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Resumen

El proyecto consiste en un sistema interactivo queartir de una consulta que
recibe del exterior y una base de cuentos genermvosu cuentos haciendo
modificaciones en los primeros.

La base de conocimiento se compone de cuentosgyepuhfantiles que sirven
de base para crear los nuevos. Estos cuentogepresentados mediante una ontologia
gue incluye una jerarquia basada en la definicé@tizada por Vladimir Propp en base
al estudio que desarrollo sobre la estructura cotielios cuentos populares rusos.

Como todo sistema interactivo una parte fundametéaleste trabajo es la
dedicada a la comunicacion con el futuro usuarste Hujo de informacion se lleva a
cabo de tres formas diferentes. Una de ellas easvast del editor mediante el cual el
usuario puede representar cuentos que se afaderbasé de conocimiento. No es
necesario que el usuario tenga conocimientos depl@sentacion ontoldgica debido a
que la comunicacion se desarrolla a través dentadaz grafica. El sistema traduce los
datos introducidos por el usuario a su represdnaen la ontologia. El segundo flujo
de informacion corresponde con el generador detasiekl usuario elije una serie de
parametros que el generador tendra en cuenta@dadie recuperar informacion de la
base de conocimiento para generar un nuevo cu¥nl. tercer y ultimo flujo de
informacion se desarrolla a lo largo del procesocamcion del nuevo cuento. Los
cuentos se generan de manera gradual, lo queisgggifie en determinados momentos
del proceso el generador puede ofrecer al usuaripokibilidad de decidir como
continuar el cuento.

The project consists of an interactive system tinam the consult that receives
from the outside and a tale’s base generates nHegvdaing modifications on the firsts.

The knowledge base is made up of stories withindin@ain of fairytales that
are used to generated new tales. These stories@mesented by means of an ontology
that include a hierarchy based on the definitiomenlay Viadimir Propp on the basis of
the study that he developed on the common strucfureissian popular stories.

As every interactive system a fundamental parhisfwork is that one dedicated
to the communication with the future user. Thisaflof information is carried out of
three different forms. One of them is through psiidir used by the user to represent
stories that are added to the knowledge base. ftoisnecessary that the user has
knowledge of the ontological representation becabhsecommunication is developed
through a graphical interface. The system transldite data introduced by the user to its
representation in the ontology. The second flownédrmation corresponds with the
story generator. The user chooses several pararthtrthe generator will consider at
the time of recovering information of the knowledggese to generate a new story. And
the third and last flow of information is develop@doughout the process of creation of
the new story. The stories are generated increithgntghich means that at certain
moments of the process the generator can offehaauser the possibility of deciding
how to continue the story.
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1. INTRODUCCION Y OBJETIVOS DEL PROYECTO

El procesamiento del lenguaje natural es una déréses de aplicacion clasica de
la Inteligencia Artificial. En este campo intervéan aspectos tan importantes y
cuestionados como el de la creatividad de los progs informaticos. Partiendo de
unos datos iniciales, ¢ puede un programa serweatransformar los datos de entrada
de forma que se componga un texto original? pom@® una historia literaria
interesante, una poesia... Son muchos los dormenidss que se requiere la generacion
automatica de textos. Por ejemplo, para generdguiea tipo de crénica deportiva,
como la de un partido de futbol, o para la compésicle un cuento o historia sobre
cualquier tema (magia, misterio, terror, amor, desapeleas,...)

En este proyecto el dominio elegido es el de lentms populares infantiles, a
partir de un conjunto de datos objetivos iniciatesrealizara una generacion automatica
de un guién para el cuento del que después se gedetar un texto que lo describa.
En lo relativo a la generacion del guién de ladriat la idea es hacer un guion no-
lineal, inspirado en los famosos cuentos Elge tu propia Aventura, también
conocidos como libros de juegos. Cuentos en lossgupresenta el comienzo de la
historia al lector quien llegado a un punto delierdar decisiones sobre el transcurrir
de la historia. De esta forma la generacion firsladiento dependera de las decisiones
gue el usuario del sistema haya tomado durantedién del guion.

El conocimiento del sistema es de distintos tipmsocimiento del dominio
(elementos que aparecen en el texto como los tistiipos de personajes), linguisticos
(elementos de la lengua, la morfologia, la sintd&isoordinacién de nimeros, géneros,
personas y conjugaciones de verbos) y otros elemelat mas alto nivel conceptual que
coordinen la estructura del discurso. En nuestso ¢ianitaremos el conocimiento del
sistema al conocimiento del dominio del mismo, éedbd en cuenta qué elementos
pueden formar parte de un cuento, es decir, elamiento del sistema solo sera en
base al dominio de los cuentos infantiles y dep&ates que componen la representacion
de nuestros cuentos: acciones, personajes, lugaitgstos.

Durante el presente capitulo nos disponemos aicaxkplos objetivos del
proyecto asi como algunos conceptos necesariodgargjor comprension del trabajo.

! http://es.wikipedia.org/wiki/Elige_tu_propia_averd



1.1 Objetivos

Al iniciar el proyecto nos marcamos unos objetivusy generales, que poco a
poco se fueron concretando. En la medida en quep&sando el tiempo pudimos
descubrir nuevos objetivos y objetivos poco viabiRera empezar, el objetivo principal
fue que nuestro sistema seria un generador decitarrmteractiva, que tendria como
dominio los cuentos populares infantiles. De adpiémiamos dos objetivos. El primero,
conseguir un buen generador de cuentos que fusativey y coherente. Como segundo,
introducir interactividad a nuestro generador, pgua el futuro usuario que utilice el
sistema se sienta creador de su propio cuento. Gmwdemos ver, estos dos son
objetivos muy generales que intentaremos refingraoo mas.

Para poder generar un cuento necesitamos tenesegpados de alguna manera
nuestros cuentos en forma de casos. El primeriobjiete cOmo representariamos esos
casos. Finalmente se decidié que lo mas sensadaumlitar el posterior razonamiento
era construir una ontologia donde representar sdoonocimiento necesario en el
dominio de los cuentos infantiles. Esta ontolog@a @ed usando como base
KIIDSOnNtd. Ahora bien, no es suficiente saber como vamogmsentar los casos es
muy importante saber de donde vamos a obtenercasos, es decir como realizaremos
la obtencidon de casos de nuestro sistema. La adquisle casos supuso un gran cuello
de botella en nuestro sistema. Para poder geneemtas originales, creativos y
coherentes era muy necesario que la base de casos rica y abundante, pero
conseguir estas dos caracteristicas seria muy soosRor eso, nos planteamos la
posibilidad de crear un editor de cuentos parapiadditar la adquisicion de casos. La
idea era crear una interfaz amigable para podeodutir datos en nuestra base de
conocimiento de manera facil y rapida.

Una vez que ya sabiamos cOmo representariamosasus,csabiendo como
hariamos la adquisicion de los mismos, los sigagewbjetivos giraban en torno a la
generacion interactiva de los cuentos, es decimocéGeria nuestro sistema de
razonamiento sobre los casos. Uno de los objefproxipales de este sistema de
razonamiento era poder introducir interactividad ekrproceso de generacion de la
historia. Para ello estudiamos dos formas de imgitgean el razonador de nuestro
sistema. La primera de ellas seria un razonamlzagado en casos tradicional, que tras
recuperar un caso de la base de conocimiento Iptaia si fuese necesario para
mostrarlo al usuario. Sin embargo, de este moddliéi@l incluir la interactividad ya
gue los casos se recuperan enteros y no habriarandeecombinarlos. La segunda
opcion era hacer un razonamiento basado en casesatjgo, de manera que fuese
construyendo el cuento poco a poco, pudiendo canlelementos de diferentes casos
de la base de conocimiento. De esta manera, ineuiteractividad era mucho mas
sencillo ya que el cuento se va generando pocec@ ypee pueden determinar puntos en
los que no sea el sistema quien elija cual esgelesite paso de la construccion si no
gue sea el usuario.

2 KIIDSOnto es la ontologia de KIIDS [14] trabajoesexplicaremos en la siguiente seccién.
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Por dltimo como objetivo final, pero que serd uaste de trabajo futuro, nos
planteamos la generacion de lenguaje natural pasacuentos obtenidos. Como
solucion al problema se obtendria un guidbn compugsir los elementos que
conforman el cuento: las acciones, los person#&sslugares, los objetos, y en una
Gltima etapa esto se pasaria a lenguaje natural. e8ibargo, esto es bastante
complicado ya que hay que tener en cuenta muctsas @@mo el género y numero de
las palabras, de los verbos, la concordancia depts... En nuestro trabajo hemos
optado por el uso de plantillas para representauehto obtenido en lenguaje natural
dejando como trabajo futuro profundizar en estéepar

Podemos decir que los objetivos del proyecto semen, en nuestro caso, a tres:

— Base de conocimiento soélida y estable, rica eneqns asi como en las
propiedades necesarias para establecer relaciomrescada uno de los
elementos constitutivos de una historia.

— Editor de cuentos con una interfaz sencilla y abl@yacapaz de enriquecer
nuestra base de conocimiento con nuevos casos.

— Sistema generador del guién de cada historia equel sea posible la
participacion por parte del usuario en la generadi guion.

1.2 Ontologias

El primer problema con el que nos encontramos,eyaguuna de las principales
partes en las que se puede dividir nuestro proyecto representar el conocimiento
sobre el dominio de los cuentos populares infantiten el fin de poder posteriormente
razonar sobre ello y generar cuentos.

La formalizaciébn del conocimiento podia hacerse diferentes maneras.
Teniamos la posibilidad de representar el conocioiea través de reglas que
formalizaran todo lo necesario para representaclestos. Sin embargo, esta opcion
era demasiado complicada ya que los elementosajupanen un cuento son muchos y
variados lo que provocaria la necesidad de cregramnuamero de reglas dificultando
también el razonamiento posterior sobre dichasaseghdemas, cada vez que se
afadiese un cuento nuevo se necesitara afadiraswueglas lo cual posiblemente no
fuera algo sencillo ni que se pudiese automatiZailniente puesto que estamos
tratando un dominio extenso y complejo.

La otra opcion, la que decidimos utilizar para istesna era representar el
conocimiento creando una ontologia donde se deéni¢odos los elementos necesarios
y que simplificase sustancialmente tanto la reptesen como el razonamiento.

En este apartado explicaremos qué son las ontslogia



¢,Qué es una Ontologia?

Ontologid en Filosoffa significatna explicacion sistematica de lo que existe".
Es una rama de la metafisica que trata de desailroponer las categorias y
relaciones basicas del ser o la existencia paiiaid&fs entidades y decir de qué tipo
son

En Inteligencia Artificial, y en particular en Ingeria del Conocimiento, la
palabra ontologia se utiliza para denotar una Basmnocimiento reutilizable, es decir,
una representacion explicita, expresada en un &adormal, del conocimiento acerca
de un dominio.

“Ontology is a hierarchically structured set of s for describing a domain
that can be used as a skeletal foundation for avkedge base32]

“Ontology provides the means for describing exfiliygi the conceptualization
behind the knowledge represented in a knowledge’bfz3]

Al contrario de lo que ocurre en Filosofia, en kKistemas basados en el
conocimiento, lo que existe es exactamente lo gupugde representar y formalizar.
Una Ontologia, en este sentido, hace referencia imtanto de formular un esquema
conceptual dentro de un dominio dado de manera pygela ser reutilizable por
cualquier otro sistema que trabaje sobre el misomimio. Una de las definiciones mas
famosas de lo que es una ontologia y que haceeneiar al concepto de
conceptualizacién es la dada por Gruber en 1993:

"a formal, explicit specification of a shared coptgalization"[30]

El termino conceptualizacién es uno de los mas assammo sinénimo de
ontologia y se refiere a un modelo abstracto dénalgnédmeno del mundo del que se
identifican los conceptos que son relevantes. Beacontologia es mucho més que una
taxonomia de conceptos. Las ontologias se compandnién de instancias, relaciones
gue representan un tipo de interaccion entre censeajel dominio, funciones que son
consideradas como un tipo especial de relacion ign@as que son proposiciones
siempre verdaderas y que se expresan en un leriggeje.

Se pueden distinguir tres tipos fundamentales tEagias:

» Ontologias de un dominio en este tipo de ontologias se representa
conocimiento especializado sobre un dominio o soiwio dado. En
ellas se representan todos los conceptos, relaciaue rigen el
comportamiento en ese dominio. Este tipo de ontatoge podrian usar
en cualquier aplicacibn que tratase sobre el misiominio que
conceptualiza la ontologia. Por ejemplo, una ogial@ue representase
conocimiento sobre la medicina o sobre las aplices militares seria
una ontologia de este tipo.

% En estas direcciones podemos encontrar mas infidmaobre qué es una ontologia.
http://www.w3.org/TR/owl-guide/
http://www-ksl.stanford.edu/kst/what-is-an-ontolduyn|

“ Segun la clasificacién propuesta por Steve ¢18P8)
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* Ontologias genéricas son aquellas en las que se trata se representar
conceptos generales y fundacionales del conocimiesumo las
estructuras parte/todo, la cuantificacion, los psos.

* Ontologias representacionales 0 meta-ontologias (top-level
ontologie$: este tipo de ontologias proporcionan elemento&rminos
con un alto nivel de abstraccion, es decir, lo qaeceptualizan son
términos generales bajo los cuales se suelen colosaérminos mas
especificos de otras ontologias.

Existen otros tipos de ontologias pero estos ssmptincipales. Ademas, una
misma ontologia podria tener caracteristicas dewvépos diferentes.

¢, Como construir una ontologia?

Para la construccion de ontologias existen vari@®aologias pero ninguna de
ellas esta estandarizada y cada equipo de desaoisdide utilizar diferentes criterios o
tomar decisiones de disefio de manera personakguiriingan patron. Es un trabajo
bastante subjetivo al disefiador.

Las metodologias existentesoinciden en comenzar la construccién de una
ontologia por determinar correctamente el domimbre el que vamos a hacer la
ontologia, identificando los procesos y adquirieadnocimiento sobre el dominio que
se desea representar. Tras esto las diferenteslofmitas difieren en la manera de
continuar la construccion de la ontologia.

Una manera de crear la ontologia, tras la fasaldaisicion de conocimiento, es
determinar las clases que forman el dominio, omgalds en una jerarquia taxonémica,
definir las propiedades de cada clase indicandoelstsicciones de sus valores y en el
caso de querer crear instancias habra que asigluaes a las propiedades.

Para la formalizacién de las ontologias existéereintes lenguajes. Algunos de
ellos estan basados en alguno de los paradigmaspdesentacion del conocimiento
clasicos como son EXPRESS [28], CML [29], Ontoliag80], entre otros.

De un tiempo a esta parte, debido al intercambiordelogias a través de la
Web se han desarrollado nuevos lenguajes parg&xiésacion de ontologias. Estos
nuevos lenguajes se basan en los estandares Web,las que cabe destacar RDF
(Resource Description Framewdi®4]) y OWL (Ontology Web Languadé7]).

RDF se basa en la idea de convertir las declaresiale los recursos en
expresiones con la forma sujeto-predicado-objetmdcidas en términos RDF como
tripletes). El sujeto es el recurso, es decir dquple se esta describiendo. El predicado
es la propiedad o relacion que se desea estaldeeera del recurso. Por dltimo, el
objeto es el valor de la propiedad o el otro rexem el que se establece la relacion.

®> metodologia de Uschold (1996), la de Griiningeoy @995) o METHONTOLOGY (1999) son
algunas de ellas
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Otro de los lenguajes usados para la especifica@dontologias es OWL. Se
trata de un lenguaje de marcado para publicar yeaim datos usando ontologias en la
Web. OWL tiene como objetivo facilitar un modelordarcado construido sobre RDF.

<owl:Class rdf:ID="Place">
<owl:disjointWith>
<owl:Class rdf:ID="Entity"/>
</owl:disjointWith>
<rdfs:subClassOf>
<owl:Class rdf:ID="SOntoThing"/>
</rdfs:subClassOf>
<rdfs:comment rdf.datatype="http://www.w3.0r@L/XMLSchema#string"
>modelado de los lugares...</rdfs:comment>
</owl:Class>

Figura 1.1: Ejemplo de definicién de una clase ¥vLO

Ejemplos de Ontologias

Existen varios proyectos que desarrollan ontologyasque tienen gran
importancia. Por ejemplo,

* Cyc[26]: es una ontologia de tipo meta-ontologia. Emnse trata de representar
conocimiento general con el fin de permitir a Iegtesnas que lo usen realizar
razonamientos del tipo humano haciendo inferersnase el conocimiento que
tiene representado.

» Mikrokosmos [27]: este es un proyecto, cuya ontologia es smpomente
central, que ha sido desarrollado por el CompuRegearch Laboratory (CRL)
de la New Mexico State University en Estados Unides trata de un sistema
practico a gran escala, enfocado en principiodutria entre los idiomas inglés y
espafnol, y que actualmente estd siendo expandic ger cabida a otros
idiomas.
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1.3 Razonamiento basado en casos

El siguiente paso de nuestro proyecto era dedinmplementar el modo en el
que se haria el razonamiento del sistema paraayeinercuentos. Para ello estudiamos
dos opciones posibles que van a ser explicadasterapartado. Por un lado teniamos la
posibilidad de implementar un razonador basadoasnscde manera tradicional como
veremos en el apartado 1.3.1 y por otro lado, &pt@tion constructiva que es otro tipo
de razonamiento también basado en casos pero go®ra de otra manera como
explicaremos mas adelante en el apartado 1.3.2.

1.3.1 CBR transformacional

El razonamiento basado en casos (CBR, del inQkse Based Reasoningg
basa en el modo en que los humanos razonamos @acosar problemas cotidianos
usando la experiencia previa que tendemos de minhex parecidas. De esta manera,
cuando nos encontramos ante un problema podemaslae alguna situacion similar y
comportandonos como Yya lo hicimos en el pasadqmtaddo si fuera necesaria nuestra
experiencia a la nueva situacion y aprendienddldepara casos posteriores.

Los sistemas de razonamiento basados en casomrfancde manera muy
similar al razonamiento explicado arriba. Unamiefon para sistemas de este tipo es la
dada por Riesbeck y Schank en 1989 y que recordaroostinuacion,

Un razonador basado en casos resuelve nuevos pnalsleadaptando las
soluciones que fueron utilizadas para resolver pgpias previos similares

Historia del CBR

El CBR aparece como alternativa a los sistemasdbasen reglas. Sus raices
estan en el trabajo de Roger Schank [31] y susliesties en la Universidad de Yale en
los Estados Unidos que sentd las bases de lomaisteasados en casos a principios de
los afios 80. Tras esto aparecen mas sistemas guoeeU£BR como es el sistema
Protos desarrollado por Bruce Porter y su grupla déniversidad de Texas, aplicado al
diagnédstico de enfermedades del aparato auditiebtrabajo de Edwina Rissland y su
grupo de la Universidad de Massachussets, Hyposeguwmplica al dominio del sistema
judicial americano. Este sistema daba argumentfas/a y en contra basandose en
casos legales anteriores. La primera aplicacionlaemdustria fue en el sistema
CLAVIER. Actualmente el CBR esta siendo utilizado &plicaciones help-desk, es
decir, en servicios de soporte técnico.
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Adquisicion de Casos

Como se puede deducir de la definicion de razongmibasado en casos la
parte fundamental de estos sistemas, y en muclesones el principal cuello de
botella, son los casos sobre los cuales se vaoaaazAun asi, es mucho mas sencillo
adquirir el conocimiento necesario para el razoeatoien sistemas CBR que para otro
tipo de sistemas como por ejemplo, los basadosgas.

