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Resumen

La creacion y la evaluacion de corpus narrativos son dos tareas de suma
importancia en el campo de la Narratologia Computacional. Habitualmente
estas tareas son realizadas manualmente por expertos en narracién y en el do-
minio de conocimiento de las historias que forman el corpus, lo que supone
un proceso costoso en términos de tiempo y dinero. Debido a este coste,
es habitual que las aplicaciones desarrolladas en areas como la Generaci6n
de Historias no dispongan de corpus suficientemente extensos sobre los que
trabajar. Este proyecto trata de aprovechar el potencial de las aplicaciones
de colaboracién masiva de la llamada Web 2.0 para realizar estas tareas,
simplificando la creacién y evaluacién de corpus narrativos en varios aspec-
tos: sin requerir la participaciéon de expertos, sin tener gastos asociados a la
contrataciéon de evaluadores, y procesando muchas mas historias en menos
tiempo. Para este propésito se propone un método de creacién y la eval-
uacién de corpus mediante colaboraciéon masiva basado en un juego serio
web al que los usuarios acceden voluntariamente para divertirse inventando
historias, mejordndolas y dando su opinién sobre las que han creado otro
usuarios, mientras que internamente se almacenan las estructuras narrativas
generadas y las valoraciones correspondiente de los usuarios. Como caso de
estudio se ha desarrollado un minijuego llamado Zombie Story Maker que
ha sido puesto a disposicién del piablico y cuyos resultados se analizan y
discuten al final de este documento. Como conclusion, se exponen las limita-
ciones que tiene este método en términos de la complejidad de las historias
que pueden obtenerse, pero también las facilidades de aumentar la escala de
las aplicaciones narrativas que ofrece este método tiene frente a otros méas
convencionales.

Palabras clave
Creacién de Historias, Evaluacion de Historias, Estructuras Narrativas,

Corpus Narrativos, Colaboracién Masiva, Tercerizacion Masiva, Juegos Se-
rios, Narratologia Computacional
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Abstract

The creation and evaluation of narrative corpora are two tasks of great
importance in the field of Computational Narratology. Usually these tasks
are manually perfomed by experts on narration and the knowledge domain
of the stories that form the corpus, what means an expensive process in
terms of time and money. Due to this cost, it is usual that applications de-
veloped in areas as Story Generation do not have extensive enough corpora
for working with. This project try to take advantage of the potential of the
mass colaboration applications of the so-called Web 2.0 for performing these
tasks, simplifying the creation and the evaluation of narrative corpora in
several aspects: without requiring experts’participation, without having ex-
penses associated with the hiring of evaluators, and processing many more
stories in less time. For this purpose it is proposed a method for creating
and evaluating corpus by mass collaboration based on a web serious game
to which users voluntarily access for having fun inventing stories, improving
them and giving their opinion about those created by other users, while inter-
nally the generated narrative structures and the corresponding assessments
from the users are stored. As case study it has been developed a minigame
called Zombie Story Maker that has been made available to the public and
whose results are analyzed and discussed at the end of this document. As
conclusion, the limitations of this method in terms of complexity of the sto-
ries that can be obtained are explained, but also the chances of scaling up
the narrative applications that this method offers against more conventional
ones.

Keywords
Story Creation, Story Evaluation, Narrative Structures, Narrative Cor-

pora, Mass collaboration, Crowdsourcing, Serious Games, Computational
Narratology
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Capitulo 1

Introduccion

RESUMEN: En este capitulo se introducen los conceptos béasicos sobre
la narratologia computacional y se habla en particular sobre los edi-
tores y anotadores narrativos y los problemas especificos que acarrean.
Tras ello, presentamos nuestra propuesta y objetivos como un modelo
de edicion de corpus narrativos colaborativo on line y se describe la
estructura posterior que seguira el trabajo.

