, es decit, con respecto a comunida-
des o grupos culturales. Los ajustes al modelo, después de
experimentos, se hacen pensando en la interaccién cultural:
qué reglas son validas en la interaccién, cuales tienen sentido
y como se combinan. Pensamos que al final de este trabajo,
tendremos un modelo que representa metaféricamente
algunos aspectos de la vida social a través de sus reglas de
interaccion.

El grupo interdisciplinario que participa en el proyecto ha
mostrado, a medida que progresa el desarrollo del modelo,
que es indispensable la participacién de expertos en ciencias
sociales. Ninguno de los participantes tiene el conocimiento
completo necesario para la creacién del modelo y las dis-
cusiones, a partir de los distintos campos son el motor que
genera las ideas detras de Mexica-impro.

Una implementacién del modelo que describimos aqui
puede servit para varios propédsitos practicos. Uno de ellos,
que puede resultar interesante, es la simulacioén de distintos
escenarios histéricos, con fines de ensefianza, para mostrar
cémo las narrativas influyen en la evolucién de creencias en
las comunidades. En este sentido, los simuladotes de ese tipo
pueden comenzar a jugar un rol prominente en el aprendizaje
mediado por computadoras.

Prospectiva

La creatividad computacional es un campo de estudios interdis-
ciplinarios que involucra, entre otros, acercamientos provenien-
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tes de la inteligencia artificial, las ciencias cognitivas, la literatura
y las ciencias sociales. Se catracteriza por realizar un tipo de
investigacion basica y experimental, por lo que sus aplicaciones
siempre estan pensadas para el futuro, sea a mediano o largo
plazo. Consideramos que su caricter prospectivo es inmanente
al propio tipo de investigacion que se desarrolla.

En particular, el modelo de Mexica-impro permite pensar
en procesos informaticos menos dependientes de algoritmos
mecanizados cuyas salidas son claramente predecibles. Por el
contratio, se busca modelar fendmenos emergentes de tipo
cultural. Este cambio de perspectiva ha llevado a propuestas
que buscan su fundamento para la explicacién y modelacién
en experiencias netamente creativas como en los actos de
escritura, de composicién y ejecucién musical, o bien, de
representacion pictérica. Es comun hallar, entonces, analogias
de un agente que simula el proceso de creacién de narrativas,
o también, se pueden encontrar analogias de un agente que
desarrolla melodifas musicales siguiendo un género o un estilo
histéricamente ubicado en una época o en autor.

Lo cierto es que la mayor promesa de la unién hombre —
maquina es la de lograr la interaccidén con un sistema inteli-
gente, emocional y creativo, que le permita al hombre alcanzar
logros inimaginables. Hall (Una odisea del espacio, Stanley
Kubrick, Estados Unidos, 1969), mas que una computadora
es la metafora de un cerebro artificial sin cuerpo, un sistema

computacional capaz de manipular y chantajear emocional-
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mente a sus usuarios humanos, con claras intenciones de
aniquilar para ser ella, la inteligencia artificial, el siguiente
paso en la evolucién del hombre. Un mensaje similar se halla
en Inteligencia Artificial (Steven Spielberg, Estados Unidos,
2001), sélo que ahora si, el cerebro artificial adquiere forma
humana en un tierno nifio rubio capaz de aprender y generar
sentimientos de amor y amistad. Un nifio, que al final de la
pelicula, se convierte en una subespecie que da origen al
mundo de las maquinas pensantes y sensibles.

Para que los sistemas creativos se entiendan exitosamente
en un marco cultural mas amplio, necesitamos entender cua-
les son los requerimientos que este nuevo ambiente digital
impone. Una parte de estos requerimientos esta dada por el
desarrollo tecnolégico y los avances cientificos, mientras que
otra se halla en el surgimiento de programas para la genera-
cién de narrativas. Es decir, se trata de sistemas capaces de
interactuar con el usuario. Asimismo, introduce con fuerza
la idea de interaccion entre agentes, sean humanos o no, lo
cual propicia mecanismos creativos.

Mexica-impro propicia una situacién particular de interac-
cién que se encuentra entre varias intersecciones de caracter
cultural, tecnoldgico y cognitivo. Con esto, proponemos
comprender a Mexica-impro justo en el cambio cuando la
pluma y el papel dejaron de ser las tecnologias de la escritura
y se posaron ante nosotros sistemas que funcionan como

analogfas del proceso de creacion literaria.

Ty
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