Una definicion para@asoen los sistemas CBR es la dada por Kolodner yé¢.eak
en 1997,

“Un caso es un fragmento contextualizado de coni@gito que representa una

experiencia y que ensefia una leccion importante ganseguir los objetivos

del razonador’[34]

Para que un sistema CBR comience a funcionar eésesué con tener varios
problemas resueltos, es decir, varios casos sobrdominio de trabajo. Para
conseguirlos muchas veces no sera necesario estantacto con un experto, cosa que
si que ocurre si lo que quisiésemos es un sistexsadb en reglas puesto que en este
caso es necesario formalizar todo el conocimientoeglas que debe proporcionar un
experto. Esto no es nada sencillo ya que el ingeniel conocimiento deberia estar en
contacto continuo con el experto y cabe la posiaii segun la dificultad del dominio,
que el ingeniero no sea capaz de crear reglasejapisten a la realidad del dominio.
Con los casos esto se simplifica puesto que estpsiesden conseguir, por ejemplo, de
registros que se realicen sobre el dominio. Derasigera se construye la base de casos
sobre la que se razonara y se completard graciessultados de razonamientos
posteriores. La base del conocimiento construididtener tanto casos positivos como
negativos, siendo estos ultimos los que aviseregudsibles fallos o excepciones.

El ciclo CBR

El razonamiento basado en casos sigue un cicludio etapas conocido por
las 4 R’s (del inglés: Retrieve-Reuse-Revise-Rgt#incontinuacion vamos a explicar
una a una en que consisten dichas etapas.

- Recuperacion(Retrieve

Tras recibir un problema que queremos soluciongmimer paso de un sistema
con razonamiento basado en casos es buscar esela@é@onocimiento un caso
gue se parezca al problema actual. Para ello debkader una funcion de
similitud que permita comparar el caso actual @amdasos almacenados en la
base de conocimiento y que determine cuéal es elnthge se ajusta a lo que
gueremos solucionar.

Existen para la recuperacion dos posibilidadespriraera de ellas consiste en
almacenar los casos en alguna estructura de datog, un grafo, de manera que
los casos se recuperen siguiendo una cierta furs@oeimilitud. La segunda
posibilidad consiste en una busqueda lineal, coamglar con todos los casos
cual es el que mas conviene para el problema a&tuabue este método puede
ser muy ineficaz sobre todo en bases con muchos.cBa general, el proceso
de recuperacion va a depender mucho de la mandaagele esté estructurada la
base del conocimiento.
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Por lo tanto, hay que construir una funcion de Igimdi que permita seleccionar

lo importante de la consulta, se decir, del probletual, para compararlo con
los casos almacenados y seleccionar los posibtetidzdos a ser solucion del

problema actual. Puede darse el caso, de hechagpnobable, sobre todo si

hay muchos casos en la base de conocimiento deayaemas de un caso que se
ajuste a la consulta de entrada. En ese caso, dmypasibilidades: la primera

seria seguir el criterio de la funcién de similitanterior y escoger el caso con
mayor funcion de similitud o hacer un segundo aigken el cual se usarian

nuevos criterios para escoger de entre los recdperal mejor candidato de

todos.

Reutilizacion (Reuse)

El caso recuperado de la base de conocimiento wt#iza para resolver el
problema actual. Al reutilizar un caso puede ocujuie la solucién dada por el
sistema pueda ser utilizado tal cual sin hacertmirtgpo de cambio, es decir, el
caso tal cual sirva como solucion para el problewial. Sin embargo, en
muchas ocasiones aunque el caso recuperado sea mlaybr similitud es
posible que necesite ciertas adaptaciones para podeertirse en solucion del
problema. En ese caso se puede dar el caso tahlcusliario y que esté sea él
gue lo adapte o lo interprete segun su consultmbién puede ser el propio
sistema que identifique cudles son las cosas cenlsulta que no cuadran con el
caso recuperado y se encargue de adaptar la sulsaidplemente sustituyendo
unas cosas por otras o haciendo cambios mas casplej

Revision (Revise)

Esta es la tercera etapa del ciclo CBR y no seemghta en todos los sistemas
CBR. Sélo se lleva a cabo en algunos sistemas tssau casos cuando la
solucion propuesta no es correcta. Para poder sakersolucion propuesta es
correcta 0 no se necesita evaluarla de alguna mapien por la evaluacion de
la solucion por parte de un experto o probandodacgn dada en una
simulacién. Si tras esto se observa que la soluesdincorrecta se deberia pasar
a una fase de reparacion para arreglar las cogasaastuviesen bien y que la
solucién fuese correcta.

Aprendizaje (Retain)

Esta es la ultima fase del ciclo y muy importantelas sistemas basados en
casos. Al terminar las fases anteriores el resultdstenido se almacena en la
base de conocimiento de manera que el sistemauiemeievo caso que puede
ser usado en cualquier otra consulta. De esta maglesistema y los resultados
de las consultas mejoran con el tiempo ya queda da casos del sistema se va
ampliando cada vez que se usa el sistema. Tamiéficiencia del sistema
mejora gracias a esta fase.
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1.3.2 Adaptacion Constructiva

El método de razonamiento explicado mas arribanemétodo transformacional
ya que cada vez que se busca una solucion a usaltzoa problema utilizamos un caso
existente en la base de casos y posteriormenteassfdrma, si es necesario, para
solucionar mejor el problema de entrada. Sin enthaggisten otros métodos que en
lugar de transformar una solucion existente lo loppeen es ir generando una solucion
nueva a partir de casos almacenados, estos sistemstsuyen la solucién poco a poco.
Uno de estos meétodos, que explicamos a continuaadn el de Adaptacion
Constructiva[18]. Esta técnica, en términos abstractos, puedenderse como una
busqueda en el espacio de soluciones donde los so usados en dos fases
principales: la fase de generacion de hipétesisfgde de ordenacion de hipotesis.

La adaptacion constructiva (CA) es una forma dabéda heuristica primero el
mejor en el espacio de soluciones que usa infodnade los casos para guiar la
busqueda. Se han desarrollado diferentes modatiddeleadaptacion constructiva: en
alguna de ellas el proceso de busqueda es exlaussindecir, se busca entre todos los
casos existentes, en otros no es exhaustivo, enadda representacion de casos y de
estados es idéntica, en otros no lo es.

Para comenzar definimos un ca3o= (Pi, Ki) como una tupla de descripcion
del problem&i y una soluciorKi. En la descripcion del problerRa estan incluidos los
requerimientos del probleniReq (Pi).Normalmente los requerimientos del problema se
corresponden con lo que ha sido introducido parsehlrio. Puesto que la solucién es
una configuracion, podemos considerar que la cord@on es una estructura de esos
conceptos y relaciones. Denotamé&s el conjunto de posibles configuraciones
incluyendo tanto configuraciones parciales comopletas. Ademas vamos a denotar
el conjunto de configuraciones completas cdto@ue esta incluido en el conjurko
Una solucion para un caso debe de ser tanto camngdeio valida. Una configuracion
ki es completa cuandad pertenece &c. Ademas, decimos que una solucién es valida
cuandosat (Req (Piki)), es decir, si la solucion satisface los requientos de entrada.
La adaptacion constructiva trabajo sobre estadosedtado es una representacién de
dominio especifico de la informacion necesitadaapegpresentar parcialmente la
solucion, en nuestro caso una configuracion partial estado va a contener mas
informacion que la configuracién parcial, tiene quantener los requerimientos de
entrada del usuario, los valores intermedios usagasa la resolucién del
problema...siendo conveniente implementar la reptasg&m del estado distinta de la
representacion del caso.

El proceso de adaptacidon constructiva se basa@bisqueda primero el mejor
con dos funciones basicas: la generacion de higotéa ordenacion de hipotesis, y dos
funciones auxiliares: funcion objetivo y estadaiiai. Para ello se puede usar cualquier
algoritmo de busqueda primero el mejor como panpje el algoritmo A*.

La funcion estado inicial es una funcion que aneastado inicial, por el que se
comenzara la busqueda y la adaptacion construti@/aincion objetivo es una funcién
simple cuya funcion es simplemente determinar diodal estado actual, este es un
estado objetivo y se puede detener el algoritmaymrese estado es solucién al
problema o si se debe continuar con la busquedmgdodavia no se ha llegado a una
solucion para el problema.
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Generacion de Hipotesis

Esta es una de las principales funciones que delbenér el algoritmo usado en
la adaptacion constructiva. Para ello se necesgan®cimiento adquirido en los casos.
En esta etapa de la construccion de la solucidg da estado abierto, este se expande
generando el conjunto de sus sucessarea idea esencial de la generacion de hipétesis
es que en el caso de que existiesen varias opcoeesa de elementos o relaciones que
sean satisfactibles con el conjunto de estadosntonces estas opciones son
consideradas como posibles hipétesis y se creaieworestado sucesor que es afiadido
al conjunto hipétesis. Después de esta etapa esargx escoger entre todos los nodos
sucesores cual sera el siguiente a expandir parange alcanzando la solucion final.
Para ello se pasa a una nueva fase, la fase deacidie de hipétesis.

Ordenacion de Hipotesis

Una vez que se han expandido todos los sucesobesnds ordenarlos para
poder quedarnos con el mejor de todos los nodestabi De esto se encarga la funcion
de Ordenacion de hipotesis. Esta funcion, al igual la anterior, depende del dominio
en el que estemos trabajando y por tanto las @saser en cuenta en cada una de las
fases deberan ser definidas dependiendo del sistangh que nos encontremos. Una
vez ordenadas las hipotesis, el algoritmo seleacianmejor de ellas para continuar la
construccion del sistema o terminando la constmca@n caso de que el estado
seleccionado se corresponda con un estado objetivo.

Cuando se termina la construccion de la soluotgbhase como en el ciclo CBR
transformacional pudiendo el sistema aprender dekva caso construido
almacenandolo en la base de conocimiento para gedeeutilizado mas adelante.

Un ejemplo de Adaptacién Constructiva

Para que quede mas claro el funcionamiento dedptacion constructiva vamos
a dar un ejemplo de sistema que usa este tipo aj@amidn. Se trata d&axEx un
sistema cuyo razonamiento se corresponde con |aaidn constructiva y que tiene
como fin el de generar melodias basadas en ejedeploterpretaciones humanas que
conforman la base de casos.

La entrada de este sistema es una frase musidatreato MIDF acompariada
por algunas etiquetas que permiten definir el risheola interpretacion. Una solucion
para un problema eBaxExes una estructura secuencial de notas pertenesianina
frase musical, es decir, una seccion breve de omgpasicion que tiene sentido propio
por ella misma. Cada nota de la frase tiene asoaiadnodelo expresiveompuesto
por varios parametros (amplitud del sonido, duradié las notas, frecuencia del vibrato
y amplitud del vibrato de las notas...entre otr&s).definitiva, se alcanza una solucion
cuando se consigue un valor para cada parametro.

® MIDI son las siglas de Musical Instrument Digitaierface (Interfaz Digital de Instrumentos
Musicales). Se trata de un protocolo industrigdesar que permite a las computadoras, sintetizadore
secuenciadores, controladores y otros dispositivasicales electronicos comunicarse y compartir
informacion para la generacion de sonidos.
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Un estado efsaxExcontiene informacion acerca de: los requerimied&ntrada,
los modelos expresivos generados hasta el momegitagnjunto denotas abiertases
decir, notas que estan en la frase pero que todavifenen un modelo expresivo
completo asignado. El estado inicial esta formaniolg entrada al sistema y todas las
notas de la frase musica.

En la fase de generacidon de hipoétesis, dado udaestselecciona la siguiente nota
entre las notas abiertas y usa casos para geragias modelos expresivos para la nota,
cada una expresada como un nuevo estado sucesor.

La fase de ordenacion de hipétesis, usa conocimi@atdominios y de casos. El
conocimiento de dominio valora la coherencia dediferentes modelos expresivos en
un estado. El conocimiento de casos es usado ptingae un valor de similitud global
de un estado respecto a los casos usados paramgester estado. Esto se da afiadiendo
unos valores de similitud a las notas con modekpsesivos pertenecientes al estado.
La ordenacién de hipétesis combina estos dos \satrain valor de estado y ordena los
estados abiertos segun estos valores.

Por ultimo, la funcion objetivo sblo se encargaweeificar que la solucion sea
completa y valida. La validacién eaxExesta definida por dos valores umbrales de
suavidad y variacion que deben ser satisfecho$ estado final. Estos valores pueden
ser elegidos por el usuario segun su interés mysscsonal.

1.3.2.1 Algoritmo A*

La adaptaciéon constructiva se basa en la aplicad#nn algoritmo de busqueda
heuristica. El algoritmo A* A estrellg se clasifica dentro de los algoritmos de
busqueda en grafos. Presentado por primera veZ@&® for Peter E. Hart, Nils J.
Nilsson y Bertram Raphael, el algoritmo encuerdgi@npre y cuando se cumplan unas
determinadas condiciones, el camino de menor ceste un nodo origen y uno
objetivo dentro del espacio de busqueda compuesttodos los posibles nodos que se
pueden desarrollar para un problema concreto gdasxiones entre ellos.

Caracteristicas del algoritmo A*

El algoritmo A* utiliza una funcion de evaluaci@m) = g(n) + h(n), dondeh(n)
representa el valor heuristico del nodo a evalyag(n), el coste real del camino
recorrido para llegar a dicho nodo. A* mantiene édsisucturas de datos auxiliares, que
podemos denominabiertos implementado como una cola de prioridad (ordementa
el valorf(n) de cada nodo), gerrados donde se guarda la informacion de los nodos
qgue ya han sido visitados. En cada paso del algoyise expande el nodo que esté
primero en abiertos, y en caso de que no sea um olgdtivo, calcula Id(n) de todos
sus hijos, los inserta en abiertos, y pasa el mvdtuado a cerrados.

Funcién de evaluacién o funciéon heuristica

El algoritmo A* se basa en el resultado de la fanae evaluacion o heuristica
gue se aplica a cada uno de los nodos del grafittarte del espacio de busqueda del
problema en cuestion. Es posible construir unaifunde evaluacion de estados que
incluya el coste para alcanzar un estado determinatilcomo una aproximacion sobre
el coste para encontrar el objetivo desde eseestado se muestra en la figura 1. Se
definen los siguientes costes:
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— f(n)" es el coste heuristico asociado a un estado n
— g(n) es el coste real para alcanzar un estado n a garstado inicial
- h(n)’ es el coste heuristico para alcanzar un objetigdelel estado n

La relacion que existe entre los costes es:
f(n)" = g(n) + h(n)

Una funcion heuristica h es admisible si las estiomes nunca superan los
valores reales de los estados evaluados, es f@ir f(n). La admisibilidad es una
propiedad importante de la funcidén heuristica, ecdientemente es requerida por los
algoritmos de control para garantizar un funcioreanta correcto.

En laz aristas el coste real entre los extremos de la
misma (=& iran sumando para conseguir gin) en cada
momento’

En el nodo el coste heuristico para
alcanzar el objetivo desde ese punto (h")

La heuristica e= admisible pues =e cumple gque la
estitmacion es menor o igual gue el coste real

Modao obietivo

Figura 1.2: Ejemplo de grafo para aplicar A* conitigtica admisible
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Propiedades del algoritmo A*
El algoritmo A* tiene las siguientes propiedades:

1. Como todo algoritmo de busqueda en anchura, A*ealgoritmo completo, lo
que quiere decir que en caso de existir una salusiémpre dara con ella.

2. Si para todo nodo n del grafo se cumg{e) = 0, nos encontramos ante una
bdsqueda voraz. Si para todo nodo n del grafo swleth(n) = 0, A* pasa a ser
una busqueda de coste uniforme no informada.

3. Para garantizar la optimalidad del algoritmo, lacidnh(n) debe ser admisible,
esto es, que no sobrestime el coste real de alcahzado objetivo.

4. De no cumplirse la condicion anterior, el algoritppasa a denominarse
simplemente A, y a pesar de seguir siendo completose asegura que el
resultado obtenido sea el camino de coste mininsomi8@mo, si garantizamos
gue h(n) es consistente (0 monétona), es decir, que pabuwer nodon y
cualquiera de sus sucesores, el coste estimadoatear el objetivo desde n no
es mayor que el de alcanzar el sucesor mas el destieanzar el objetivo desde
el sucesor.

Complejidad computacional

La complejidad computacional del algoritmo esté&riatmente relacionada con
la calidad de la heuristica que se utilice en ebl@ma. En el caso peor, con una
heuristica de pésima calidad, la complejidad sep@dreencial, mientras que en el caso
mejor, con una buenian), el algoritmo se ejecutard en tiempo lineal. Rara esto
ultimo suceda, se debe cumplir du@) < g(y)-g(x) + h(y) Donde h* es una heuristica
Optima para el problema, como por ejemplo, el casdbde alcanzar el objetivo.

Complejidad en memoria
El espacio requerido por A* para ser ejecutadauasa@yor problema. Dado que

tiene que almacenar todos los posibles siguierddesnde cada estado, la cantidad de
memoria que requerira sera exponencial con respétamario del problema.
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1.4 Arquitectura del sistema

Para conseguir los tres objetivos principales pesfns podemos distinguir tres
partes bien diferenciadas en la arquitectura dstrausistema. Dichas partes son:

o Editor de cuentos, que se encarga de transfornoar detos de entrada en una
representacion valida para el conocimiento de muesistema. Asi
conseguimos la adquisicién de conocimiento paratnusistema. Esta parte
se explica detalladamente en el capitulo 3.

o Razonador, que a partir de los datos contenidda éase de conocimiento
genera la estructura del guion de un cuento. Todeelacionado con el
razonamiento de nuestro sistema se detalla epiuta4.

0 Mddulo del lenguaje natural, que se correspondeatarapitulo 5 de esta
memoria, que a partir del guion de un cuento genrearepresentacion del
mismo en lenguaje natural, es decir en fraseslegpara el usuario.

La figura 1.3 muestra los diferentes mddulos dedtesia asi como su
interconexion y resultados.
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1.5 Herramientas utilizadas

Para la implementacion del sistema hemos necesi#ddm@ntes programas y
librerias. Todos ellos son cédigo abierto y hao siedscargados de Internet.

o Javal[20]

El lenguaje elegido para implementar el sistema gwor portabilidad,
legibilidad y excelentes propiedades como lengaagntado a objetos.

o Protégé 3.2[19]

Se trata de una herramienta para el desarrollondelogias y sistemas
basados en el conocimiento que ha sido creado Enilersidad de Stanford. Esta
desarrollada en Java.