1.1. Problemas

La narracién automatica es el proceso de generar y comunicar de alguna
forma una historia mediante un sistema informético. Obviamente las his-
torias generadas no deben existir previamente, al menos en su forma final,
y deben cumplir ademdas con un minimo de coherencia y originalidad. Las
aplicaciones de generaciéon de historias comenzaron a estudiarse en los 70 y
durante dos décadas se realizaron numerosos trabajos sobre ella, dando como
resultado diversas aplicaciones que creaban historias con mayor o menor éx-
ito. Después, tras largo un periodo de estancamiento, principalmente debido
al estancamiento de los paradigmas de inteligencia artificial, recientemente
ha vuelto a resurgir, gracias al gran avance de las tecnologias en los d&mbitos
en los que la narracién automatica puede ser aplicada, como por ejemplo el
de los videojuegos o las aplicaciones multimedia. Sin embargo, a pesar de
la potencia de las nuevas aplicaciones de narracién desarrolladas, el mundo
de la narracién automética se ha encontrado con un nuevo cuello de botel-
la, que esta vez no es técnico: la carencia de un corpus amplio sobre el que
trabajar (Gervas, 2010). La narratologia computacional requiere de grandes
corpus de historias para poder empezar a desarrollarse como ciencia, pero
esos corpus son muy costosos de construir y las herramientas que existen
para construirlos son muy costosas y complejas de usar. No sélo eso, sino
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que uno de los problemas a los que se enfrentan los investigadores es que
sus herramientas normalmente parten de modelos o paradigmas diferentes y
por tanto deben partir de cero a la hora de desarrollar una base de historias
que puedan utilizar para evaluar o contrastar sus teorias, pues to que cada
corpus contendra informaciéon distinta o almacenada de forma diferente, de
acuerdo con el objetivo de cada paradigma. Ya sean herramientas para ed-
itar o anotar historias o generadores automaticos de narrativa, es necesario
tener o bien una buena cantidad de modelos de historia que la herramien-
ta pueda leer, interpretar o usar o bien un grupo de usuarios dispuestos a
crearlas. Ademas de este problema endémico de cualquier herramienta que
tenga que trabajar sobre un corpus, tenemos otro adicional: la evaluacién de
las historias.

Tradicionalmente, el modo de evaluacién de historias siempre ha sido
un quebradero de cabeza para los investigadores y recientemente se estan
consiguiendo algunos avances en la metodologia y las métricas usadas (Cor-
radini et al., 2009); pero aun sigue siendo algo impreciso y complejo, sobre
todo en cuanto a valorar la coherencia y emocion de una historia. Algunos
investigadores han propuesto que la evaluacién pueda hacerse mediante ano-
tacion de las historias, dado que las funciones automaticas tienen problemas
a la hora de manejar conceptos como la moraleja de una historia o el interés
(Kwong, 2010). Por otro lado, en nuestro caso junto con la evaluacion de
las historias tenemos otra tarea similar: la anotacién de los corpus. Deci-
mos que es una tarea similar porque exige especificar aspectos no triviales
o explicitos de la historia (en mayor o menor medida, dependiendo del tipo
de anotacion) tales como las motivaciones de los personajes, los puntos en
donde se da énfasis o los efectos narrativos del tipo «al borde del abismo» o
cliffhanger. Al hecho de que de nuevo es una tarea dificilmente automatizable
o formalizable, aunque hay estudios sobre ello (Chambers y Jurafsky, 2010),
le debemos sumar que por lo general el proceso de anotacién no suele ser
llevado a cabo por una sola fuente, con lo que se debe solventar el problema
conocido como el acuerdo entre anotadores.

Por ello, recientemente han surgido un buen ntmero de trabajos cuyo
objetivo es generar amplios corpus narrativos que incluyan descripcién de
referencias, informacién sobre emociones, informacién sobre la seméantica
subyacente al discurso, relaciones no triviales, modos de narracién, lineas
temporales, etc. Y una de las dltimas vias abiertas en el campo (Swanson
y Gordon, 2008) es la del uso de internet para facilitar la ficcion colabora-
tiva. Esto quiere decir que la web permite a ntimeros grandes de personas
contribuir a una misma obra, como en las «wikinovelas» (Wikinovela, 2006)
o «wikipeliculas», sino que podemos también usarla como base de conoci-
miento. Asi, recientes trabajos dejan entrever que se puede aprovechar esta
clase de sabiduria colectiva emergente (Galton, 1907) para la creacion de
historias. No sélo eso, sino que tambien se puede reusar el conocimiento ya
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existente de alguna manera y almacenarlo para construir corpus, tarea que
de hacerse a partir de 0 y a mano, requeriria una enorme cantidad de tiempo
y gente. Asi, sobre esta base de conocimiento ya existente, se podrian luego
realizar tareas de busqueda, comparacién o anotacién, solucionando parte
del problema de la ausencia de corpus usables, pero apareciendo un nuevo
problema: ; Qué técnicas y estrategias usar y qué conocimiento extraer de la
red?

En resumen, la narrativa computacional se enfrenta actualmente a una
nueva era de retos, tras haber superado los antiguos problemas derivados de
las limitaciones técnicas o los paradigmas, dando como resultado una gran
cantidad de estudios actuales sobre estos principales problemas, como lo son
la creacién, anotacién o evaluacién de historias y corpus narrativos.

1.2. Objetivos

,Qué motivos hay detrés de este trabajo? En primer lugar, al revisar y
analizar los distintos editores de historias o sistemas de narracién, hemos
llegado a la conclusién de que todos son excesivamente complicados de usar.
No sélo eso, sino que salvo excepciones estan relegados a un uso exclusivo en
el mundo de la investigacion. Una de las metas que se buscan con este trabajo
es proponer un sistema asequible para usuarios medios, pero que mantuviese
el maximo posible de funcionalidad narrativa. Eso hace que, como deciamos
en la introduccién tengamos una gran diversidad de herramientas de edicién
narrativa, tanto interactiva como clasica, pero no haya una gran base de
historias o de autores susceptibles de querer usarlas.

Por ultimo, no sé6lo es necesario que la historia pueda extraerse de forma
intuitiva a partir de ver el modelo, sino que muchos editores salvo excep-
ciones obvian otro aspecto importante, que es el mismo disefio de la interfaz
para que sea usable: muchas veces los elementos entidades o conceptos de
la historia estan en pantallas distintas a la del guién de la misma, o incluso
para uscar o crear un concepto hay que ir a otra pantalla. Ademas faltan
muchas veces elementos que ya estin en el paradigma de uso de las apli-
caciones, como el drag & drop. La razon de esto suele ser que el objeto de
estudio que estan haciendo no requiere de hacerlo usable, sino que se centran
en el modelo o en la generacion. Aunque en lo que corresponde al presente
trabajo, tampoco sea un objetivo principal el desarrollo o estudio de una
interfaz para editor, si que queriamos lograr que el prototipo fuese lo mas
intuitivo posible, porque no sélo tiene un efecto cosmético o usable, sino que
nos va a permitir aumentar el dicho parametro de la visibilidad de forma
indirecta: en nuestra opinién no sélo es importante que de un solo vistazo al
modelo narrativo de una historia se pueda construir mentalmente la misma,
sino que tambien es crucial que se vea enseguida qué puedes hacerse en el
editor y qué no, y qué elementos hay disponibles y cuales no.
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En resumen, presentaremos un modelo y tambien una herramienta que
intente que la labor de edicién sea més sencilla mientras se mantiene lo més
posible la completitud del modelo narrativo. Sobre dicho modelo, hemos
decidido centrarnos en un subgénero narrativo concreto. Esto nos permitira
garantizar que nuestro modelo creard siempre historias completas al tiempo
que es lo suficientemente sencillo de usar como para mantener el compromiso
de interfaz que estableciamos antes. Una vez conseguido esto, estudiaremos
la posibilidad de usar nuestro modelo como herramienta colaborativa en
internet, poniéndolo a disposicién de cualquiera, para comprobar el efecto
que puede tener ello en la construccién y anotacién de historias.

1.3. Estructura del trabajo

El presente trabajo esta estructurado de tal forma que en el siguiente
apartado revisaremos ampliamente diversas teorias semanticas y narrativas,
comentando que aspectos de cada una pueden sernos ttiles o de consid-
eracién, para a continuacién repasar los ejemplos méas representativos de
las herramientas de edicién narrativa que han ido surgiendo a lo largo de
la historia y sus caracteristicas. Después, en el tercer capitulo hablaremos
del modelo propuesto y la teoria de computacién colaborativa que quere-
mos poner en practica, comentando recientes ejemplos practicos y cémo la
adaptaremos a nuestro modelo.

Después, en el capitulo cuarto, describiremos a fondo la herramienta pro-
totipo que hemos desarrollado como demostracién de nuestro modelo. Tam-
bién hablaremos de por qué hemos escogido el dominio que usamos con nues-
tro prototipo escogido y de sus caracterfsticas tinicas y otras méas comunes.
Una vez descrito nuestro modelo de ejmplo y la aplicacién, pasaremos en el
quinto capftulo a compararla con otras aplicaciones de edicién y anotaciéon
de historias, y mostrar la evaluacién practica que hemos realizado sobre el-
la, junto con varios datos comparativos de los resultados. Finalmente, en el
sexto capitulo expondremos nuestras conclusiones y revisaremos los caminos
que abren a un posible trabajo futuro.



Capitulo 2

Revision del estado del arte

RESUMEN: En este capitulo se presentan las bases sobre las que hemos
inspirado nuestro tabajo, describiendo primero algunas teorias narra-
tivas o de construccion de lenguaje que nos han resultado inspiradoras
para a continuacién analizar el la escena de las herramientas d enar-
racién, contrastando distintos sistemas, tanto antiguos como moder-
nos. Por ultimo, hacemos una completa revisiéon de las aplicaciones
para edicién narrativa , mostrando sus caracteristicas distintivas y los
objetivos a los que aspiran, asi como la necesidad de disponer de un
corpus narrativo abundante y de un editor sencillo e intuitivo.