Protégé emplea una sencilla interfaz de usuarigogumite crear facilmente
las clases, instancias y propiedades que compamemntologia. Ademas, Protégé
ofrece diferentes plug-ins para completar su fumaidad. En particular, hemos
usado Jambalaya, desarrollado por el grupo de imdarlel software CHISEL de la
Universidad de Victoria, que permite crear grafipasa ver la ontologia creada por
el usuario.

o OntoBridge 1.2[21]

OntoBridg€ es una libreria, desarrollada por el grupo destigacion GAIA
(Grupo de Aplicaciones de Inteligencia Artificiatje la Facultad de Informatica de la
Universidad Complutense de Madrid, con el fin deneja ontologias de una forma
facil. Esta basado en Jena 2.4 y es forma paij@@EelBRI®.

OntoBridge permite trabajar con ontologias locali®aenonline, permite el uso
de Pellet como razonador, incluye meétodos paradaccg modificar conceptos,
instancias o propiedades en la ontologia asi caam® guardar los cambios realizados
en ficheros OWL RDF/XML.

En nuestro sistema, OntoBridge ha permitido, la wdpacion entre el
programa Java y la ontologia. De esta manera g®dido realizar las recuperaciones
necesarias para llevar a cabo el razonamientaomsd para poder introducir nuevos
cuentos en la ontologia desde una interfaz sencilla

o Eclipse 3.2[22]

Eclipse es una plataforma de software de cdédigee.litFue desarrollado
inicialmente por IBM pero en la actualidad est&de desarrollado por la Fundacion
Eclipse, organizacion independiente sin animo delgue fomenta una comunidad de
caodigo libre.

Hemos usado Eclipse, con el JDK 5.0, como editmmgpilador del codigo Java
de nuestro sistema.

" OntoBridge esta bajo licencia LGPL y ha sidoadeslado por Juan A. Recio-Garcia.
8 http://gaia.fdi.ucm.es/grupo/projectsijcolibri/edhtml
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o JSL: Java Search Library [23]

En nuestro sistema necesitabamos para la genedeidmentos un algoritmo de
bdsqueda heuristica. Por esta razon incluimo®tarla JSL, desarrollada en Java, que
proporciona algoritmos generales de busqueda dosgfal dominio de busqueda debe
ser implementado por el usuario.
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2. TRABAJO RELACIONADO

Aunque existen muchas teorias sobre narraciénatttea, es decir sobre la
generacion de historias, sOlo comentaremos alguigadas que han servido de
inspiracion para nuestro proyecto.

2.1 Morfologia de un cuento

La base de nuestro trabajo son las ideas de ViIa&irapp [1] sobre los cuentos
populares rusos. Propp analizé estos cuentos hastancontré una serie de puntos
recurrentes que creaban una estructura constambel@nestas narraciones. Es lo que se
conoce comolas funciones de ProppEsto dota a los cuentos populares de una
descripcion acorde a las partes que los constifugenelaciones entre esas partes y las
relaciones de esas partes con el total. La ideaipél es que los cuentos populares son
creados a partir de ingredientes que cambian dmiemnto a otro y de ingredientes que
no cambian. Segun Propp, entre distintos cuenta@giéocambian son los nombres -y
ciertos atributos- de los personajes, mientrassggeacciones permanecen iguales, pero
no en todos los cuentos hay todas las accionededts no son iguales. Estas acciones
gue actian como constantes en la morfologia deuestos populares es lo que él
define como funcione®algunos ejemplos de las funciones de Propp ¥dtainy (acto
de villania), Departure (partida por parte de algupersonaje), Interdiction
(prohibicion), Interdiction Violated (prohibicionieada), Acquisition of a Magical
Agent (adquisicién de un objeto magico), Testinthefhero (prueba del hérgestc...
Existen algunas restricciones a la hora de elagiatciones que compondran una nueva
historia, dichas restricciones vienen dadas por dapendencias implicitas entre
funciones: por ejemplo, para poder aplicar la fangilnterdiction Violated, el héroe
debe haber recibido una orden (funcion Interdigtion

Proyectos que emplean la morfologia de Propp

Muchos son los proyectos que utilizan la morfaode Propp a la hora de
construir sus historias.

OPIATE [11]: un generador interactivo que crea masewistorias reutilizando los
cuentos, analizados en términos de funciones depPsimilares a las ideas del disefio
de una historia mas convencional.

PftML [12] (Proppian fairy tale Markup Language) @s proyecto que pone un DTD
(Document Type Defnition) en ejecucion para esdagidar un modelo analitico formal
para los cuentos basados en Propp.

Otro ejemplo es, The Proppian Fairy Tale GenerfR]r un generador al azar simple,
gue utiliza las funciones de Propp para generavasueuentos, encadenando partes de
texto escrito. Otros sistemas clasicos son Autamdtivel Writer [15], Joseph [16] y
por supuesto Minstrel [8] inspirados en el tralmajginal de Propp.
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2.2 Narracion interactiva

Otro trabajo muy importante, y que fue el princigie nuestro proyecto es
KIIDS [14] (Knowledge-Intensive Interactive Digit8ktorytelling system).
KIIDS es un sistema realizado con el fin de integilaeccién automatica en el
desarrollo de aplicaciones de narracion digitalnteractiva de forma genérica y
reutilizable. El sistema consiste en un repositexitensible de ontologias y un armazén
software de componentes reutilizables. Las ontakgiepresentan parcelas de
conocimiento sobre interaccién, narraciébn y simdlac y los componentes
implementan técnicas especificas que servirdn pareerar los elementos de las
historias especificos para cada dominio y aplicad®otoProppes una aplicacion de
KIIDS que nos ofrece generacion automatica de osgmipulares rusos.

ProtoPropp es una aplicacion de Knowledge-IntenSiase-Based Reasoning (KI-
CBR) para resolver el problema de la generaciohiskerias a partir de una base de
casos de cuentos analizado en términos de laohexde Propp. El proceso CBR para
la generacién de historias esta definido a pagiuda query especifica de usuario
inicial, con distintas configuraciones para lagdrias, empleando una ontologia que
nos permite medir la distancia semantica entrebpaday las estructuras que forman
parte del texto. Esto constituye un avance en jvabarevios, similares soluciones
habian sido aplicadas en la generacion de poesigéeando técnicas CBR pero
utilizando sélo informacion sintactica durante lgeso de adaptacion. ProppOnto es la
ontologia de ProtoPropp implementada en OWL cala dancion narrativa definida
por Vladimir ProppEstos trabajos fueron el comienzo de lo que selatro proyecto,
de ProtoPropp surgieron las ideas de basarnosrearfalogia de los cuentos de Propp,
y de ProppOnto, la ontologia de ProtoProp, nodésile base a lo que seria nuestra
ontologia, ya que en esta ya estaban organizadadigéntas funciones de Propp asi
como la jerarquia de personajes y lugares, aungsgués nosotras refindramos acorde
a nuestras necesidades dicha jerarquia.

También forma parte de la investigacion realizadawestro proyecto, el trabajo
de Andrew Gordon, dedicado, en la actualidad,iavestigacion interdisciplinaria en la
Universidad de California Meridional en el Instdude Tecnologias Creativas (ICT) en
las areas de la inteligencia artificial, del pracde lenguaje natural y de la interaccion
humano-computadora. Sus investigaciones se cearaiferentes ambitos de entre los
que se pueden destacar los siguientes: Historeesdha en ambientes de aprendizaje,
Comprension de idiomas naturales. De todo su walzmjuéel que ha servido para el
nuestro han sido las ideas que se explican eniellarExperience Management Using
Storyline Adaptation Strategies [l articulo discute sobre la creacion de un sistema
que reaccione a una serie de decisiones tomadasd psuario de manera que siempre
reconduzca la situacion hacia los objetivos quecdwdicho sistema. La idea esta
aplicada a entornos militares. Parte de la idetadweacion de historias interactivas
partidas en momentos. Al final de cada uno de losnentos el usuario se encuentra
con una toma de decision, de manera que podriamesap que en este punto la
historia, continuaria de diferente manera de acuerdo que el usuario elija. Sin

® http://www.fdi.ucm.es/profesor/fpeinado/projecisi&/apps/protopropp/
19 Entendemos por query una estructura de datoslmaeena la informacién necesaria para producir un
paso del razonamiento
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embargo, el sistema es capaz de ir reconduciendistiaria en caso de que el usuario
no elija la opcion esperada.

Que el sistema sea capaz de reconducir la historias algo facil y sencillo.
Podriamos representar nuestro problema como un& M, donde N es el nUmero
de momentos de la historia, y M el nUmero de omsoen cada momento. De esta
manera tendriamos, que dicho sistema deberia kexidradaptaciones de la historia
para que nunca se desviara de los objetivos iagidisto es un problema bastante
importante cuando la historia y las opciones atgd de la misma son elevadas y hace
gue la aproximaciéon sea impensable.

Durante el resto del articulo hay una explicacidla aolucion adoptada para
resolver el problema.

Las ideas obtenidas de este trabajo son bastdetesantes, puesto que trata del
tratamiento de historias interactivas con los usgaie la aplicacién. En nuestro caso
decidimos no optar por reconducir la historia sipaion elegida por el usuario no era la
esperada, sino que la historia continuara en fandéla eleccién, ya que en principio
no existe ninguna expectativa inicial de como dedreninar el cuento que genere
nuestro sistema. En cuanto a las representaciamggsidas por Gordon, decidimos
contar con el formalismo basado en ontologias,ieghd mas adelante, ya que presenta
un gran potencial para la representacion de héstori

Siguiendo la idea de representacion ontologiceepmd destacar el sistema
Minstrel de Scout R.Turnerconsistente en una aplicacion de generacion aiicende
pequefas historias ambientadas en el mundo dértago y la mesa redonda. Turner,
se baso6 en heuristicas creativas y métodos deucggolde problemas para hacer ver
coémo, mediante simples, pero poderosos mecanismeszdnamiento y manipulacion
de gran cantidad de conocimiento, se pueden obgetemas inteligentes.

La representacion de conocimiento se basdranes esquemas coslots y
facetas para representar los estados del mundo, lasrescide los personajes, los
planes, los beneficios, los efectos, etc... Laacrehes se representan con operadores
semanticos y algoritmos definidos empiricamente.

Desde el punto de vista de la ingenieria del domeato el sistema presentaba
los siguientes problemas:

1. Era un sistema dificil de mantener.
2. El sistema dificultaba la reutilizacion.
3. El sistema era de dificil adaptacion a otroy@ctos.

Estos y otros motivos son los causantes de plat#esdaptacion del sistema a
una nueva forma de trabajo, la propuesta por el WEDNL).

g propésito de W3C de formalizar ontologias parinteroperatividad en la Web, dio lugar a OWL.
Podemos destacar la rama OWL LD designado a ajuites de mucha expresividad sin abandonar la
base computacional. Se basa en descripciones $d@dcpca de primer orden).
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La implementacion del sistemMinstrel adaptada a OWL tiene las siguientes
caracteristicas:

1) Representa los esquemas de conocimiento defrgisbriginal en una moderna
ontologia y base de conocimiento

2) Sdélo se basa en el universo del rey Arturo ladeesa redonda.

3) Conceptos e individuos se separan en dos carifiestrelonto y Minstrelkb.

4) La prioridad de metas deja de ser trivialmenéstringida mediante la
enumeracion (1...100) como en el sistema original.

5) Los archivos con la ontologia y la base de comeoto estan realizados en
Protégé-owl usando Pellet como razonador paraaradidnodelo.

Por lo tanto, siguiendo el modelo de Turner, dewd utilizar Protége-OWL
usando Pellet como razonador para nuestra ontoldgfabién nos planteé el reto de
crear una ontologia con una estructura sélida.

Otro trabajo que es interesante mencionar correlgpoon el realizado pddarc
Cavazza, Fred Charles, y Steven J. Maiml|a universidad de Teesside, Reino Unido.
En concreto hablaremos sobre el articUlitaracter-Based Interactive Storytelling
[10].

Su aproximacioén a la hora de trabajar con la @deade historias interactivas se
basa en la definicion de una linea argumental pada personaje, el cual ademas esta
definido con una serie de caracteristicas que wrigs en cualquier momento, puede
ampliar o modificar mediante interacciones con istema. Para implementar la
representaciéon de los personajes han utilizado HHiNrarchical Task Networks).
Podemos pensar que HTNs es una representaciorciimplel conjunto de posibles
soluciones a un determinado objetivo. Es decirpersonaje se mueve por objetivos.
Tiene un objetivo principal que se puede descompameub-objetivos, y esto es lo que
se representa mediante HTN (graficamente es un)afharante el articulo se explica
como se ha realizado la planificacion de la hiataritravés de las HTNs y cOmo éstas
van cambiando en funcién de las acciones del wsuari

El articulo concluye definiendo como entiende est¢ema una historidJna
historia consiste en la conjuncién de un conjunéoagciones terminales tomadas de
cada uno de los planes de los personajes.

Este articulo nos planteé la posibilidad de recatgtos del usuario a la hora de
generar la historia dandole a elegir un personagpie dicho personaje tenga asociado
un objetivo relacionado con el final de la histof@&ro como veremos en el desarrollo
del proyecto, esta idea se deja como trabajo futuro

Por dltimo comentaremos el trabajo de R. Michaaling), profesor asociado del
departamento de ciencia computacional de la Undemxisde Carolina del Norte. Sus
intereses giran alrededor del uso de la inteligeadificial y sus técnicas, en el mundo
virtual de los videojuegos. En la actualidad susestigaciones de centran en los
ambitos de generacion de lenguaje natural, vidgogiey modelos computacionales
narrativos.
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A continuacion analizamos las ideas de uno derabajosNotes on the Use of
Plan Structures in the Creation of Interactive A, muy relacionado con el tema de
la generacion de historias.

Para Young la interfaz de un espacio virtual prEseuna representacion
artificial del mundo y de las actividades dentroélleCuando un usuario entra en un
espacio virtual se debe crear un “contrato” enktnesaario y el autor del sistema. Este
contrato debe establecer la expectativa de queisténs obedezca a ciertas
convenciones narrativas. El contrato debe ser lmdosd para los dos: disefiador y
usuario, por un lado facilita al usuario la comgién mientras da al diseflador unas
restricciones en el vocabulario con el cual el fiaslor construye los eventos que
ocurren en el mundo virtual. Algunos disefiadoressdéemas eligen renunciar al
control del usuario o pasar por alto gran parteladenediacion. Para los sistemas
interactivos, la mediacién es el punto de apoyelaque se levanta el poder del modelo
computacional narrativo.

Young propone un modelo de planificacion diferesi¢eotros en dos sentidos.
Primero, la representacion del guién que usa atiliza rica representacion formal de la
estructura causal del guion. Cada dependencialoanisa el fin, la precondicion y los
efectos en el guién, estan cuidadosamente defimid@nte la construccién del mismo.
Segundo, el proceso de construccion del guion asusqueda de principio a fin en el
espacio de posibilidades.

En nuestro caso el guion de la historia se irdpmmendo en base a una serie de
propiedades de cada una de las acciones ya selada® para la historia en creacion,
tal y como dice Young. Para la construccion de gstién, el sistema se basa en
sucesivas busquedas en el espacio de posibilidgdes en nuestro caso no se
corresponde con toda la base de conocimiento,cginain subconjunto que constituira
el espacio de posibilidades para cada uno de fesedies estados del razonamiento del
sistema.

Siguiendo con la interactividad Young plantea posibilidades, cada una con
sus respectivos problemas. Una es eliminar toderviemcion del usuario, cuyo
resultado es un sistema reducido a una narrativaecgional como la de un libro o una
pelicula. La otra opcion, es permitir que el usugrieda tomar un control completo, en
este caso, la coherencia narrativa de la interacd& usuario esta limitada por su
propio conocimiento y habilidad. Por esto muchsgesias basados en narrativa toman
un término intermedio entre los dos, especificadd@ante el disefio, momentos de la
accion en los que el usuario puede intervenir emataativa. EI conjunto de caminos
narrativos resultantes esta estructurado de maperacada camino da al usuario una
interesante experiencia narrativa, lo cual limitan@nero de historias que se pueden
contar.

Llegando a un equilibrio entre que el usuario tgoecompleto el control o que
no puede intervenir en la generacion de la histgg@emos conseguir un sistema
aceptable y creativo. Esto fue lo que nos plantsasiesde un principio, encontrar dicho
equilibrio, de forma que el usuario pueda sentireador de su propia historia pero sin
gue llegara a tener un control total de la misma.
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En la actualidad hay muchos sistemas intentandar ¢iistorias autométicas a
través de metodologias muy distintas y que diftcuku comparacion. El problema que
existe en la actualidad es la creatividad comportedi crear cosas nuevas y diferentes
al mismo tiempo. Para ello se presentan dos opgidta un lado tenemos sistemas con
unas cuantas tramas principales que funcionan di® me sélo modifican el contexto
de la historia (no es buena aproximacion desdermtopde vista de la narracion), en el
lado contrario esta la generacién de nuevas hastaniediante la uniéon de eventos
principales, que se desarrollan cronolégicamentia érama (es necesario una base de
conocimiento previo).

Teniendo en cuenta que los objetivos de la cridativson obtener un alto grado
de originalidad y mantener coherencia narrativg, rhachas teorias interesantes en el
campo de la narracion, pero algunas de ellas $tilel de formalizar para traducirlas
a una representacion procesable en una maquinatodanesta informacion y todas
estas ideas sobre narracion interactiva comenzétnoutrabajo. Este es el punto de
partida desde el que ponemos en marcha nuestréasstsobre como se pueden generar
historias interactivas y creativas.
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3. BASE DE CONOCIMIENTO DEL SISTEMA

Como hemos explicado anteriormente para nuestroyepto funcionase
correctamente habia que decidir como represerdaragbconocimiento del dominio de
los cuentos infantiles en una ontologia. Para shmello de la nuestra tomamos como
base la ontologia KIIDSOnto, del sistema KIIDS. Wea que se definid la manera de
representar el conocimiento pudimos insertar algun@ntos que formarian la base de
casos del sistema. Finalmente, para poder facilitar adquisicion de casos
implementamos una sencilla interfaz para que ci&laisuario pudiese insertar casos
nuevos que mejorasen los resultados del sistema.edf@ capitulo se explica
detalladamente todo esto.

3.1 Ontologia

En este apartado vamos a explicar la estructugdigoe la ontologia de nuestro
sistema, las clases que la componen asi como tgeegades definidas para poder
especificar mejor los cuentos de la base de dBespués de eso daremos un ejemplo
concreto de como hacer una representacion en awggtilogia.

3.1.1 Estructura de la Ontologia

En este apartado vamos a explicar la estructuranwsstra ontologia. La
ontologia tiene una clase principal cuyo nombréSd©ntoy que tiene dos subclases
dividiendo la ontologia en dos partes. La primeeaetlas, de nombréNSOntq es
donde se encuentra el conocimiento del sistemasEnparte estan definidos todos los
conceptos necesarios para especificar las histgriasentos que forman la base de
casos.