2.1. Teoria de estructuras narrativas

La Narratologia, término acuniado en francés (Todorov, 1973), es una
disciplina teérica que estudia todas las clases de narrativas con el objetivo
principal de crear una descripcion profunda de la estructura de las mismas.
Con estructura profunda podemos referirnos a descomponer la narrativa en
sus distintos componentes y deducir susfunciones, propositos y relaciones
entre ellas. Generalmente una narrativa cumple las siguientes caracteristicas:

= Contiene al menos una secuencia temporal de eventos.

» Estos eventos ademads sucenden en una localizacion (por tanto los even-
tos seran espaciotemporalmente ubicables).

= Debe haber una coherencia semantica general, o un «temay. Esta car-
acteristica es dificil de formalizar, pero distingue a una historia de una
lista de sucesos inconexos. Mas adelante hablaremos de conceptos como
moraleja de la historia o «story point» dada su relevancia para nuestro
estudio y el interés que suscitan entre los investigadores.
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= En los eventos de la historia, habra alguna clase de actores con una serie
de caracteristicas definidas que ademas realizan o reciben acciones. En
pocas palabras, tienen un papel en la historia.

Sin embargo, aunque estas sea una lista general de las caracteristicas de
una narrativa, siempre pueden surgir variaciones o historias experimentales,
por lo que conviene (a nosotros y en general a todo investigador de este
campo) centrarse en alguna clase de narrativa concreta o aspecto especifico.
De hecho, han surgido muchas clases de narratologias especializadas, por
ejemplo la narratologia psicoanalitica, la socioeconémica, la feminista o la
cognitiva, cuyos dominios acotados les han permitido a los investigadores
obtener buenos resultados.

A la hora de poner en practica las teorias que trabajan con estas nar-
rativas, tambien se pueden distinguir distintos grupos segiin su objetivo o
utilidad. Por ejemplo, Zarri (Schilder, 2010) divide el conjunto de todas estas
técnicas en dos dependiento de su finalidad: las puramente narrativas y las
cronicas electronicas (e-Chronicles).

La Narrativa se refiere al estudio de las diferentes técnicas de construir
historias y eventos generando palabras, imagenes y sonidos con el objetivo de
entretener, describir o ensenar. Una subrama de este grupo serfa la narrativa
digital, que concierne al dominio de la computacion multimedia y sus for-
mas especificas de utilizar personajes, emociones y otros elementos. Michael
Mateas va més all4 y separa un subconjunto de ésta: la inteligencia narra-
tiva, que explora las relaciones entre la inteligencia artificial, la expresion
multimedia y la interfaz humano-méaquina.

Por otro lado, un sistema de créonicas electronicas se define como una
forma de analizar, almacenar y organizar una serie de fuentes de eventos
multimedia obtenidos por un tercero. Las crénicas almacenadas pueden ser
de cualquier tipo: restimenes, transcripciones de discuros, videos, registros,
seniales de audio, canciones, etc. Los objetivos de estas disciplinas son obten-
er una base de conocimiento coherente utilizando todos estos materiales en
bruto y permitir un acceso espécifico segin desee un usuario. Este tipo de
técnicas tienen mucho que ver con los anotadores, los buscadores seman-
ticos, recomendadores, etc. En este trabajo, nos centraremos en el primer
subgrupo, en concreto en la narrativa digital y dentro de ella, los editores
de historias narrativas. En este apartado comenzaremos analizando varias
teorias de proceso de lenguaje, entendiendo que son necesarias en tanto que
tambien estudian una relacién de eventos dentro de un posible texto narra-
tivo, v después veremos una breve revisiéon de diversas técnicas narrativas
utilizadas a lo largo de la historia, y a continuacién, para afinar més hacia
nuestro objetivo haremos una descripcion de diversas herramientas de edicién
o generaciéon y su aportacion al estado del arte, describiendo sus ventajas y
tambien los problemas con los que se encontraron o defectos que tienen.
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Se conoce como procesamiento semantico del lenguaje al anélisis y gene-
raciéon de las ideas concretas que transmite un discurso. Puesto de manera
simple, se centra en el «qué quiere decir», en lugar del «cémo decirlo». Por
tanto, inicialmente descartaremos el aspecto sintictico del lenguaje, aunque
trataremos méas adelante en este trabajo la relacién entre este aspecto y el
semantico. La razén de que nos hayamos fijado en este tipo de procesamien-
to, es que pueden relacionarse de forma intuitiva con la construccion de una
historia, aunque en su caso, estas simplemente construyen cualquier clase de
texto. Al igual que para construir lenguaje los seres humanos crean relaciones
de causalidad y mantienen una ontologia subyacente de los elementos de un
texto en lenguaje natural, ya sea hablado o escrito, en una historia podemos
tener una idea intuitiva de las relaciones entre los sucesos que en ella ocurren
y extraer informacién no trivial. Por tanto, parece interesante que nos fije-
mos en que metodologfas y modelos usan algunas teorfas que trabajan con
la seméntica del lenguaje para ver si nosotros podemos inspirarnos en ellas.

FEn el mundo académico han surgido diversas teorias sobre la semanti-
ca del lenguaje, por lo general creadas desde el punto de vista psicolégico-
lingiiistico. La teoria del metalenguaje semantico natural (NSM) es una de
ellas. Esta teoria fue propuesta en los 70 por Anna Wierzbicka (Wierzbicka,
1972), y coge fuerza a finales de los 90 (Goddard, 1998). Se basa en la no-
cién de construir oraciones usando conceptos semaénticos. Estos conceptos,
conforman los componentes atémicos de cualquier lenguaje: las primitivas
semanticas. El concepto intuitivo de esta teoria es que si una persona tuviese
que definir todos los términos contenidos en el diccionario de un idioma, rap-
idamente se encontraria con ciclos: términos que se definen con otros que a
su vez se definen con los primeros, con lo que la teoria indica que ciertos
conceptos son irreductibles, y simplemente se definen consigo mismos. Sin
embargo, esta teorfa es muy dificil llevarla a la practica puesto que no da
un método formal para extraer estos conceptos, sino que es muy ambigua y
plantea serios problemas a la hora de extraer estos conceptos dependiendo
del idioma o de lo que consideremos como «definicién». No es de extranar
que esta teoria no haya pasado del campo puramente teérico o de modelos
sobre dominios muy reducidos.

Si la teorfa del NSM permitia teéricamente desmenuzar un lenguaje en
componentes atémicos y significativos, solo nos faltaria obtener una teoria
que trabajase con ellos; pues bien, en la misma década en la que surgia
el NSM, a partir de la logica borrosa (un campo en auge por entonces,
aunque practicamente teoérico), surgié la cuestion de si podrian aplicarse
directamente sus principios al razonamiento con lenguaje natural. Esta

Tradicionalmente, la computacién exigia trabajar con niimeros y simbo-
los, usados por los algoritmos de razonamiento como representaciones logico-
matematicas. Sin embargo, los humanos emplean palabras del lenguaje na-
tural para razonar, extrayendo conclusiones de ellas, también expresadas con
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palabras. Estas palabras ademads tienen denotaciones difusas: en el ejemplo
del termostato nos surgfa el concepto de «temperatura alta» que no tiene
una definicién concreta, sino que se deja a la intuicién de cada uno. Para
poder llevar esto al razonamiento maquina se pueden usar técnicas de logica
borrosa, y particularmente este campo actualmente inexplorado de la misma
conocido como «Procesamiento con palabras» («Computing with words» o
CW), una rama de la l6gica borrosa comenzada por Lofti Zadeh en el 72
(Zadeh, 1999).

Lamentablemente, tanto la teoria de Zadeh como la de Wierzbicka se
han mantenido en el campo tedrico, como hemos dicho, pero contienen con-
ceptos muy interesantes, de los que nos hemos inspirado. Concretamente el
concepto de «granulo seméntico» (connotacion seméantica de una palabra)
del procesamiento con palabras es inspiraciéon directa de nuestros eventos
semanticos.

Sin embargo, en esa época surge otra teorfa que si ha tenido intentos
practicos con un éxito relativo aunque no determinante. Hablamos de la
teoria de la dependencia conceptual de Roger Schank (Lytinen, 1992), que
surge en los 70 con esta aproximacion semantica. La teorfa de Schank inclufa
una metodologia mucho méas detallada, y una serie de aplicaciones practicas
claras que inclufan razonamiento basado en casos, légica de predicados o
teoria del conocimiento.

Inicialmente, Schank comienza definiendo las primitivas més bien como
relaciones conceptuales, independientemente de la clasificacion y ontologia
de los conceptos. Asi, define las siguientes relaciones:

» PTRANS: Transferencia de lugar de un objeto.
» ATRANS: Transferencia de posesion de un objeto.
= MTRANS: Transferencia de informacién mental entre agentes.

» MBUILD: Construccién de pensamiento o informacién mental por un
agente.