For Project: @ ISTOnto
Asserted Hierarchy W be:} %
[ owl: Thing
v ISTOnto
B 0 INSOnto

B ) TALECHD

Figura 3.1: Division de conceptos en ISTOnto
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En todos los cuentos existen una serie de conceptosnes, tales como el tipo
de las acciones que ocurren en cada uno de ellosighes de Propp), los tipos de
personajes (principal, secundario, etc.).lIR8Ontopodemos encontrar la definicion de
todos estas partes comunes, siguiendo la sigyerateuia.

v INSOrto
> MOt Thing
> S0ntoThing

Figura 3.2: Jerarquia de INSOnto

o0 NOntoThing representa los conceptos e identidades que pad@eatificar de
manera comun en todos los cuentos, tales comofildaiten de las funciones de
Propp, los tipos de personajes, los tipos de asgyatc.

o0 SOntoThing representa los conceptos e identidades especifieacada cuento.
Clasificacion de los personajes (persona, aninmhlnre, mujer...), de los lugares
(bosque, ciudad, rio...)

NOnNtoThing

L J MOntoThing
Ld StoryOntaThing
¥ Event
k Action
> ProppianFunction
¥ Existert
L J Character
> PrimaryCharacter
> SecondaryCharacter
TertiaryCharacter
Figura 3.3: Vision general de NOntoThing

Dentro de NOntoThing podemos separar los everigenf) y los conceptos
(Existent). Los eventos se refieren a las funciodesPropp, que identifican las
diferentes acciones de una historia. Mientras dpe,conceptos existentes en una
historia, identifican datos como, los tipos de'Tajue representa un personaje en una
historia.

12 Entendemos por rol el papel que desempefia unragesen un cuento (i.e: héroe, ayudante...). Estos
roles también estan definidos en la estructurardp®
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‘Action
L1

Event

&
MNOntoThing StoryOntoThing

-2 ©
PrimaryCharacter
o
Eﬂﬁem ) Character

‘ProppianF unction

T

" ProppianM oveFunction
L]

.~ ProppianResolutionF unction
&

2 Epilogue
o

. Protagonist
o “Herao

. 'F alseHero

w

Dwillain
&

Helper
<

SecondaryCharacter

&

TeriargCharacter

-

Figura 3.4: Grafica que muestra las clases que cnerpNOntoThing
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L IMSOrto
L J MORtoThing
L J StoryOrtaThing
k4 Event
L J Action
b J ProppianFunction
Epilogue
k ProppianMoveFunction
AftermnptAtReconnaissance
Conflict
FalseHeroPresentsUnfoundedClaim:

HelpermMoveFunction

yYYyYvYyYY

Preparation
L 4 ProppianResolutionFunction
Difficut TaskWithSolution

ExposureOf\illain

Persecution
RecognitionOfHero
ResalutionFunction
Tranfiguration
Arrival
WeddingOrThrone
Yictory

Yy wyy

> Existert
[ 2 SOntoThing

Figura 3.5: Vision general de las funciones de prop
Podemos observar la division de las funciones depdPrsegun lasiguiente
identificacion:
o Epilogue: parte final a la trama de una historia.
o ProppianMoveFunction: trama de la historia.

o ProppianResolutionFunction: resolucion y final de thistoria.

Tanto en la figura 3.5 como en la figura 3.6 podewer una representacion grafica de
estas funciones.
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» Conflict
<

Preparation
_ProppianMoveF unction <
<

Willainy OrLack
Test®

: %e parture

= '-CD?nect'r\relncident

Dis’[ancg
<
2 Deceit

<
_ marks

Fituhts

<> o2
Heraolnterdiction
<

M akeContactWithEnery

i Cc-mpli::'rty<>

<
GetPresent

Travel

o-~l‘§?eakinglnterdictinn

Helperi oveFurction

<& cLiguidatiohOfLack

& F'ul'suit?ndRe scuedfHero
: FalseHerDF'gEsentsU nfounc@Claims

<

O AttemptAtReconnaissance
<

O Arrival

ResolutionF unction
DifficultTaskWithSolutian

‘ProppianResolutionF unction 0
<> WeddingOrT hrone

i Tra@]ratmn
""rF“E:QLﬂiDn
:-:-E}{pDQOWiHaiH
Sty
Reco gg;% nQfHero
o

S UnrecognizedArrival

o

“Reward

‘FPu ment

':Snlminn@ifﬁcuﬂask

i Di@lTask
'”-Weddi@ithThmne

Neme@l&pparence

O

‘PalaceArrival

O HormEArrival

o

Figura 3.6: Representacion grafica de las funaa®ePropp.
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SOntoThing

Dentro de SOntoThing especificamos aquellos conseguie son concretos de cada
cuento. ldentificaremos los personajes, los objétsslugares y algunas acciones no se
estan identificadas dentro de las funciones defPfiop: la accion de bailar, caminar...)

L J SOntaThing
v Endity
[ 2 Agert
| 2 Chiject
Y Flace
| 2 Cevelling
| 2 Openlocation

rban
| Process
Y Sex
Female
hiale

Figura 3.7: Conceptos que representan de manecaetarndividuos de un cuento.

A continuaciébn mostramos una grafica obtenida mueestra las clases que
componen SOntoThing

Tolove
T alk
Tk ost
FGENd
ST osfffocate
T i sit
" 'Process ‘ComposedProcess l_'I'oC{étUpset
o & TDQEVﬂur
L EpAsk
RpPut
TEEnVY
' S0ntaThing ST alk
& S TaDance
Tofescus
Eastle
SDwelling Fgtace
<& THinise

Place
& O'pentocation EIZS:

P
UT)ban ]
_;%ent JAnimal HumanBeing

D Entity VAgefRGroup &
< 4 --C‘;’zject Eo
(:1

Figura 3.8: Gréfica de las partes de un cuento
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Propiedades de los cuentos

Con lo anterior se pueden definir todos los coraseptecesarios para los
elementos que forman el cuento. Sin embargo sGlbesm no seria suficiente. Es
necesario definir propiedades para que esos caxastén mejor definidos y se
enriguezca la representacion de los cuentos. pst@sedades son fundamentales para
gue todos los conceptos tengan sentido y estériorbalos los unos con los otros, para
que entre todos formen una historia concreta yteota de construir otro cuento estas
propiedades se tengan en cuenta para aumentdrdeeacia del guién.
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[ Object properties i 'E‘-k
¥ [ ISTOrtoRelation
¥ [ insOntoRelation
[ dependsOnPlace — hasPlacelependence

[ hasPlaceDependence — dependsOnPlace
[ where
[ hasOhject
¥ [ nOntoRelation
¥ [ storyOntoRelation
¥ [ existertRelation
¥ [ characterRelation
[ hasCharacter — hasRole
¥ [ evertRelation
[ hasIntertion
[ hasEventDependency «— dependsCOnEvent
[ postAction < prefction
[ dependsOnEvent «— hasEventDependency
[ preiction — postAction
[ depertsOnCharacter — hasEntityDependert
¥ [ sOntoRelation
¥ [ entityRelation
¥ [ agentRelation
[ hasRole — hasCharacter
[ hasSex
[ hasEnemy
¥ [ familiar — familiar
[ hasGrandDaughter — grandDaughterof
[ grandDaughterOf «— hasGrandDaughter
[ childOf — hasChild
[ hasChild < childOf
[ livelnPlace
[ chiectRelation
b [ processRelation
¥ [ placeRelation
¥ [ =patial — =patial
[ outside
[ near
[ far
[ insicle
[ hasErtityDependent — depertsOnCharacter
¥ [ causalRelation — causzalRelation
[N hasCause < hasEffect
[ hasEffect «— hasCause
[ hasPlace
¥ [ taleOntoRelation
[ hasAction

Figura 3.9: Vision general de las propiedades amtalogia
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En la actualidad hemos considerado mas propieddgldas que estan siendo

utilizadas, pero que en un futuro si podrian seeserias, para enriquecer mas la
representacién de un cuento.

Dentro de todas las propiedades definidas, aquejlss consideramos las mas
importantes para nuestro sistema son:

o
o

o

(@)

(@)

where para especificar el lugar de una accion

hasObject para determinar la implicacion de algin objetola® definidos
dentro de SOntoThing-Entity-Object

hasRole para determinar el personaje que desempefia womoteto dentro del
cuento.

postActiony preAction para especificar la secuencia de acciones.
DependsOnCharactepara determinar los personajes que estan implcad
una accion.

hasAction para poder determinar las acciones de los cuentos

hasCausey hasEffect especifica las acciones definidas como no dePoue
son consideradas causa o efecto de las de Propp.

3.1.2 Ejemplo de representacion de un cuento

Para mostrar de un modo mas claro la estructuraudstra ontologia, y cémo

definir un cuento, veremos la aplicacion practieargpresentar un cuento con nuestra
ontologia.

El cuento de Caperucita Roja

Para representar un cuento lo primero que deberaosr les identificar los

siguientes elementos dentro del mismo:

o Personajes que aparecen, identificando su papel lestoria (principal,

secundario...)

Lugares importantes del cuento.

Objetos que influyen de un modo u otro en el trarsscdel cuento.

o Acciones del cuento, correspondientes a las fuesiode Propp y
acciones que también seria importante definir pgue no se
corresponden con ninguna funcion de Propp.

O O

A continuacion rellenamos la parte del cuento comimestructura definida por

las funciones de Propp. Para ello creamos unanicistale cada una de las funciones
identificada en el cuento y la nombramos, precedaléa inicial del cuento para poder

saber a qué cuento pertenece. Es importante teneuenta que en ocasiones, una
funcion de Propp puede tener subclases mas espscifjue definen con mas precision
la accién del cuento que queremos representar.

-38 -



INSTANCE BROWSER ;

For Project: @ |STOnto For Class: CallFarHelp

Class Hierarchy rAsserted rlnferred |

it =1 | Asserted Instances i “'3 * X 6
el 4 c-CallForHelp
ProppianFunction 4 Irc-CalForHelp
Epilogue

v ProppianiMoveFunction
AttemptAtReconnaissance (1)
L 4 Conflict
v Connectivelncident
k4 aid
CalFarHelp (2)

[ ——TY

Figura 3.10: Accion del cuento de caperucita ynstaincia.

Para cada una de estas acciones es necesaricardiesn correspondientes
propiedades que han sido definidas en su rangocec@on. Las propiedades mas
importantes son las que nos indican el lugar, ljstos y personajes implicados en la
misma, asi como la accion anterior y posterior redél cuento, estas nos sirven para
poder seguir un orden en el guién del cuento.

Siguiendo con el ejemplo de caperucita, en la iguvdemos observar como se han
rellenado las propiedades de la acdifearoDeparture que corresponde con la partida
de Caperucita a casa de su abuela. CpraéAction(accion anterior) no tiene ninguna,
ya que es el principio del cuento, en cambio olzsaos que si tiene accidén posterior.
La propiedaddependsOnCharactezontiene al personaje que aparece en la accion, en
este caso Caperucita y como lugar aparece la edsantadre.
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Irc-HeroDeparture (instance of HeroDeparture)

INDIVIDUAL EDITOR

For Individual: ‘ Irc-HeroDeparture (instance of HeroDeparture)

preAction € !} < postAction € Q; +*, depentsOnCharacter € Q}.‘ <
& Irc-SpeakingToHero @ Irc-Caperucta
where é t}.‘ % ‘? ﬁ .
0 Ire-MotherHouse it nd
haslmention é ﬁ}.‘ <
dependsOnEvent ‘} Q} t, @ rcvist
hasEffect LR S
& Irc-Talk
hasCause & t}.‘ %
hasEventDependency ‘? ﬁ Qn
& o &

Figura 3.11: Representacion de una accion del cuent

Una vez definidas todas las acciones, podemos iddfis personajes del cuento.
Debemos definir los roles que desempefian los p&esoren el cuento, y crear una
instancia por cada uno, como en el caso anterior.

v O Character
» O PrimaryCharacter
v 0 SecondaryCharacter
. Helper (2)
.' HeroFamily (2)
" Prisoner (1) Asserted Instances ¥ % X ¥
0 TertiaryCharacter (2) |'.» Ire-Prizoner |

1

v @ Existert
v & Character
¥ O PrimaryCharacter
.' FalseHero (1)
v & Protagonist (1) Asserted Instances ¥ @ XC
i Hera (2) & c-Hero
O villain (3) & Irc-Hero

Figura 3.12: Definicion del rol de un personaje.
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Los lugares y los objetos debemos definirlos comdividuos del concepto
correspondiente. Por ejemplo, en el cuento de QaparRoja, definiremos el bosque
como individuo del concepto Forest, y la cesta camdeviduo de Object. Al igual que
con las acciones, los conceptos generales que amodefares y objetos, tiene
subconceptos que aproximan mas los individuos@®quie nos podemos encontrar.

CLASS BROWSER INSTANCE BROWSER

For Project: @ 1STOnto For Class: . Inanimate
Clazs Hisrarchy: yel rAsserted rlnferred |
el U Asserted Instances i é » x C;;
¥ 0 15Tonto @ osheet
¥ @ msornto 4 a-WeddingRing
p 0 MORteThing A
v 0 s0onteThing & c-Shoe
v @ Entity 4 shoe
O agent
¥ 0 Object
0 Animate (1)
. Inanimate ()

Figura 3.13: Conceptos e individuos correspondgeati®s objetos.

For Project: @ 15TCnto For Class: ﬁ‘ House
Class Hierarchy e |/ Asserted r inferred |
owl:Thing Asserted Instances e ‘; . x (?
v @sT0nto 4 c-House
¥ @ INSCrto a.» Irc-E}rann';'H.uuse
» & NontoThing 4 Irc-MotherHouse
¥ ) sOrtoThing
p @ Entity
v @ Pace
¥ & Dwelling
@ castle (2)
&) House (3)
) Palace (1)
v '3 OpenLocation
@ Forest (2)
@ River (1)
£ Urban (1)

Figura 3.14: Conceptos e individuos correspondseat®s lugares.
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A continuacion, podemos definir algunas acciones gonsideremos importantes en
nuestro cuento que no se correspondan con lasohewide Propp, son las que hemos
definido bajo el concepto Process.

CLASS BROWSER I\ INSTANCE BROWSER :

For Projeci: # ISTOnto For Class: @ ToDevour

f.&sserted i Inferred |

Asserted Instances Ged & * X &
A Irc-Devour
4 Irc-Devour2

Class Hierarchy
¥ O INSCnto

P 0 NOntoThing

¥ () SOntoThing L |

B ) Entity

b O Place

¥ ( Process

[ »

¥ [ ComposedProcess
@ ToAsk (4)
0 ToDance (1)
 ToDevour (2)
) ToEnd (1)
ToEnwvy (1)
O ToGetUpset (1)
) ToLost (1)
o ToLove (1)
L ToPut (1)
) ToRescue (1)
J ToSuffocate (1)
ToTalk (1)
Tovisit (1]
O Towalk (1)

Figura 3.15: Division de otras acciones (procegas)ocurren en algunos cuentos y que
no se corresponden con ninguna funcién de Propp.

3.2 Base de Casos

La segunda subclase de ISTOnto, clase principdhdmtologia, es la clase
TALEOnto. En esta subclase es donde se defineca®ss que son la base del sistema
de razonamiento. Las subclases de TALEONto sonsttm® casos que tiene nuestro
sistema. Cada caso tiene definido el guion de nadade los cuentos representados en
la ontologia. Cada uno de ellos tiene una instageisu propio concepto.

v TALECHtD
Caperucita
Cenicienta
Adlivino

Figura 3.16: Conceptos correspondientes al guidcada historia.
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Una de las propiedades definida legsAction Esta propiedad tiene gran
importancia en la base de casos ya cada una destascias que hay en esta parte va a
tener en los valores de dicha propiedad todasdemrees que forman el guién del
cuento que representa.

Vamos a explicar ahora como afadir un nuevo cdadase. Para ello vamos a
recordar los conceptos y propiedades que compdreererto de Caperucita:

Personajes del cuento:
Irc-Caperucita
Instancia de HumanBeing
Propiedades:
hasRoal Irc-Hero,hasSexwoman,
livelnPlace Irc-MotherHouse
Irc-MadreCaperucita
Instancia de HumanBeing
Propiedades:
hasRoal Irc-HeroFamily,hasSexwoman,
livelnPlace Irc-MotherHouse
Irc-AbuelaCaperucita
Instancia de HumanBeing
Propiedades:
hasRoal Irc-PrisonerhasSexwoman,
livelnPlace Irc-GrannyHouse
Irc-Wolf
Instanciade Animal
Propiedades:
hasRal Irc-Villain, hasSexman,
livelnPlace Irc-Forest
Irc-Lefiadores
Instancia de AgentGroup
Propiedades:
hasRol Irc-Helper,hasSexman

Figura 3.17: Detalle de los personajes del cueatGaperucita
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Lugares del cuento
Irc-MotherHouse
Instancia de House
Irc-GrannyHouse
Instancia de House
Irc-Forest
Instancia de Forest
Irc-River
Instancia de River

Figura 3.18: Detalle de los lugares del cuento aee@ucita

Objetos:
Irc-Cestita
Instancia de Inanimate
Irc-Piedras
Instancia de Inanimate

Figura 3.19: Detalle de los objetos del cuento dpetucita
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Acciones
Irc-HeroDeparture
Instancia de HeroDeparture
Propiedades:
preAction:(vacia),postAction:lrc-SpeakingToHero,
dependsOnCharactelc-Caperucita,
where:Irc-MotherHousehasObjectirc-Cestita
Irc-SpeakingToHero
Instancia de SpeakingToHero
Propiedades:
preAction:Irc-HeroDeparture,
postAction:Irc-VillainKidnappingHeroFamily,
dependsOnCharactelrc-Caperucita, Irc-Wolf
where:Irc-Forest
Irc-VillainKidnappingHeroFamily
Instancia de VillainKidnappingHeroFamily
Propiedades:
preAction:Irc-SpeakingToHero,
postAction:lrc-FalseSubstitution,
dependsOnCharactelc-AbuelaCaperucita, Irc-Wolf
where:Irc-GrannyHouse
Irc-FalseSubstitution
Instancia de FalseSubstitution
Propiedades:
preAction:Irc- VillainKidnappingHeroFamily,
postAction:Ilrc-CallForHelp,
dependsOnCharactertrc-Wolf
where:Irc-GrannyHouse
Irc-CallForHelp
Instancia de CallForHelp
Propiedades:
preAction:Irc- FalseSubstitution,
postAction:Irc-VillainAttemptToDevourHero,
dependsOnCharactertrc-Lefiadores
where:lrc-Forest
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Irc- VillainAttemptToDevourHero
Instancia de VillainAttemptToDevourHero
Propiedades:
preAction:Irc- CallForHelp,
postAction:rc-ReleaseFromCpativity,
dependsOnCharactertrc-Caperucita, Irc-Wolf
where:Irc-GrannyHouse
Irc-ReleaseFromCaptivity
Instancia de ReleaseFromCaptivity

Propiedades:
preAction:Irc- VillainAttemptToDevourHero,

postAction:lrc-Punishment,
dependsOnCharactertrc-Caperucita, Irc-AbuelaCaperucita
Irc-Lefiadores
where:Irc-GrannyHouse
Irc-Punishment
Instancia de Punishment

Propiedades:
preAction:Irc- ReleaseFromCaptivity,
postAction:(vacia),
dependsOnCharactertrc-wolf, Irc-Lefiadores
where:Irc-River, hasObiject: Irc-Piedras

Figura 3.20: Detalle de las Acciones que compohenento de Caperucita.
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Una vez que todo lo anterior esta definido podeafair un nuevo caso a la
base de casos, es decir una subclase a la claseQmb. Esta subclase se llamara
como el titulo del cuento, Caperucita, y tendra imséancia, de nombre TaleCape, que
representa el caso en si.

| CLASS BROWSEF | INSTANCE BROWSER

For Project: 4 |STOnto For Class: Caperucita
Class Hierarchy | Asseried |/ _ |
|:|'-\.-‘-.-'|:T|'|il'|-§| Azserted Instances - & ‘ X &
¥ ) ISTOnto & TaleCape
B 0 INSOrto
¥ () TALEOnto
0 Adiving (1)
Caperucita (1)
Cenicierta (1)

Figura 3.21: Concepto que representa al cuento gont su instancia.