» ATTEND: Dirigir la atencién de un 6rgano sensitivo hacia un objeto.
= GRASP: Tomar un objeto.
» PROPEL: Aplicar fuerza fisica a un objeto.

= MOVE: Movimiento de una parte de un objeto hecha por ese mismo
objeto.

= INGEST: La introduccién de un objeto dentro de un agente hecha por
ese mismo agente.

» EXPEL: Expulsiéon de un objeto fuera de un agente hecha por ese
mismo agente.
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= SPEAK: Producir sonido, sea comunicativo o no.

Ademiés de las relaciones, los conceptos perteneceran a una serie de cate-
gorias, pues como hemos visto, algunas de las relaciones necesitan de objetos
animados, mientras que otras, necesitan de objetos fisicos, pudiendo llegar
a ser tan especificos incluso que otras relaciones necesitaran de humanos.
Para definir que conceptos necesita para poder ser expresada, cada una de
estas relaciones tiene una o varias plantillas. Por ejemplo, la dependencia
PTRANS tiene la siguiente plantilla:

ACTOR: un objeto animado que inicia la accion.

OBJECT: un objeto fisico que recibe la accién.

= FROM: un lugar, desde el que se comienza la accién.

TO: un lugar, en el que acaba la accién.

Asi, cuando interpretasemos una frase en la que el verbo perteneciese a la
categoria de PTRANS, seria necesario buscar los candidatos para cada uno
de estos papeles, ya sea en esa frase o en otras o incluso dejarlos implicitos.
Como el lector podré adivinar, identificar que concepto encaja en cada papel,
es necesario alguna clase de anélisis sintdctico. Schank no obvia esto, sino que
indica que es incluso deseable que este andlisis esté unido a la extraccién de
primitivas de una frase. El concepto de las plantillas de Schank ha sido muy
recurrido en muchos otros estudios e incluso nosotros nos hemos inspirado
en él para elaborar nuestros eventos semanticos, de los qu ehablaremos en el
capitulo siguiente.

También esta teoria intenta solventar los problemas de ambigiiedad de
términos de forma seméntica: aplicando lo que llama como guiones, situa
las relaciones en un contexto concreto de acciones posibles. De hecho, ex-
tendiendo estos guiones, o scripts, puede construir otra especie de plantillas,
que pueden generar todos los guiones de un mismo tipo. De esta forma, una
plantilla que generalizase «obtener un servicio comercial» podria convertirse
en el guién de «comer en un restaurante» o en el de «ir al médico» si se
rellenan las acciones correctas en los huecos que permite.

Schank posteriormente llega un paso mas alla introduciendo objetivos
v planificacion. Gracias a ellos, se podria construir un sistema de razona-
miento que construyese las acciones necesarias para conseguir un objetivo.
Estas acciones estarian en la forma de representaciones semanticas, asi que
podrian ser usadas para generar lenguaje pero también para procesarlas y
llevar a cabo acciones. La teoria de Schank lleva mas alla el uso de primi-
tivas seménticas y ademés describe una metodologia clara y construcciones
modulares para su uso. Esta claramente orientada a su aplicacién practica
en computacién y de hecho su equipo de investigacién realizé varios trabajos
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préacticos, aunque de momento el progreso de este campo de investigacion
haya quedado detenido.

Como vemos, a lo largo de la historia reciente de la narrativa, han surgi-
do diversas teorias que intentaban manejar el lenguaje de forma seméntica,
aunqgue no han tenido mucho seguimiento practico. Sin embargo, veremos que
los conceptos que postulan no estan muy alejados de los estudios modernos
sobre narrativa.

2.2. Generacion de historias

Inicialmente, las aplicaciones sobre este campo se prodigaron de forma
numerosa, en la década de los 70 y 80, pero fueron decayendo poco a poco
principalmente debido a un estancamiento de las técnicas que usaban. Sin
embargo, recientemente y debido a nuevos avances en el campo de la in-
teligencia artificial y a la nueva orientacién que estd tomando la industria
del entretenimiento, hay un renovado interés por parte de investigadores y
empresas por desarrollar herramientas practicas que generen historias.

Principalmente, las aplicaciones de generacién de historias se han encon-
trado con tres grandes problemas de forma reiterada (Peinado, 2008):

1° El problema del dominio
Dado que las aplicaciones de narracién son aplicaciones que trabajan con
conocimiento, heredan el principal problema de los sistemas de conocimiento:
el principal cuello de botella es c6mo y qué conocimiento adquirir, almacenar
y utilizar. Las aplicaciones narrativas tienen otro gran problema: mientras
que las aplicaciones comunes basadas en conocimientos pueden permitirse
formalizar y limitar mucho su dominio, los requisitos iniciales de las primeras
son tan ambicisosos como para utilizar el dominio del lenguaje natural o del
«sentido comtuny, ambos demasiado bastos o ambiguos como para que sea
trivial modelizarlos. Asi pues, tenemos un gran problema a la hora de definir
el dominio con el que trabajara la aplicacién y a lo largo de la historia las
aplicaciones narrativas han limitado su dominio a un coto cerrado para poder
mostrar resultados convincentes.