De este ultimo individuo tendremos que rellenaorizpiedadchasAction que es
la que relaciona todas las acciones del cuentoelcguion del mismo. Asi tenemos que
cada cuento queda representado por las accionds goeponen y cada una de ellas
por otras propiedades tales como personajes indpkcaen ella, lugar donde se
desarrollan, etc.
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TaleCape (instance of Caperucita)

INDIVIDUAL EDITOR

For Individual: ’ TaleCape

(instance of Caperucita)

e B - !

g Eﬁ Q: 554 (B [ J Annotations
Property | Value | Lang |

21 rdfs:comment el

50 owlversioninfa

TODO:

4]

chrOntofelation & Q; % hasCause & Q: % storyDntoRelation & Q; %
existentRelation & Q; % hasEffect & Q: % taleOntoRelation & Q: Q.
Q Ire-ReleaseFromCaptivity
@ Iic-SpeakingToHero
4 lic-VilainAttemptToDevourHera
4 Irc-Punishment
@ Iic-HeroDeparture
@ Irc-CalForHelp
‘ Ire-VillainkidnappingHerof amily
4§ Iic-FalseSubstitution
hasAction ‘} Q- Q_-‘ ISTOntoRelation ‘? Q- Qﬁ
‘ Irc-ReleaseFromCaptivity - ‘ Irc-ReleaseFromCaptivity -
@ Irc-SpeakingToHero @ Irc-SpeskingToHero T
‘ Ire-VillsinAttempt TeDevourHero = Q Ire-VillainAttempt ToDevourHera
@ Irc-Punishment |4 Irc-Punishment
@ Irc-HeroDeparture | @ Irc-HeroDeparture
@ Iic-CalForHelp [ |4 Irc-CalForkelp =
Q Ire-VillainKidnappingHeroF amily - . Ire-WillainKidnappingHeroF amily bt

Figura 3.22: Representacion del guién del cuentGajeerucita Roja.

Este ejemplo muestra cOmo se representa un cuantoiestro sistema. En la
siguiente figura podemos observar el guion comptioun cuento a partir de sus
individuos. La instancia del cuento TaleCape tiem@o acciones las instancias unidas
a través de flechas de color morado. A su vezs agtaelacionan con su pre-accion y su
post-accion mediante las flechas de color rojo yl agspectivamente. Las flechas

verdes relacionan las acciones con el lugar domdalesarrollan, por ultimo los

personajes involucrados en una accion estan deiedos a través de las flechas

amarillas y naranjas.
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$TaleCape

& c-HaoDepartue

Figura 3.23: Guion del cuento de Caperucita
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De esta manera se definen todos los casos dempesyecto. La base de casos
de nuestro sistema esta compuesta por los sigsienéatos:

Caperucita Roja
Cenicienta

El Adivino

El Pez de Oro

La zorra, la liebre y el gallo.
The Magic Swan-Geese

El Patito feo

O O O O 0O o o

La mayoria de ellos estan compuestos por una niedianas diez acciones,
cinco personajes, tres lugares y uno o dos obj8insembargo, esta base de casos se va
ampliando gracias al aprendizaje del sistema ydibrede cuentos que hemos creado
para facilitar la adquisicion de casos y que eapimos en el siguiente apartado.
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3.3 Adquisicidn de conocimiento: EDITOR DE CUENTOS

Como vimos en los objetivos del proyecto, la adgifis de casos que
enriquecieran la base de conocimiento supuso um guallo de botella en nuestro
sistema. Para poder generar cuentos originalestivoe y coherentes era muy
necesario que la base de casos fuera rica y abendaero conseguir estas dos
caracteristicas seria muy costoso. Por eso, nogeplaos la posibilidad de crear un
editor de cuentos para poder facilitar la adquisiaie conocimiento. La idea era crear
una interfaz amigable para poder introducir datosigestra base de conocimiento de
manera facil y rapida. El editor de cuentos respam@stas necesidades. El editor esta
pensado para que cualquier usuario, sin experi@mciel manejo de ontologias, pueda
crear un cuento que enriquezca la base de conotomde nuestro sistema, ya que esta
interfaz a través de Ontobridge transforma todasdatos introducidos relativos al
cuento a un fichero OWL.

3.3.1 Funcionamiento del Sistema

Cada vez que el usuario introduce cualquier elémeéa los que componen un
cuento y que se definen en el editor, estos secalma en una estructura de datos,
llamadaTransferTale que podemos observar en la figura 3.24 y quecestgpuesta por
diferentes listas para las estructuras en las guefinen los personajes, los lugares, los
objetos y las acciones, todos ellos con sus caneipntes propiedades.

9 TransferTale

wF WlAN_ACCIONES: int
o fitulo: String

o nombreH: String

o nombre'; String

o |Perzonajes: TransferPersonaje
o |Lugares: TransferLugar

o [Dhbjetos: TransferObjeto

o |Acciones: Transferdccion

o fextor String
Figura 3.24: Estructura de dafbsansferTale

Al pulsar el botén Aceptar del formulario principe! editor es cuando a través
de las funciones de OntoBridge se almacena el auemtla base del conocimiento.
Hasta que el usuario no pulsa aceptar no se gudodacambios en la base de
conocimiento ya que de otra manera podrian crearsetos incompletos o que hagan
inconsistente la ontologia. Aunque hay que menciqua tiene el inconveniente de que
si ocurriese algun tipo de problema durante la cid@adel cuento, finalizando la
aplicacion de forma repentina, los elementos intcatbs se perderian y habria que
introducir el cuento de cero.
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El proceso de creacién es el mismo que el qugicé en la seccion 3.3.4,
cuando se expuso un ejemplo de como crear un cuéhtando el programa Protégé.
El cuento nuevo seré identificado en la ontologia &€ nombre del titulo elegido por el
usuario precedido por TALE. Todas las instancias pertenezcan al cuento estaran
precedidas por las tres primeras letras del tidelocuento seguidas por el nombre que
les dio el usuario. De todo esto se encarga diremite el sistema de manera que el
usuario no tiene que preocuparse por ello y perqutela representacion de todos los
cuentos sea igual.
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3.3.2 Interfaz de usuario

Como ya hemos comentado, el objetivo del editorcdentos era crear una
interfaz sencilla y comoda de manejar para podeodacir datos en nuestra base de
conocimiento de forma rapida. A continuacion exgkenos como es esta interfaz, qué
componentes forman parte de ella y cdmo se usa.

Como pantalla principal de nuestro editor nos etraams con un formulario en
el que tendremos que introducir distinta informaciéobre el cuento. En la parte
superior de la pantalla encontramos un espacioalpader escribir el titulo del cuento
gue vamos a editar. En el centro de la pantallargremos una serie de botones que al
pincharlos desplegaran otras pantallas en las qdeemos crear distintos ingredientes
de nuestro cuento. Por ultimo, en el recuadro imfese visualizara la informacion que
vamos introduciendo, relativa a nuestro cuento.

£ Editor de cuentos

rinteractive Story Telling
Titulo: |
Crear Personajes Propiedades personajes

Crear Lugares

Crear Ohjetos

Crear Acciones Afiadir propiedades
q] I I

Aceptar Cancelar

Figura 3.25: Pantalla principal del Editor de cosnt
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Mediante los distintos botones asociados a cadgpaoemte de un cuento podemos ir
creando la informacion relativa a cada uno de esbtosponentes. Es decir, al pulsar

sobre el botén dé€rear personaje nos encontraremos con un nuevo formulario a
rellenar con la informacion relativa a un personajeasi con cada uno de los

componentes.

Los formularios de personajes, lugares, objetoscioaes, solicitan informacién sobre
el nombre que le vamos a dar a cada cosa y solippale personaje, lugar, objeto o
accion es.

Sobre los personajes del cuento necesitamos l&stguinformacion: el nombre del
personaje, el papel que desempefa en el cuentdiftss de papeles que podemos
encontrar también se encuentran definidos en ldohogfa de los cuentos de Propp), vy
por ultimo el tipo de personaje (agente, grupogintes, animal o ser humano)

£ Editor de personajes

rinteractive Story Telli
Frasiie STOnEtg = http:.-‘.-‘www.uwl-untulugies.cu...E@@

rOntology Structure

& Character
& TetiaryCharacter
¢ @ PrimaryCharacter
o- @ Protagonist
& vilain

Papel del personaje seleccionar & FalseHero
o @ SecondaryCharacter

Mombre del personaje: hingun 0|

Tipo Agent -

Aceptar Cancelar

I aceptar I

Figura 3.26: Formularios para la creacion de usqaje.
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Sobre los lugares sélo nos interesa saber su noyndpué tipo de lugar es, un bosque,
un castillo, una casa, etc...

£ Editor de Lugares

rinteractive Story Telling

Lugar: ninguno

Seleccione una opcion Castle -

Castle
Forest
Dwerelling
Palace
Aceptar River
House
OpenlLocation —
Urban

Figura 3.27: Interfaz para la creacién de un lugar.

De los objetos que aparecen en el cuento, nec@sitaonocer aquellos que de una
forma u otra influyen en el transcurso del guidhjeibs necesarios para realizar una
accion, objetos recibidos como regalos, etc... Desesbjetos necesitamos saber su
nombre, y si son animados o inanimados.

£ Editor de Objetos =13
rinteractive Story Telling

Objeto: ninguno
Tipo: Animate -
Animate
Aceptar Inanllmate | o

Figura 3.28: Interfaz de creacion de un nuevo objet
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Para las acciones necesitamos saber su nombreugsimplemente lo utilizamos
como ayudar para el usuario, ya que después artdégia el nombre que le hayamos
asignado no se utiliza) y la funcién de Propp @gue se corresponde. Es posible que
en muchas ocasiones no sepamos con certeza a qu#&nfude Propp puede
corresponder una determinada accioén, pero en deleeagociamos con aquella que nos
parece pueda tener mas sentido.

£ Editor de Acciones

rinteractive Story Telling

Accion: ninguno

Tipo Accion: Reward

[ »

Hegative
Recompensa Mediation
Complicity
HomeArrival
RecognitionOfHero
Ace(Reward

Fights
HelperMoveFunction

[4]

Figura 3.29: Interfaz de creacion de una nuevadacci

Después de que ya hemos creado todos los ingreslidetnuestro cuento, pasamos a
relacionarlos entre si, para que el cuento teng#dse Esto o conseguimos a través de
los formularios d&Crear propiedades personajgsCrear propiedades acciones.

Comenzaremos introduciendo las propiedades de usormmge, que se

corresponden con el lugar en el que vive y el sExgue pertenece. Con los botones
anterior y siguiente, recorreremos todos los p&ijssn
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Aceptar Cancelar

Figura 3.30: Formulario para afiadir las caraciedstde los distintos personajes

Por ultimo debemos completar las propiedades deacogn. Esas propiedades que
permiten enlazar por completo el cuento que hemeado. Ya que una accion
compromete a los personajes involucrados en éllagar en el que se desarrolla y al

objeto que necesita, en el caso de necesitar alguno
A través del ultimo formulario podemos completataasta informacion relativa a las

acciones de nuestro cuento.

-57 -



aceptar

Figura 3.31: Formulario correspondiente a las magiles de las acciones.

Una vez que ya tenemos completa toda la informad#nuestro cuento, procedemos a
crearlo pulsando el botdn Aceptar en la pantallacjpal, y si todo ha salido bien,
habremos conseguido afiadir un cuento nuevo a auese de conocimiento.
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4. GENERADOR DE NARRACION INTERACTIVA

Una vez que decidimos la estructura de la onto]agimo serian representados
los cuentos, y que implementamos el editor de naagee pudiéramos poblar la base
del conocimiento mas facilmente, pasamos a implenehgenerador de cuentos.

Por un lado deberiamos tomar ciertas decisiongsran a los datos de entrada
al sistema, es decir, qué nivel de implicaciondecederiamos a nuestro usuario en la
creacion de la historia. En funcién de este niesl dlatos de entrada al generador
variarian. Por otro lado, debiamos construir un uf@dle razonamiento que fuera
creativo y que ademas permitiera la interaccion ebmisuario. De estos objetivos
nacieron una interfaz de usuario sencilla que pgesraique el usuario pudiera elegir
determinadas caracteristicas de su cuento, pereezldejando libertad al generador, y
un sistema de razonamiento basado en casos emplémrtécnica de Adaptacion
Constructiva, que explicaremos mas adelante.

Ademas para observar las diferencias que se ohtiatilzando métodos de
razonamiento transformativos frente a los métodwemtivos realizamos una segunda
implementacion del sistema de razonamiento basaébraétodo transformativo.

4.1 Interfaz de usuario

Para que el sistema pueda generar un cuento reeaasis datos iniciales. Estos
datos se recogen a través de una serie de forosld@omo acabamos de comentar
decidimos que como datos de entrada el sistemaumaia al usuario por dos
personajes que quiere que aparezcan en su cuentdedcion de estos dos personajes
se realiza en base a los que ya existen en ladeasenocimiento del sistema, pero el
usuario podra modificar el nombre de dichos pelgsn&l que elija dos personajes que
sean iguales a unos que ya existen quiere decirsgugersonaje tendra las mismas
caracteristicas del personaje elegido. Despuésaend elegir un lugar donde quiere
que se desarrolle una parte de la historia. Adethed®gra elegir un objeto que sera
necesario para el buen transcurso del guién det@ugrmpor ultimo debera elegir tres
tipos de acciones que quiere que sucedan en stoclstas acciones se corresponden
con las ya mencionadas funciones de Propp.

Pantalla principal

La interfaz del generador esta compuesta por umuiario principal con varias

pestafias. Cada una de estas pestafias se correspondistintos formularios en los
gue podra seleccionar los diferentes datos dedansidagenerador.

En la primera de ellas podemos encontrar unas $iaggucciones del funcionamiento
del generador.
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rinteractive Story Telling

Introduce un titulo para tu cuento

I
=3 Bienvenida Personajes Lugar @ Objetos ' Acciones
o i L

INSTRUCCIONES PARA GENERAR UN CUENTO

1.- Selecciona dos personajes que desees que aparezcan en tu cuento
Ponles a tus personajes el nombre que mas te guste

2.- Selecciona un lugar ¥ un objeto que desees que formen parte de tu
cuento

3.- Selecciona tres acciones que sucederan en tu cuento.
Aquella que selecciones como Accidn Inicial sera por
la que de comienzo el cuento

Por dltimo, ponle un titulo a tu cuento

Recuerda que es posible que durante el desarrollo de tu cuento
tengas que tomar algunas decisiones.

Aceptar | Cancelar

Figura 4.1: Instrucciones del generador

Eleccidén de personajes

Como acabamos de comentar decidimos que como dbtosntrada el sistema
preguntaria al usuario por dos personajes que jgi@e aparezcan en su cuento. Su
eleccion se realiza en base a los que ya existém lgase de conocimiento del sistema.
Para que aparezcan en la ventana del formulariereetms pasar el raton por encima
del centro del formulario (esto habra que hacamltodas las pestafias que componen el
generador). Apareceran dos listas desplegablesocims los personajes que podemos
elegir. Podremos modificar el nombre de los pelgsnalegidos pulsando en los
botones que se encuentran al lado de las listapieeklijamos dos personajes que sean
iguales a unos que ya existen quiere decir que essopaje tendra las mismas
caracteristicas del personaje elegido.
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Figura 4.2: pestafa de eleccion de personajes.
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Eleccion de Lugar

Después tendrd que elegir un lugar donde quieresqudesarrolle una parte de la
historia. Podemos elegir entre los tipos de lugapes se encuentran en la base de
conocimiento.

OpenLocation

Cancelar

Figura 4.3: Pestafia de eleccion del lugar del cuent
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Eleccion de objeto

Debemos elegir un objeto que queremos que apaeezcaestro cuento. Este objeto es
posible que sea necesario para realizar algunéraacique se corresponda con algun
regalo que aparezca en la historia... eso depeddaraestro cuento.

EIP-ser_diosa_de_los_mares
a-Horse

EIP-cabania_nueva

EIP-red

Cancelar

Figura 4.4: Pestafia de eleccion del objeto.
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Eleccién de acciones

Por ultimo debemos elegir tres tipos de accionesqueremos que sucedan en nuestro

cuento. Estas acciones se corresponden con lasryeionadas funciones de Propp.

La accion elegida com@ccion Inicialsera aquella por la que empezara nuestro cuento.
Por ejemplo, si elegimo€onflict nuestro cuento comenzara con un conflicto entre

varios personajes.

rinteractive Story Telling

Introduce un titulo para tu cuento

@ Ohjetos Acciones

| % Biernvenida ‘@Qﬂn Personajes

Escoge tres acciones para tu Cuento
Accion Inicial |Selecciona -

LiquidationOfLack |~
Connectivelncident =i
InformationReceipt —
Departure
Difficult Task

i ESpeakingTuHeru
WeddingWithThrone

Accion |Selecciona ‘ - ‘

Aceptar | Cancelar

Figura 4.5: Pestafia de eleccion de acciones.

Deberemos poner un nombre a nuestro cuento ermgdocde texto que aparece en la
parte superior del formulario y ya estan todos étEmentos necesarios para poder
construir el cuento.
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Durante la generacion de nuestro cuento, en detadas ocasiones tendremos
la oportunidad de elegir qué accidn queremos qadassiguiente en suceder. En este
caso aparecera un nuevo formulario que nos modtrag@e ha sucedido en nuestro
cuento hasta el momento y una pantalla de eleamiénlas dos posibles acciones
siguientes. Deberemos elegir cual de esas accieemos que suceda.

Eleccion de la sisuiente accion X |

Figura 4.6: Interactividad del sistema
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Finalmente, en la nueva pestafia aparecera el cfiesaitcon todos sus elementos.

Figura 4.7: Resultado de generacion del cuento.
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4.2 Razonamiento CBR convencional

Nuestro proyecto tiene un sistema de razonamiergdiante el cual se van
generando las diferentes historias. Este se bask edea de los sistemas CBR
explicadas en el capitulo 1.

El primer tipo de razonamiento implementado se besael ciclo CBR
transformacional que ya fue explicado en el aparta8.1. Recordamos que se basaba
en una recuperacion del caso de la base de casomag se parecia al problema o
consulta. En nuestro sistema, la consulta somdabss de entrada introducidos por el
usuario, es decir, los personajes que quiere pamuento, el lugar, el objeto y por
altimo las acciones. Estos son los datos que coemptanquery y que seran usados por
la funcion de similitud, explicada en el punto 4.4.

En nuestro caso, se van comparando uno a unaérgcs de la base de casos
con los datos de la query de usuario hasta queslaoroel caso que mas elementos en
comun tiene con el problema actual. Ese caso readpe serd adaptamos
posteriormente para que incluya todos los elemeadds query de usuario (si ho son
todos al menos los maximos posibles ya que halagiates en las que no sera posible
que aparezcan todos ya que el cuento perderiansidage La manera de adaptar el
cuento se detalla en el apartado 4.5.

Esta recuperacion presenta dos claros inconvesieht primero de ellos, y que
se explica extensamente en la discusion del ca@igs que al realizar de este modo la
recuperacion, el cuento no es muy creativo ya gueaupera el cuento entero cada vez
y lo Unico que cambiara seran las caracteristicasimirodujo el usuario. El segundo
inconveniente es la eficiencia. Cada vez que seadescuperar un caso hay que
comparar la query de usuario con todos los cuaqpiesse encuentran almacenados en
la base de casos. Si la base de casos no estaompjeta y los casos son pocos, esto
no es un gran problema. Pero en general, lo irtete®s que la base de casos esté muy
poblada, y de ser asi la eficiencia de la recup@raeria bastante mala.

4.3 Razonamiento basado en Adaptacion Constructiva

En nuestro sistema no utilizaremos el ciclo CBR veogional, ya que
consideramos que los resultados que podamos olderian muy similares a los ya
incluidos en la base de conocimiento, no favoreftida creatividad en las histortas

El método empleado sera un razonador basado ers g@so creado con
“Adaptacion Constructiva” [18]. Este método en carttel clasico es considerado como
un meétodo generativo y no transformativo, eso guiecir que la solucion al problema
es construida en lugar de transformada.

A continuacion vamos a explicar el proceso de ramoento basado en
Adaptacion Constructiva de nuestro sistema.

3 En el capitulo de Conclusiones podemos encontraicomparativa de generacién de un cuento
utilizando el ciclo CBR convencional y utilizandald@ptaciéon Constructiva.
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Podria entenderse dicha técnica en términos atiraomo una busqueda en el
espacio de soluciones donde los casos son usadisse€ases principales: generacion
de hipotesis y ordenacion de hipotesis. Para llaveabo dicha busqueda es necesario
elegir uno de los algoritmos de busqueda guiadagnecemos en la actualidad.

Nuestro sistema se basa en el funcionamiento dalgoritmo A* genérico
dividido en las dos partes que se diferencian eadéptacion constructiva, generaciéon
de hipétesis y ordenacion de hipotesis.

GENERACION DE HIPOTESIS

El algoritmo A* implementado se basa en la creact® nodos con la
informacion de los casos, que van expandiéndoselardo del desarrollo del mismo.
La informacion contenida en los nodos es la sidaien

1. Una estructura de tipo cuento que en cada nodderdrd informacion
acerca de las acciones, personajes, lugares yoshjellenos en cada
paso. En el caso inicial se crea el primer nodolaastructura de tipo
cuento construida a partir de la informacion redagin la query.

2. Unas variables de control para indicar en qué mesta construccion
nos encontramos, y para determinar el final detgso.

En nuestro caso necesitamos conseguir una histor@ento y para ello
debemos ir completando una serie de acciones,#esp lugares y objetos que son los
componentes en los que hemos dividido nuestragriaist Para nosotros seran los casos
con los que trabaja el razonador de sistema.

Decidimos un orden para la realizacion del razoeatoi Puesto que las
acciones del cuento implican una serie de persewmgie las realizan o padecen, lugares
en los que se desarrollan y objetos implicadosddeos que este fuera el orden de
razonamiento. Por lo tanto se comenzard por lamrex y se continuara por los
personajes, lugares y objetos.

Partimos, como hemos comentado anteriormentey aied de que un cuento es
una estructura compuesta de las siguientes partes:

Lista de acciones
Lista de personajes
Lista de lugares
Lista de objetos

O O 0O

Por lo tanto, a lo largo del proceso de generadénhipétesis, debemos ir
rellenando estas listas, tomando como datos del@dos de la query inicial obtenida a
partir de las elecciones realizadas por el uswarioicio del sistema de generacion del
cuento.

Hemos definido la query inicial como un cuento @oatiene Unicamente las
elecciones iniciales del usuario que constituysmnrdstricciones impuestas al resultado
del sistema. El usuario elige tres tipos de acsiapes se corresponden con la primera
accion del cuento que quiere obtener y otras dowraes que deberan aparecer a lo
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largo del desarrollo del mismo. Nuestro usuarigesltambién dos personajes del
cuento, asi como un tipo de lugar y un tipo detolgee incluir en el cuento resultado.
Es necesario matizar que las acciones, lugaresjgtosbestan organizados en la
ontologia (base de conocimiento) jerarquicamenteemigiendo de su tipo y que el
usuario elije de qué tipo deben ser, nunca insarmncretas. Las instancias concretas
se iran creando durante el proceso de razonanpantiendo del tipo elegido o inferido
en cada caso.

El razonamiento comienza rellenando las accionepoy, lo tanto, comenzara
rellenando una accion del tipo indicado por el usueomo accion inicial. El resto de
acciones se consiguen de tres maneras diferergés llegar a un nimero maximo de
acciones que compondran una historia (fijado en)die

o Puesto que, como ya hemos mencionado en el cagitidsior, las acciones
tienen la propiedagostAccionque nos indica la accidén posterior a esa en el
cuento representado en la base de conocimientmahmente nos quedamos
con el tipo de la instancia que se encuentra gmdpiedad mencionada de la
altima accion incluida en nuestro cuento a genéyaiartir de este tipo podemos
volver a aplicar el razonamiento para crear la aw®cion a incluir.

o0 Las acciones que el usuario ha decidido que dgtmeeer a lo largo del cuento
se deberan incluir detras de alguna cuando la dande similitud entre la
postAcciorde la ultima incluida y la que queremos incluir fmpermita.

o A lo largo de la recuperacién nos encontramos amasiones en las que la
eleccion que realiza el algoritmo de la accién gigeie a la ultima incluida
encuentra un “empate” en el valor de la funcionsieilitud utilizada como
heuristica. En estos casos se presentan al usasuposibilidades para que elija
una de ellas. De este modo solucionamos el probldmacontinuidad y
cumplimos uno de los objetivos de este sistemaegua interactividad usuario-
sistema durante todo el desarrollo del cuento.

Durante el relleno de las diez acciones que compeheuento se deben incluir
en las tres listas restantes aquellos personagasrds u objetos que intervienen en las
acciones rellenadas. Este es el motivo de empepalas acciones puesto que son las
Unicas que incluyen dependencias con respectatal Iuando decimos incluir no nos
referimos a introducir los personajes, lugaresjgtob concretos sino, en el caso de los
personajes incluimos que necesitamos personajesaderoles determinados, en el caso
de los lugares y los objetos incluimos que neaesitainstancias de lugares y objeto de
un tipo determinado. Una vez rellenas las acci@eszonador deberd recorrer las
listas de personajes, lugares y objetos paralenahdo cada uno de los incluidos, es
decir, a partir de los roles y tipos almacenadageberan conseguir instancias concretas
accediendo a la ontologia y eligiendo una de lagintias de esas clases aplicando el
algoritmo A** basado en la similitud establecida de antemano.

14 Algoritmo A*, algoritmo de busqueda heuristica.
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ORDENACION DE HIPOTESIS

Una vez generadas las hipétesis en un paso deitaigplo que significa que se
han expandido las acciones, personajes, lugardgetios posibles para elegir en la
siguiente iteracion del algoritmo, es necesarioeoad las mismas. Este proceso
traducido a detalles de implementacion consistia ectualizacion de las dos listas que
manipula el algoritmo A*.

La lista de nodos abiertos es aquella en la queaseantroduciendo todas las
posibilidades expandidas en cada iteracion delriatgo. Esta lista est4 ordenada de
acuerdo a la heuristica de los nodos de maneraigmgpre sera primero en la lista el
nodo de menor coste heuristico.

La lista de nodos cerrados, en la que se almackEsanodos que han sido
explorados, es decir, que se han utilizado paréire@r la expansion a partir de ellos.
De esta forma se evitarian ciclos en la ejecucémlgioritmo.

ANALISIS DEL ALGORITMO EN NUESTRO SISTEMA

Segun lo explicado en el capitulo 1, el algoritnfogpfesenta unas caracteristicas
especificas que debemos analizar.

La caracteristica mas importante es que, como #igoritmo de busqueda
guiada mediante una funcién heuristica, es necegaé la misma sea admisible para el
correcto funcionamiento del algoritmo. Para cumgdita admisibilidad se debe cumplir
gue el coste estimado nunca sea mayor que el @atde conseguir el objetivo desde
el nodo evaluado en cada paso del algoritmo. Estraueaso este hecho no es tenido en
cuenta puesto que no buscamos la solucibn mas fdara en cada caso sino la que
mejor se ajuste a los datos introducidos por ehnisen la query de entrada al sistema.
En ningln momento nuestras heuristicas miden & clesconseguir el objetivo sino la
similitud del cuento que llevamos construido enacédracion del algoritmo con el
cuento que queremos construir. Por ello podrianemsr djue el comportamiento del
algoritmo en nuestro sistema se asemeja al denorraal.

Una parte muy importante a tener en cuenta delriigm A* es el coste
computacional y espacial del mismo. La complejidathputacional de un algoritmo
depende de la heuristica usada y su capacidadiggaaal objetivo en el menor tiempo
posible. En nuestro caso el coste computacionaepende de la heuristica en si, sino
de la base de conocimiento del sistema. A mayotidaah de casos en la base de
conocimiento, menor sera la complejidad computatiaiel sistema puesto que hay
mas posibilidades de encontrar casos muy simikrbascadoSin embargo, a medida
gue se aumentan los casos en la base de conoansenémpeora la complejidad
espacial porque se expanden mas nodos para cazdgdadgoritmo.
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MODIFICACIONES EN EL ALGORITMO A*

Debido a la necesidad de introducir interactividadnuestro sistema, debiamos
encontrar la manera de detener el proceso de gédherde hipdtesis por parte del
algoritmo para introducir puntos de decision de dog tomara parte el usuario del
sistema. Asi tuvimos que modificar a nuestras neéades el comportamiento general
del algoritmo A* de la siguiente manera.

Primero, la forma de determinar que un nodo estiobjeUn nodo sera objetivo si ya
tiene completas todas las listas de acciones, paesy lugares y objetos con valores
vélidos. Hemos fijado que el nimero méaximo de amsoque compondran un cuento
sean diez, asi si ya hemos rellenado diez accipasamos a buscar otro elemento
(siguiendo el orden establecido). Pero también anancos como que hemos terminado
de rellanar acciones, si la accion actual es uliasdgue no tiene post-accion (aunque el
namero de acciones que hayamos rellenado sea mertez), ya que esto nos indica
que es una funcion de resolucion y es el finatdehto.

Segundo, la eleccion del siguiente nodo no siemareealiza el algoritmo, en
determinadas ocasiones, cuando la similitud erdeersbdos es menor que un epsilon
determinado, entra en juego la interactividad d&esia. Es el momento de que el
usuario elija qué es lo siguiente que quiere quse g su cuento. Una vez que el
usuario ha escogido la accion obligamos al algoritm que escoja el nodo
correspondiente a la eleccion del usuario comdesigel nodo a expandir.

Y por ultimo, otra alteracion del algoritmo es, quagla vez que hemos completado una
de las listas que hay que rellenar, ya sea derssipersonajes o lugares, vaciamos de
la lista de nodos abiertos todos los nodos correfipotes a la iteracion anterior. Es
decir, si hemos terminado de buscar acciones yypEsa buscar personajes, de la lista
de nodos abiertos eliminaremos todos los nodoggpondientes a acciones, para evitar
posibles vueltas atras del algoritmo.

CONSTRUCCION DE UN NUEVO CASO EN LA BASE DE CONOCIMIENTO
Por dltimo, después de haber generado el cuentemtas que este constituye un
nuevo caso valido para introducir en nuestra baseahocimiento, de esta forma

permitimos que el sistema vaya adquiriendo conagitoia la vez que genera cuentos.
La forma de crear un nuevo caso se hace de igusnague en étditor de Cuents.
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4.4 Heuristica y funcion de similitud

En este apartado vamos a explicar las heuristidas funciones de similitud
usadas para las dos recuperaciones.

Como hemos explicado anteriormente, la heuristiea wh sistema de
razonamiento se puede definir como una serie dgdnes cuyos valores son utilizados
por el razonador para poder tomar las decisiongseetes a lo largo del proceso de
razonamiento. Las funciones deben ser capacesatigaeVos conceptos requeridos en
cada problema. En nuestro caso, la parte del sastemiespondiente a la heuristica es
fundamental en el razonamiento del mismo asi camla generacion futura del cuento.

ADAPTACION CONSTRUCTIVA

En este método el concepto de heuristica es muyprtange puesto que la
construccion del cuento paso a paso depende unitarde los resultados heuristicos
para cada nodo. El método de razonamiento hewrisgéguido corresponde a un
sencillo razonamiento hacia atras. A pesar de narseazonamiento hacia atras exacto,
podemos basarnos en esta idea por el motivo deaytiemos de una serie de objetivos,
que son los almacenados en la query de entradastiina, y que deseamos cumplir al
maximo de las posibilidades. Luego, a partir deliltado que se quiere obtener se elige
el camino a seguir para lograrlo. En base a esla s# implementan las funciones
heuristica¥.

La heuristica del sistema se basa en una serigradgofes de similitud que
definiremos a partir de algunas propiedades dedaseptos e instancias representadas
en la ontologia. Este valor heuristico se obtieaéizando la suma del valor del coste de
la solucion hasta el momento y el coste supuesttaled objetivo, siguiendo la teoria
del algoritmo A*. Para calcular el coste estimadsd® el nodo actual hasta el nodo
resultado final utilizamos unas medidas de sindlitlel nodo actual con el resultado
gue queremos obtener.

Las funciones de similitud del sistema se basagosmparar la solucion que
hemos conseguido en cada momento de cOmputo dasémada, teniendo en cuenta que
la solucién deseada esta guiada, en cierto moddapelecciones del usuario. Asi, hay
una serie de comprobaciones que componen la valarde la similitud y que otorgan
mayor o menor igualdad entre nodos. Podemos dikagifunciones de similitud en dos
grupos, un primer grupo dedicado a calcular lalgindi entre acciones y otro grupo
dedicado a valorar los nodos que resulten de affgisonajes, lugares y objetos.
Como ya hemos explicado en otras ocasiones, lagn@scque compondran un cuento
son la parte principal del mismo y el resto de eptas dependen de las restricciones
impuestas por dichas acciones, esto supone queadedtios mas esfuerzo a calcular la
similitud entre acciones.

1543j no encuentras la solucién, haz como si ya lddtas y mira qué puedes deducir de ella (razonando

hacia atras)” George Pdélya.
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Similitud entre acciones

La funcion de similitud de las acciones entra encibnamiento cuando el
algoritmo esta rellenado acciones en cada nodexp@nde y se basa en comprobar si
la accion que se introduce en ese nodo tiene alghcepto en comun con los elegidos
por el usuario. Entendemos por conceptos los gfieetlenuestros cuentos; acciones,
personajes, lugares y objetos. Por lo tanto el nodosumando determinadas
penalizaciones dependiendo de los siguientes casos:

1. La accion introducida no tiene como post-acciomumdgde las elegidas por
el usuario para formar parte del cuento

De este modo intentamos darle prioridad a aquellesiones cuya post-accion

pertenezca al mismo tipo de alguna de las que wriasquiere incluir en el cuento

resultado. De esta manera garantizamos que se icangpl la medida de lo posible, la
eleccion del usuario siempre y cuando el sentidccdento generado se preserve. Si
introducimos las acciones elegidas por el usuagonebdo aleatorio el sentido del

cuento puede perderse y decidimos que el sentid@aga sobre la garantia de cumplir
las ideas del usuario.

2. La accion introducida no implica ningun personajgocrol corresponda con
alguno de los elegidos por el usuario.

Asi garantizamos que los roles elegidos por elnisigaan los primeros en aparecer en
el cuento resultado y solo se afiadan mas persosajeaso de ser necesarios. De esta
manera, los roles elegidos por el usuario siemperegen en el cuento resultado a
excepcion de que el usuario elija dos personajes etomismo rol, en cuyo caso
aparecera el primero de ellos.

3. La accion introducida no implica ningun lugar queresponda con el tipo
de alguno de los elegidos por el usuario.

Con esto tenemos que las acciones que se desareollan lugar del tipo del elegido
por el usuario pertenezcan al cuento desarrolladelpsistema, siempre y cuando esto
sea posible. En la fase de relleno de lugaresyrstidn heuristica intentara escoger el
lugar concreto.

4. La accién introducida no implica ningln objeto qaeresponda con alguno
de los elegidos por el usuario.

De este modo garantizamos que las acciones impliglggin objeto cuyo tipo coincida

con el tipo del objeto elegido por el usuario sieeng cuando las acciones que
compongan el cuento necesiten algun objeto pararfie a cabo.
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Similitud entre personajes

La funcion de similitud de los personajes es uspde el algoritmo A*
implementado cuando cada nuevo nodo generado expanduevo personaje. En el
caso de los personajes las acciones rellenadasamesvte restringen los roles que
deben tener los personajes del cuento. La func@rsidhilitud comprobara si el
personaje que se afiade al nodo tiene un rol deléggdos por el usuario, o por el
contrario es un personaje cuyo rol es necesarla bistoria. Se realiza de esta manera
debido a que el usuario tiene dos posibilidadeslelecion en el caso de los personajes.
Por un lado puede elegir un personaje existenta base de conocimiento, en este caso
la funcién de similitud juega un papel muy impotéarya que es necesaria para
garantizar la aparicion del personaje en concreto §0lo el rol, cosa que ya se tiene en
cuenta en la eleccién de las acciones. La otradopdel usuario es elegir el rol que
quiere que desempefien sus nuevos personajes adowmbrara segun su gusto. En
este caso, la funcion de similitud no es necestiigdo a que el relleno de las acciones
ya garantiza la aparicion de los roles de la gydey adaptacion modifica los nombres
segun la eleccién del usuario.

Similitud entre lugares

En el caso de los lugares la funcion de similitsdmauy sencilla. Durante el
proceso de inclusion de las acciones se deternin@oede lugar, de modo que en esta
fase la funcion de similitud s6lo determinara duglar es exactamente el elegido por el
usuario.

Similitud entre objetos

En el caso de los objetos la funcion de similituélve a ser sencilla. Durante el
proceso de inclusion de las acciones se determii@oealel objeto de modo que en esta
fase, la funcidén de similitud sélo determinaralsilgeto es exactamente el elegido por
el usuario.