2° El problema del contraste
Una caracteristica curiosa de las aplicaciones que han surgido (y que iremos
viendo a continuacion) es que por lo general no se inspiran en aplicaciones
anteriores, o extienden teorias comenzadas en aquellas; en su lugar, se suele
dar una propuesta nueva, méas acorde con los que piensa el investigador que
deberia ser el camino a seguir. Esto provoca que tengamos una gran canti-
dad de aplicaciones basadas en tecnologias y teorias muy dispares, tengan
restricciones cualitativamente distintas o ataquen problemas diferentes. Por
ello, es casi inatil compararlas entre si y extraer conclusiones mejores sobre
las técnicas que usan.

3° El problema de la evaluacion
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Por ultimo, al ver los distintos trabajos de narracién interactiva, vemos que
los métodos de evaluacién son heterodoxos como minimo: por lo general no
usan métricas ni se comparan con otros trabajos (como deciamos en el punto
anterior), llegando algunos casos a carecer por completo d emétodo de eval-
uacién. Por otra parte, evaluar una historia no es algo trivial: como deberfa
evaluarse si una aplicacién de narracién narra correctamente? Usualmente
se suele usar algin tipo de métrica adhoc para medir la creatividad y la
coherencia, pero al ser términos tan nebulosos estos dltimos, los resultados
son cuestionables. Otra manera popular de medir la calidad de las historias
son las encuestas a personas: en éstas se miden parametros como los antes
mencionados, pero normalmente no se hacen con métodos estadisticos rig-
urosos y por tanto entra en juego a menudo la subjetividad de los sujetos
encuestados.

Ademads de estos problemas, podriamos anadir otros menores, como que
intentar atacar distintos tipos de narracién interactiva requiere de distintas
aproximaciones, o que los distintos medios a traves de los que se puede narrar
(audio, video, texto, etc.) tienen cada uno caracteristicas especiales propias.

Para mostrar el avance que ha experimentado este campo, a continuacion
revisaremos las principales aplicaciones que han ido surgiendo con los anos
en el campo de la generacién de historias.

FEl primer trabajo sobre generacién de historias producto de investigaciéon
fue Automatic Novel Writer (Klein et al., 1973), que podia construir historias
largas de misterio y se considera un sélido punto de partida de este campo
de investigacion. La generacion de historias realizada por Automatic Novel
Writer estaba basada en reglas, y permitia que el usuario introdujese inicial-
mente algunos parametros iniciales. Aunque los resultados de este proyecto
eran un poco «robdticosy, las historias eran coherentes e incluso contaban
hechos que ocurrian en base a una causalidad implicita.

Vemos que este primer producto ya tenia como objetivo la que seria la
meta comin de todas las aplicaciones que irfan surgiendo despues: conseguir
generar historias completas (un objetivo que suena engafiosamente simple).
Inicialmente, las aplicaciones que se desarrollaban se cenfan a intentar al-
canzar este objetivo y no fue hasta entrados los anos 90 que comenzaron a
experimentar con otras orientaciones.

Asi, Minstrel (Turner, 1992) es una aplicacion cuyo objetivo era generar
historias creativas, e intentaba imitar los procesos mentales que realizamos
los humanos para inventar cuentos usando redes seméanticas. En este caso,
el dominio estaba limitado a historias Artaricas, y el conocimiento estaba
representado en estructuras al estilo lisp. Minstrel contenia un motor de
razonamiento basado en casos y eso le permitia crear nuevas historias a par-
tir de un corpus de historias ya guardadas, permitiendo deducir que era lo
que debia pasar a continuacién de un suceso o episodio dado de la historia.
Ademas, permitia usar un sistema de objetivos y acciones para los person-
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ajes e incluso para el autor. Sin embargo, Minstrel tenia algunos problemas
de formalismo con su modelo de conocimiento dado que era un tanto libre
y poco definido: los conceptos se almacenaban y clasificaban de la misma
forma que las entidades individuales, no existia tipado de roles, y usaba
relaciones propietarias un tanto ad hoc. Posteriormente se hizo un esfuerzo
de adaptar este modelo a una ontologia més estandarizada en OWL, que
permitia una validacién automatica y una edicién maés sencilla, sobre todo
porque no implicaba conocer estructuras con una sintaxis como la de lisp.
Lamentablemente s6lo se quedo en transformar el modelo de conocimiento,
y no se extendié al motor completo (Peinado y Gervas, 2006).