CICLO CBR CONVENCIONAL

En este método el concepto de heuristica no egartpartante puesto que la
construccion del cuento no se realiza paso a gaso en CA, sino que se hace una
evaluacion heuristica al inicio que recupera umtuentero para pasar a la posterior
adaptacion del mismo. EI método de razonamientoisteao seguido se corresponde
con intentar abordar primero un problema genesaljperamos un cuento completo que
se asemeje al que queremos conseguir, para desgagsrio consecuentemeliteDe
esta manera solo es necesaria una funcion detauinylise utiliza al inicio del proceso
de recuperacion, no durante el proceso de mangetida como en CA.

8 «Intenta abordar primero un método mas generallge$paradoja del inventor”: el propdsito mas
ambicioso es el que tiene mas posibilidades de)ziorge Pdlya.
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La funcion de similitud en este caso permite laipecacion del cuento que mas
se parece al que pretende conseguir el usuaria. élla, compara las acciones que
componen cada uno de los cuentos de la base deico@ato con las introducidas por
el usuario en la query inicial. El rol de los pe@@s que intervienen en cada cuento
también se compara con el de los elegidos porugrissasi como el tipo de los lugares
y los objetos. Una vez recuperado el cuento madasise procede a su adaptacion
exacta con la query introducida por el usuario.

4.5 Adaptacion del cuento construido

Una vez que el algoritmo A* ha terminado, debemasnmrobar si la
informacion que el usuario introdujo como datogiales en la query aparece en el
cuento final. De no ser asi habrd que modificaelnuento ciertos elementos para
incluir los elegidos por el usuario, sin que ellodiique el significado del cuento ni
haga que se pierda el sentido.

La adaptacion que llevamos a cabo comienza por ieareb nombre de los
personajes del cuento por los nombres que el wsuatiodujd’. Al terminar la
generacion, buscamos el personaje que tiene elanishgue el personaje de la query
inicial y cambiamos su nombre por el nuevo nomlegido para él. Este proceso se
repite con el segundo personaje de la query iniigontinuacion se cambia el nombre
al resto de personajes implicados en el cuentopl#sspasamos a adaptar los lugares
del nuevo cuento. Esto no se va a hacer siempgrigacomo la funcion de similitud
guia la busqueda, habra ocasiones en las queathiveste aparezca el lugar elegido en
el cuento. De no ser asi vamos a modificar alguntosl lugares del cuento resultante.
Para ello debemos buscar en la ontologia cual esnekepto padre del tipo de lugar de
la query®. En la ontologia se busca cudl es la clase pagrdimb de lugar y se
almacena cuales son todos los hijos de esa clake,pes decir, todos los lugares
“hermanos” del lugar que queremos adaptar. Tras bascamos en la lista de lugares
del cuento final si su tipo es “hermano” del dejleery. De serlo cambiamos el lugar
que aparecia en el resultado por alguna de laanitias del tipo elegido por el usuario.
Por ejemplo, si el usuario eligi6 como tipo de luGastley este no apareciese en el
resultado buscamos los lugares “hermanos”Gdestle que son:House y Palace
Buscariamos en la lista de lugares del cuentogsinal de ellos es de tipdouseo
Palace De haberlo, sustituiriamos ese lugar por algumdad instancias del tipo de
lugar de la query, es decir, por alguna instanei@aktle
Después hay que adaptar los objetos. Estos seedieitl inanimados y animados. Por lo
tanto, lo primero que hay que hacer es ver deigoéest el objeto que eligié el usuario.
Luego se busca en la lista de objetos que apamtex cuento algun otro lugar del
mismo tipo y se sustituye por el de la query.

" Simplemente recordar que al principio cuando eiatie elige los datos iniciales para el sistema,
también decide los nombres para los personajesajeeciona.
'8 Recordemos que el usuario no elige un lugar ctme@a su cuento sino un tipo de lugar.
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4.6 Esquema del proceso de razonamiento

A partir de las elecciones del usuario se creader{)o cuento inicial:

Tipo accion inicial
Tipo dos acciones
Dos personajes
Tipo de lugar
Tipo de objeto

Cuento inicial
Nombre

Lista acciones
Lista personajes
Lista lugares
Lista objetos

Generacién de
la query

Elecciones del usuario

En cada paso del algoritmse van afiadiendo acciones, personajes, lugares u
objetos de la siguiente manera:

Acciones

1) Accedemos a la lista de acciones
ListaAcciones
2) Buscamos la ultima rellena

ListaAcciones:
accionl
accion2
accion3
accion4
accion5 <Ultima accion rellena
accion6

3) Accedemos a su “postaccion”

Accion6:
TipoAccion
Nombre
PreAccion
PostAccion € nos quedamos con esta postAccion
Lugar
Objeto
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4) Buscamos el tipo de la postAccion

PostAccion:
TipoAccion  €nos quedamos con su tipo
Nombre
PreAccion
PostAccion
Lugar
Objeto

5) Buscamos todas las instancias en la ontologia clase correspondiente al tipo de la

postAccion:
TipoAccion:

Instancias:
instancial
instancia?2
instancia3
instancia4

6) Para cada una de las instancias creamos elaoodgspondiente y lo insertamos en la
lista que recibira el proceso de seleccion delrdalgo. De esta manera terminamos el
proceso de adquisicion de posibilidades.

o O O O

Nodo1l nodo2 nodo3 nodo4

Cada uno de los nodos tiene la siguiente infornmaoédevante dentro de la variable
cuento que contienen:

Nodo1l: Nodo4:
ListaAcciones: ListaAcciones:
accionl accionl
accion2 accion2
accion3 accion3
accion4 <instancial accion4 <instancia4
Nodo2:
ListaAcciones:
accionl
accion?
accion3

accion4 <instancia?2

Nodo3:
ListaAcciones:
accionl
accion2
accion3
accion4 <instancia3
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En este momento se introducen los nodos en ladistarecibe la parte de seleccion de
hipotesis. En este paso se calcula la heuristiGaqzala uno de los nodos de la lista de
abiertos y se elige el mas prometedor. A partirrelo mas prometedor se repite el
proceso descrito accediendo a su lista de accretiesas.

Personajes

1) Accedemos a las lista de personajes:

ListaPersonajes:
personajel
Tipo: tipol
Nombre: null
personaje2
Tipo: tipo2
Nombre: null
personaje3
Tipo: tipo3
Nombre: null
personaje4
Tipo: tipo4
Nombre: null

2) Accedemos al primer personaje no relleno

ListaPersonajes:
personajel <primer personaje no relleno

3) Buscamos en la ontologia todos los personajestaetipo y creamos un nodo nuevo
con ese personaje.

Nodol Nodo?2

La informacion de cada uno de los nodos sera iguaxcepcion de la lista de
personajes:

Nodol:
ListaPersonajes:
personajel:
Tipo: instancial
Nombre: null

Nodo2:
ListaPersonajes:
personajel:
Tipo: instancia2
Nombre: null
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Una vez que ya tenemos toda la informacién de &0 pasamos a la parte de
seleccion de hipotesis.

Lugares

1) Accedemos a las lista de lugares:

ListaLugares:
lugarl
Tipo: tipol
Nombre: null
lugar2
Tipo: tipo2
Nombre: null

2) Accedemos al primer lugar no relleno

ListaLugares:
lugarl <primer lugar no relleno

3) Buscamos en la ontologia todos los lugares téetips y creamos un nodo nuevo con

ese lugar concreto.

Nodol Nodo2

La informacion de cada uno de los nodos sera meakcepcion de la lista de lugares:

Nodol:
ListaLugares:
lugarl:instancial

Nodo2:

ListaLugares:
Lugar2:instancia2

Una vez que ya tenemos toda la informacién de &< pasamos a la parte de
seleccion de hipotesis.
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Objetos

1) Accedemos a las lista de objetos:

ListaObjetos:
objetol
Tipo: tipol
Nombre: null
objeto2
Tipo: tipo2
Nombre: null

2) Accedemos al primer objeto no relleno

ListaObjetos:
objetol <primer objeto no relleno

3) Buscamos en la ontologia todos los objetos tdetig® y creamos un nodo nuevo con

ese objeto concreto.

Nodol Nodo2

La informacion de cada uno de los nodos sera meakepcion de la lista de objetos:

Nodol:
ListaObjetos:
objetol:instancial

Nodo2:
ListaObjetos:
objeto2:instancia?

Una vez que ya tenemos toda la informacién de &< pasamos a la parte de
seleccion de hipotesis.

En la parte de seleccién de hipétesis se calculzelaistica para cada nuevo
nodo dependiendo de si se trata de un relleno dém@ersonaje, lugar u objeto. Se
introducen los nodos en la lista de nodos abigrtes extrae el primero (menor coste
heuristico). Podemos apreciar ahora por qué esaege/aciar esta lista cuando se pasa
de un tipo de relleno a otro. Imaginar una situackh la que estamos rellenando
personajes pero la lista de nodos abiertos no d@ \&ciada al pasar de rellenar
acciones a personajes:

Lista de nodos abiertos
Nodol: relleno accion
Nodo2: relleno personaje
Nodo3: relleno personaje
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Como vemos se escoge un nodo de relleno de adeiémanera que se volvera a
rellenar la Ultima accion que ya ha sido rellenéde@@ormente con un nodo mas
prometedor. Este hecho es debido a que no se hedwaa lista y se han quedado
nodos de relleno de acciones que no fueron elegdas iteracion por no ser los mas
prometedores de su iteracidbn pero que tiene memaridtica que los nodos
correspondientes a la iteracion actual.

La parte de adaptacion, tan sélo adapta los \alabéenidos a los de la query,
por ejemplo el nombre de los personajes dependigaldml.
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5. GENERACION DE LENGUAJE NATURAL

La dltima parte de este trabajo se corresponddacéorma de generar texto a
partir de la estructura obtenida para el guién deinto y de esta forma poder
mostrarselo al usuario.

Los cuentos generados por nuestro sistema estéesegpados en la estructura
denominadalransferTale que se describid en la seccion 3.3.1 y podemssroér en
la figura 3.24, pero esta estructura no es adecpaamostrar al usuario el resultado
de sus elecciones. Por lo tanto es necesario r@rcaento obtenido.

La narrativa es una parte muy compé&janplicar una serie de propiedades
linglisticas dificiles de reproducir computacionaitte. Cabe mencionar que esta parte
no formaba parte de los objetivos del proyectogya ella misma podria constituir un
proyecto entero hemos generado una forma seneilledacion para poder mostrar los
resultados de forma mas clara al publico.

La narracidén de nuestro sistema seelsardbllado mediante la técnica del texto
enlatado. De esta manera cada uno de los tiposailenas esta traducido a lenguaje
natural en un fichero de texto guardado con el mendel tipo de accién al que
corresponda. Para llevar a cabo la narracion sloeeesario acceder al fichero de la
accion aplicada en cada caso y concatenar su jg@scricon los personajes, lugares y
objetos que forme parte de la misma. De esta fggatlemos obtener un texto para
nuestros cuentos aunque linguisticamente hablandsea muy correcto, ya que el
conocimiento del sistema no esta orientado a éstéoe
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6. EVALUACION

6.1 Adaptacion Constructiva vs Ciclo CBR convencional

Un objetivo fundamental del proyecto era conseguigntos originales y con
sentido. Por este motivo realizamos dos implemeatas distintas de razonamiento del
sistema, la adaptacion constructiva y el ciclo C&Rvencional. A continuacion se
analizan los dos procedimientos con sus ventageesyentajas.

6.1.1 Resultados Adaptacién Constructiva

Al generar un cuento con adaptacion constructivayento se va construyendo
paso a paso desde la accion inicial que elige whrics El paso siguiente se genera
gracias al tipo de la post-accion. Esto hace qadgaier instancia de ese tipo sea una
posible candidata a siguiente accion del cuentdegandientemente de que en la
ontologia dichas acciones pertenezcan a cuentoplemente distintos. De la misma
manera que se pueden mezclar acciones de difergstesas también pueden aparecer
personajes, lugares u objetos de cuentos difereAtés hora de elegir las acciones,
personajes, lugares y objetos del cuento se tien@uenta los datos introducidos por el
usuario en la query de entrada. De esta manerad#éividad es mayor ya que cada vez
gue se cambie un elemento de la query el resuftadbpuede cambiar dando lugar a
un cuento distinto.

Query

Personaje® cenicienta, cenicientaStepMother
Lugar-> forest

Objeto> pan

Accidn iniciak> heroDeparture

Acciones> wedingOrThrone,

Erase una vez, en un pais

lejano vivian Cenicienta,
CenicientaStepMother, AbuelaCaperucita y
FairyGodMother.Un buen dia Cenicienta parte
a un lugar lejano desde un lugar

llamado MotherHouse. CenicientaStepMother
habla con Cenicienta en un lugar llamado
Forest. CenicientaStepMother encierra a
AbuelaCaperucita en un lugar llamado
MotherHouse. CenicientaStepMother se hace
pasar por otra persona en un lugar llamado
MotherHouse. El protagonista pide ayuda. El
protagonista consigue liberarse del
cautiverio. FairyGodMother decide dar un
escarmiento a CenicientaStepMother en un
lugar llamado Forest.

Figura 6.1: Resultado en lenguaje natural del cuent
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En la figura 6.1 comprobamos como, a partir deilagra accion de la query de
entrada que almacena las elecciones del usuargersza el cuento correspondiente.
Las elecciones del usuario se intentan cumpliaenddida de lo posible. En el ejemplo
comprobamos como los personajes que aparecenceerdb incluyen los elegidos por
el usuario, asi ocurre con uno de los lugares emle se desarrollan las acciones que
componen el cuento. Sin embargo no se incluye gtolporque las acciones que
componen el cuento no necesitan ningun objeto fagecucion y tampoco se pueden
incluir las dos acciones que ha elegido el usyaotque esto ocasionaria una pérdida de
coherencia de la produccion. Las heuristicas d&drsia son las responsables de que las
elecciones del usuario puedan o no cumplirse ata produccion.

Query

Personaje® Estrella en el rol de cenicienta, Carmen el
rol de cenicientaStepMother

Lugar> House

Objeto> Shoe

Accion inicial> Kidnapping

Acciones>Punishment, FalseSubstitution

Erase una vez, en un pais

lejano vivian anciano, FairyGodMother,
Carmen, Estrella y AbuelaCaperucita.Un
buen dia anciano es secuestrado por
FairyGodMother en un lugar llamado Forest
con un Inanimate. Carmen habla con
Estrella en un lugar llamado Forest.
Carmen encierra a AbuelaCaperucita en un
lugar llamado MotherHouse. Carmen se
hace pasar por otra persona en un lugar
llamado MotherHouse. El protagonista

pide ayuda. El protagonista consigue
liberarse del cautiverio. anciano decide

dar un escarmiento a Carmen en un lugar
llamado MotherHouse.

1 el

Figura 6.2: Resultado en lenguaje natural del cue

nt

En la figura 6.2 comprobamos como se cumplen lascelnes del usuario al
completo. Este hecho es debido a que las funcitmesisticas del sistema han
determinado que el cumplimiento de los datos dghtis no interfiere en el sentido del

resultado final.

-84 -



En la adaptaciéon constructiva hemos incorporadinteractividad logrando
todavia mayor grado de creatividad ya que el ugwgige en ciertos momentos cual es
el tipo de accién que quiere que suceda a confitiaen funcion de las elecciones que
haga el usuario el cuento podra ser muy diferenteseltado final del cuento. Incluso
aunque la query inicial elegida por el usuario éuesmpletamente igual en distintas
ejecuciones, las decisiones que mas tarde tendeatayuar el usuario durante el
desarrollo de la generacién hardn que cambien asgde los personajes, lugares y
objetos del cuento, pero sobre todo las acciomesjguiendo cuentos distintos.

Sin embargo, la adaptacion constructiva tiene ebnkeniente de que, al
construirse el cuento paso a paso, en ciertos ntos)dsien por el nodo elegido por el
algoritmo o por la decision del usuario, es posifle el sentido del cuento se pierda un
poco. Por eso es tan importante la funcion de sudilque nos proporciona heuristicas
diferentes a los nodos, de manera que el algordiyeo aquellos nodos que mejor se
ajusten en cada momento al desarrollo de la hastiemiendo en cuenta todos los
elementos. Otro de los inconvenientes que apares@ue si la base de cuentos no es
muy amplia y los diferentes tipos de acciones dertologia no tienen muchas
instancias puede suceder que los cuentos queersdan muy parecidos a los de la
ontologia. Este problema va desapareciendo cuaiguoblada esté la ontologia.

Las siguientes figuras muestran un ejemplo de if@sedtes producciones que
puede obtener el sistema a partir de la eleccibngigrio cuando se produce un cuento
interactivo. La query de entrada formulada porseianio es la siguiente:

Query

Personaje?® cenicienta,fairyGodMother

Lugar> Forest

Objeto> Shoe

Accidn iniciak> LiquidactionOfLack
Acciones>VillainKidnappingHeroFamily, DifficultTaskWithSolidn

Figura 6.3: Query de entrada el sistema.

El sistema soélo coloca la primera accion del cuenute va a producir, esta primera
accion corresponde con la que ha introducido ehnsuwel sistema en la query como
accion inicial. En la siguiente iteracion se debedpcir un empate entre los nodos que
se pueden expandir y por ello el sistema muestizgs@rio un panel ilustrativo del
estado de la generacién realizada hasta el momdatopciones a desempatar, figura
6.4. La eleccion del usuario va a determinar ldinaacion del cuento y, por lo tanto, el
resultado final. Si elegimos la primera opciéneduitado se muestra en la figura 6.5.
Como podemos observar se produce una nueva inmvgdad; eligiendo la primera
opcion obtenemos el resultado de la figura 6.6
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Eleccion de la siguiente accion

Figura 6.4: Muestra del panel de interactividad I.

Eleccion de la siguiente accidn

£ 0ué guieres que suceda ahora?

I Mlainfttem ltTuDewurHem Breakinglnterdiction

Figura 6.5: Muestra del panel de interactividad II.




Figura 6.6: Resultado I.

Sin embargo, si en la ultima iteraciébn mostradagdrrespondiente a la figura
6.5, elegimos la segunda opcidn, el resultado addess el mostrado en la figura 6.7.

Figura 6.7: Resultado II.
Otra opcion seria elegir la segunda de las préasies la primera interactividad

que se produce, la correspondiente a la figura. &#3ese caso el resultado es el
mostrado a continuacion.
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Bccidn ndmero 0

LiguidationOfLack - - Irc-MotherHousze Inanimate

Accion numero 1

CallForHelp - -

Accidn nlmero 2

willainAttermptToDevourHera - -

Bccion ndmero 3

ReleaseFromCaptivity - -

Bccian numero 4

Punishment - - c-FairniGodhother - c-CenicientaStephlother - Ire-Forest

Figura 6.8: Resultado lIl.

6.1.2 Resultados Recuperacion mediante ciclo CBR co  nvencional

Esta recuperaciéon consiste en comparar los elemelggidos por el usuario en
la query con los cuentos representados en la @itolyYamos comparando uno a uno
hasta quedarnos con el cuento que méas elementa®redan tiene con la query.
Recuperamos ese cuento entero de la ontologisaynoasa adaptar la informacion de la
qguery que no aparezca en el cuento como se expites.

Los resultados obtenidos mediante la recuperacion el ciclo CBR
convencional son mucho menos expresivos y creatiues los resultados obtenidos
mediante la adaptacion constructiva ya que lo caeemos es recuperar el cuento
completo y aunque luego lo adaptemos con las defimes de la query, esto no es
suficiente como para que el cuento y su significealonbien notablemente. Los cuentos
finales obtenidos de esta manera son practicamgaoedes a los que hay en la
ontologia. Ademas, en este caso, el usuario naléem ningin momento cual es la
siguiente accién que va a suceder por lo tantchist®rias que aparecen no tienen
practicamente ninguna modificacion.

Como también sucede con la adaptacion constructigamtos menos cuentos
haya en la ontologia las posibilidades de recup@rgor parte del sistema disminuyen,
es decir, por normal general recuperara siemprenismos cuentos ya que no habra
mucha variedad donde elegir. Sin embargo, condapegacion la coherencia de los
cuentos no se pierde en ningin momento.

Vamos a analizar a continuacién los ejemplos rades en el apartado de la
adaptacion constructiva pero aplicando el procescidio CBR sobre ellos.

- 88 -



Query

Personaje® Estrella en el rol cenicienta, Carmen en e
rol cenicientaStepMother

Lugar-> forest

Objeto> pan

Accidn iniciak> heroDeparture

Acciones> wedingOrThrone,

Erase una vez, en un pais

lejano vivian Estrella, Carmen,

caperucita, lobo, AbuelaCaperucita y
lefiadores.Un buen dia Estrella parte a un
lugar lejano desde un lugar llamado
MotherHouse. Lobo habla con caperucita en
un lugar llamado Forest. Lobo encierra a
AbuelaCaperucita en un lugar llamado
GrannyHouse. Lobo se hace pasar por otra
persona en un lugar llamado GrannyHouse.
El protagonista pide ayuda. El

protagonista consigue liberarse del
cautiverio. Lefiadores decide dar un
escarmiento a Carmen en un lugar llamado
Forest.

Figura 6.9: Resultado en lenguaje natural del cuent

Podemos observar mediante el ejemplo de la figi@@ue el cuento recuperado
corresponde con el de caperucita que se encuepiresentado en la base de casos del
sistema. Tan sOlo se adapta el nombre de los gesoen funcién del rol que realizan
dentro del mismo. No hay riqueza en la producciénoacombinar partes de cuentos
diferentes de la query produciendo una falta absale creatividad.
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Query

Personaje® Estrella en el rol cenicienta, Carmen en e
rol cenicientaStepMother

Lugar> House

Objeto> Shoe

Accion inicial> Kidnapping

Acciones> punishment, falseSubstitution

Erase una vez, en un pais

lejano vivian Estrella, Carmen,

caperucita, lobo, AbuelaCaperucita y
lefiadores.Un buen dia Estrella parte a un
lugar lejano desde un lugar llamado
MotherHouse. Lobo habla con caperucita en
un lugar llamado Forest. Lobo encierra a
AbuelaCaperucita en un lugar llamado
GrannyHouse. Lobo se hace pasar por otra
persona en un lugar llamado GrannyHouse.
El protagonista pide ayuda. El

protagonista consigue liberarse del
cautiverio. Lefiadores decide dar un
escarmiento a Carmen en un lugar llamado
Forest.

Figura 6.10: Resultado en lenguaje natural deltouen

Como podemos observar en el ejemplo propuesta &gura 6.10, al igual que
en el ejemplo de la figura 6.9, el resultado esareito en personajes que el obtenido
mediante el método de la adaptacion constructivacaimezclar acciones, objetos,
lugares o personajes de otros cuentos. Ademastencaso no se comienza por la
accion elegida por el usuario.

6.1.3 Conclusion

Podemos observar que el proceso de generacionndeuento mediante
Adaptacion Constructiva es mucho mas creativo drenta utilizacion del ciclo CBR
convencional, ya que las posibilidades de elecd@rsiguiente paso no estan limitadas
a la similitud con el caso inicial, sino que depandlel anterior, al ir eligiendo en
funcidn del tipo de la post-accion, y porque lasilpiidades de combinacion de las
acciones de un cuento con los demas componentasodeuento distinto son mayores
con CA que con el ciclo CBR convencional.

Los resultados obtenidos mediante CA son mejoregigda mezcla de los ingredientes
gue componen un cuento se realiza en base a toslasiéntos que se encuentran en la
base de casos, obteniendo asi un cuento mas ricariedad de personajes, acciones,
lugares y objetos. Esta riqueza también es debgleeal método de CA es un método
generativo y no transformacional —como ya explicereo la seccion 4.3-, es decir la
solucion se va construyendo en funcidn de lo amteyila recuperacion se realiza paso
a paso, en cada momento recuperamos el caso nmegdparal contrario que en el
transformativo que primero recupera el caso méschy y después lo transforma.
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6.2 Ejemplos de ejecucion del sistema

A continuaciéon mostraremos algun ejemplo de ejécudel sistema. Y veremos coémo
a partir de unos datos iniciales el sistema eszcdp@enerar una nueva historia.

Ejemplo 1
Como datos de partida del problema tenemos:

Personaje rc-Caperucitaa la que hemos llamado Nifia

Personaje 2-A-Ayudantes los que hemos llamado Amigos

Lugar: Forest(bosque)

Objeto:shoe(zapato)

Accion inicial: HeroDeparture(partida del héroe)

Accién 1:InformationReceip(recibir informacion)

Accion 2: VillainKidnappingHeroFamily(el malo secuestra al a familia del
héroe)

O O O0OO0OO0OO0Oo

Tras la generacién de cinco acciones aparece éaastividad. Debemos elegir por
donde queremos que continde nuestro cuento.

Eleccion de la siguiente accion

£0ué quieres que suceda ahora?

Figura 6.11: Interactividad del ejemplo 1

-91 -



Tenemos dos opcionégillainAttemptToDevourHeroe{ malo quiere comerse a nuestro
héroe) dBreakinglnterdictionlo rompemos una prohibicion).

Seleccionamos la primera opcién, queremos que & m#ente comerse a nuestro
héroe. El resultado final del cuento es el sigaient

rinteractise Story Telling

Introduce un titulo para tu cuento

Personajes @ Ohjetos Acciohes @ CUENTO
19
decian nimero 0

HeroCeparture - - La_-gallo- Ire-MotherHouse

decian mimera |

SpeakingToHero - - t-CenicientaStepMother- La_-gallo- |re-Forest

denian mimern 2

iIIarnKi'dnappingHerdFamily—- caOeniciehtéStepMuther- Ire-AbuelaCaperucita - [re-MotherHouse
deeian nimern 3

FalseSubstitution - - c-CenicientaStephiother - Ire-MotherHouse

Aecian numero 4

CallForHelp - -

Aecian numero 5

illain&fternptToDevourHero - - -
Accidn numaro 6

ReleaseFromcCaptivity- -

Brinn mimern 7

Erase Lina yez, en un pais

Iejana vivian CenicientaStephiother, gallo, Abuslataperucita y
FairyGodhother Lin buen dia gallo pare a

L lugar [ejano desde un lugar

llamado MotherHouse. CenicientaStephlother habla con gallo
en un lugar llamado Forest. CenicientaSiephiother

encierra a AbuelaCapericita en un lugar

llamado MotherHouse. CenicientaStepblother se hace pasar
porotra persona en un lugar

llamado MotherHouse. El protagonista pide ayuda,

El protagonista consigue |iberarse del cautiverio,
FairyGodhlother decide dar un escarmiento a
CenicientaStepMother en un lugar llamada Forest.

72" Bienvenida
A

[ ¥

141

Aceptar | Cancelar

Figura 6.12: Resultado final del ejemplo 1

Obtenemos un cuento en el que nuestro protagofmgia) parte de su casa. En el
bosque se para a hablar con alguien que se enguegdultando ser este un villano.
Después este villano encierra en la casa del lzeupefamiliar, y se hace pasar por otra
persona para despistar al héroe. Nuestro hérodowilensituacion decide llamar a sus
amigospara que le ayuden a salvar a su familia. Se etreueon un problema, el malo
pretende comérselo, pero amigosllegan antes de que se lo coman y liberan al héroe
(nifia) y a su familia del cautiverio y entre todos le darescarmiento al malo.
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Ejemplo 2
Como datos de partida del problema tenemos:

Personaje Alrc-Cenicientaa la que hemos llamado Lucia

Personaje 2-P-Pez al que hemos llamado Miguel

Lugar: Castle(Castillo)

Objeto:Horse(Caballo)

Accion inicial: Arrival (Llegada a algun lugar)

Accion 1:NewPhisicalApparenc@ilguien toma una nueva apariencia fisica)
Accion 2:WeddingOrThrone Hay una boda con posible ascenso al trono)

O O O OO o O

Este ejemplo es mas sencillo que el anterior. [ @S0, no aparece interactividad ya
que de las acciones que se ven involucradas eenkxarion del cuento no hay mas de
una instancia. Tenemos que el cuento se generanatitamente sin aparicion de
interactividad. Ademas en este caso tiene menasrecporque al llegar a la accion de
tipo WeddingOrThrongla instancia de esta accidn no tiene post-adoi@ue provoca
que el cuento termine ahi.
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Figura 6.13: Resultado final del ejemplo 2

Obtenemos un cuento en el que Lucia, nuestra mitdg llega a un castillo y se ve
involucrada en una persecucién. Sale victoriosegyessa a casa de su madre, a pesar de
Su nueva apariencia fisica obtenida en el castilo el mundo la reconoce. Y el cuento
termina con que nuestra protagonista se casa coerseguidor.
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7. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

7.1 Aportaciones del sistema

La aportacion principal de este trabajo es la pesfauun sistema que fuera
capaz de generar cuentos a través de un sistemazalamiento, que a la vez fuera
capaz de ser interactivo con el usuario, y que eangluna base de conocimiento sobre
el dominio. Las aportaciones especificas son:

« En cuento a la base de conocimiento. Hemos cordegina estructura
sélida y estable y con posibilidades de ampliadi@ manera facil. El
dominio de esta base esta restringido al conoctmiswbre el dominio en el
gue estamos trabajando, es decir, al dominio dedestos, limitado a los
posibles elementos que pueden aparecer en un cugr@emos que con
respecto a este dominio la base de conocimientice@sen conceptos, asi
como en las propiedades necesarias para estabdgapnes con cada uno
de los elementos constitutivos de una historia.

- Algo bastante interesante es que la base de commtonsea capaz de
adquirir nuevos casos enriqueciendo el conocimidetalominio. El editor
de cuentos permite a través de una interfaz fagcibgejable, incluir nuevos
casos sin necesidad de tener conocimientos solsisteima. El incluir un
editor de cuentos ha facilitado nuestro problenieiah era dificil obtener
casos sobre los que poder razonar, casos que @ohtarestra base de
conocimiento, pero este editor facilitd ese trapgj@cias a que personas
ajenas al proyecto pudieron poblar la ontologia.

« Con respecto al generador, la principal aportacg®n el sistema de
razonamiento basado en Adaptacion Constructiva yelermque hemos
introducido la interactividad con el usuario, pdremdo asi que éste se
sienta participe en la creacion del cuento.
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7.2 Limitaciones del sistema y trabajo futuro

A continuacién detallamos algunas limitacionesgiglema o campos donde se podria
mejorar ciertas caracteristicas, siendo estas agjolimitaciones propuestas de trabajo

futuro.

« Con respecto a lBase de conocimiento

Como hemos comentado la base de conocimientouigestructura
sélida y estable, pero el conocimiento del siste&sia@ limitado al
conocimiento del dominio. Pero a la vez este conmgito para
determinados casos es limitado, sobretodo en losgueefiere a
personajes y objetos de los cuentos. Actualmerte distinguimos

gue un personaje sea @mimal, un ser humanoo un grupo de

personas pero seria muy interesante y ayudaria a la vidatl de

los cuentos que esta distincidn se pudiera refimas, por ejemplo
distinguir entre nifios, adultos y ancianos. Tamisi&mpodrian afiadir
cuestiones relativas a su estado social (rico loept®). Otra cuestion
seria poder relacionar los personajes entre siyakcente la
ontologia estad preparada para soportar relaciongs personajes,
pero no lo usamos en ninguna representacion.

Otro de los conceptos que hemos definido poco ssnobjetos,
actualmente un objeto puede ser animado o inaninmamoobjetos
pueden dar mucho juego en la creacion narrativaig fueno que se
pudiera refinar esta distincion en los objetos.

Por otro lado, también seria interesante podeuimncbnocimientos
linguisticos para que la posterior generacion égtot fuera mas
precisa. Actualmente soélo distinguimos entre el egénde los
personajes.

« Con respecto dditor de Cuentas

Algo que habria que revisar seria la eficienciapiegrama, ya que
para cuentos con un numero considerable de elem¢atziones,
personajes, lugares y objetos) el sistema tardéeompo en generar
el fichero OWL.

Por otro lado, seria interesante que la creaciorurdegpersonaje
pudiera albergar mas conocimiento, por ejemplod et personaje,
aspecto fisico, etc... para que esto fuera posiblmochemos dicho
antes habria que enriquecer el conocimiento.

En la interfaz de creacion de una accion seriadpeder ordenar el
conjunto de funciones de Propp de alguna formee(oadfabético).
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Otra posibilidad muy interesante seria que se afada posibilidad
de afadir comentarios a casi todo lo que creas. Maghas
decisiones de disefio que se toman al vuelo y podsaltar
interesante guardarlas en la ontologia como comenyapara la
propia consulta en el editor, para acordarnos dgue® hemos ido
haciendo.

Con respecto dbenerador de cuentos

Actualmente la generacién del cuento se guia ea bdda primera
accion que elija el usuario y contindia con la @estidn que contiene
esta primera accion. La forma de elegir la siga@eatcion sera
aguella que tenga mejor funcion heuristica de I|#eremtes

posibilidades. Y estas posibilidades provienenrdgancias validas
de la ontologia pertenecientes a la funcion dePdepla post-accion
de la primera accion. Pero actualmente no tenenmoscuenta

propiedades de las acciones tales como la caus@&fgato de una
accion o la dependencia de una accion con respecta. También
se podria extender esta similitud entre dos acsiandunciones
distintas de Propp.

Con respecto a la interfaz podria mejorarse el ditano que se
muestra en el momento de elegir la siguiente acd@rcuento, es
posible que la forma de mostrar el estado actuatuknto no sea
muy intuitiva.

Creemos que los objetos pueden afadir mucha ddzativa los
objetos, y la adapatacion de estos asi como lzadibn en las
distintas acciones ha sido dejada un poco de lado.

Existe la posibilidad de que el sistema dé a elagiiones que nos
parezcan incoherentes con el desarrollo de larlastpor ejemplo

puede darse el caso de tener que elegir que lesiguaccion sea la
ruptura de una prohibicion pero en nuestro cuentiemos observar
gue no tenemos ninguna prohibicién, esto se debgue las

propiedades de la base de conocimiento relativis @ausa y al
efecto de las acciones no se utilizan demasiadbuan camino para
generar mejores historias seria explotar las pdmkbdes de

utilizacion de estas propiedades.

Con respecto a lgeneracion del lenguaje natural

Este es un campo en el que no hemos profundizatasigdo, ya
gue dicha parte en si misma podria constituir ucolproyecto y
porque no formaba parte de los objetivos iniciales.
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9. GLOSARIO

Cuento o historia narracion breve de ficcion formada por un corgudé acciones,
personajes, lugares y objetos.

Generacion Interactiva de Historias:Forma de generar una historia de manera que el
usuario tome decisiones sobre las acciones poséieslgunos puntos de su desarrollo.

Ontologia: Base del conocimiento reutilizable, es decir, repnéacion explicita del
conocimiento, expresada en un lenguaje formalcaat® un dominio.

Razonamiento Basado en Casos (CBR)ecnologia para la construccion de sistemas
expertos alternativa a los sistemas basados easrelghs sistemas de razonamiento
basado en casos son capaces de utilizar conocor@specifico de experiencias previas
para resolver un nuevo problema. Capturan las temfsticas de dicho problema,
buscan casos histéricos con valores similares @iareas caracteristicas, analizan las
soluciones de estos casos y proponen una solutigmoblema, para, finalmente,
aprender del problema actual para problemas futlis® es lo que se conoce como
ciclo CBR: Recuperar- Reutilizar- Revisar- Recordar

Query: estructura de datos que almacena la informacidesaei@ para producir un
paso del razonamiento. La query inicial, con la gl#& comienzo el proceso de
razonamiento se obtiene a partir de los datosdatidos por el usuario.

Adaptacion constructiva: técnica basada en busqueda para la reutilizagderativa
en los sistemas CBR para tareas de configurac&te. leétodo en contra del clasico es
considerado como un método generativo y no tramsftvo, eso quiere decir que la
solucion al problema es construida en lugar destommada.

Accion: evento que sucede en un cuento. Dicho evento raongbe a unos personajes
gue son los que se ven involucrados en el mismduger donde se desarrolla y en
algunos casos un objeto necesario. Nuestros cuestasin compuestos por acciones.
Estas acciones pueden identificarse con las fuaside Propp.

Personaje ser que toma parte en la accién de un cuentalé?ser animal, ser humano,
agente o un grupo de agentes. A su vez estos pgesdendran asociado un papel que
desempefaran en el transcurso de la historia.

Lugar: sitio que forma parte de un cuento.

Objeto: elemento necesario en algunos cuentos para llavaabo determinadas
acciones. Estos objetos pueden ser animadosUinecaballo) o inanimados (i.e.: una
espada)

Lenguaje natural: en la filosofia del lenguaje, lenguaje hablado wkcrito por
humanos para propdsitos generales de comunicaEiotérmino lenguaje natural se
refiere al estudio de las propiedades computacsnglde otro tipo implicadas en la
comprension, produccién y uso de las lenguas rlatura
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Algoritmo A* : algoritmo (A Estrella) de busqueda guiada, ssifita dentro de los
algoritmos de busqueda en grafos. El algoritmo emica, siempre y cuando se
cumplan unas determinadas condiciones, el camimoeth®r coste entre un nodo origen
y uno objetivo. El algoritmo utiliza una funcion dealuaciérf(n) = g(n) + h(n), donde
h(n) representa el valor heuristico del nodo a evaljatn), el coste real del camino
recorrido para llegar a dicho nodo.

Heuristica: Segun la Real Academia Espafiola de la Lenguatsnde por heuristica a
la manera de buscar la solucién de un problemaanedmétodos no rigurosos, como
por tanteo, reglas empiricas, etc.

Nodo: estructura de datos capaz de representar lamafoén revelante para cada uno
de los estados de un problema de busqueda.

Nodo inicial: nodo de partida de una busqueda.
Nodo objetiva: nodo final con éxito de una busqueda.

Interactividad : dialogo entre el usuario y el sistema.
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