Por otro lado, Brutus (Bringsjord y Ferrucci, 1999) era un proyecto que
realizaba versiones distintas de una misma historia creada por un humano
inicialmente, y de acuerdo a unos parametros que el mismo seleccionaria.
Los autores de Brutus hicieron esto en contrapunto al sostenimiento de la
idea de que no se podria replicar la creatividad humana, pero si que se podia
coger una historia y obtener algo parecido creando una nueva (basada en
la misma). Brutus era capaz de generar historias increiblemente realistas,
con una estructura muy clara y una buena capacidad para la descripciéon.
Utiliza algunos recursos interesantes ademds, aunque a veces podia generar
una conclusion un poco ilégica. Quiza esto es debido a que el dominio era
estricto: brutus generaba historias sobre traicion siempre, variando los demas
aspectos.

Otros proyectos se centraban en la forma de la narraciéon: SWAN (Lu y
Zhang, 2002) tenia como objetivo hacer un estudio de la narracion multi-
modal. Como mencionamos antes, una caracteristica comiun es que la nar-
raciéon de una historia puede realizarse a traves de diferentes medios, cada
uno con caracteristicas propias. De esta forma, el texto escrito puede requerir
de unas estructuras narrativas completamente distintas a la imagen en mo-
vimiento, a una historia contada. Podria parecerse que los recursos usados
en uno u otro medio tienen siempre algtin equivalente en los demés pero esto
no es algo trivial de demostrar y de momento se tratan de forma distinta.
En el caso de SWAN se generaban a partir de una descripcion realizada por
el usuario historias narradas mediante animaciones.

En cuanto a la teorfa en la que se basan las aplicaciones la mayoria uti-
lizan tecnologia inspirada en teorias clasicas como la de Propp usada en apli-
caciones como Joseph (Lang, 1997)o la de Schank, usada principalmente en
la aplicacion que desarrollo: Tale Spin (Meehan, 1981), en graméticas gener-
adoras de historias o incluso en enormes compendios de reglas de causalidad
para ser usados por motores de razonamiento. En el caso de Tale Spin, se us-
aban con éxito plantillas para las historias, pero muchas veces se introducfan
hechos o frases obvios o sin importancia, generando historias algo aburridas.
Joseph sin embargo usaba reglas graméticas para construir la historia, pero
las historias que generaba a veces resultaban un tanto extranas, al no estable-
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cer causalidad, sino eventos al estilo de accién-reaccion. Sin embargo, tenfa
una caracteristica interesante, pues permitia establecer la reacciéon emocional
de su protagonista a ciertos eventos y a su vez, establecer acciones que eran
ejecutadas segin el estado emocional del mismo.

La separacién en niveles cualitativos que puede tener una historia tam-
bien depende del tedrico en cuestién, habiendo trabajos muy divergentes en
este aspecto, aunque lo habitual es tener un nivel narrativo o de historia, que
es el que contiene todo lo que ocurre en la historia, y un nivel de discurso,
que simplemente contiene los simbolos o los eventos que se van a contar (ya
sea simplemente el texto, o incluso més conocimiento). Otros investigadores,
como Peinado o Bal (Bal, 1997) definen un tercer nivel conocido como «ni-
vel de fabula», en el que pueden cambiar los valores abstractos y el sentido
que toman los acontecimientos: en la historia (nivel de historia o simulacion)
puede suceder una cosa, y no sélo puedes elegir contarlo de distintas maneras
(nivel de discurso), sino que puedes valorar lo que sucede de distinta forma
(nivel de fabula).

Tambien se pueden tomar posturas intermedias o niveles narrativos adi-
cionales. Por ejemplo, Nick Monfort (Monfort, 2007) utiliza el concepto de
mundo focalizado en torno a un personaje, para que una vez seleccionado
el personaje en torno al que se enfocard la narraciéon, no sélo contaria lo
que le sucedia a dicho personaje, sino que su herramienta generaba todo un
mundo «parcial» a partir del mundo completo del nivel de historia con to-
dos los sucesos que el personaje conozca, y una vez obtenido, se obtendra el
discurso a partir de él. Peinado tambien introduce un concepto intermedio,
el nivel de fabula, en el que se encuentran los hechos una vez interpreta-
dos por la narracion (éticamente, emocionalmente, tomando un punto de
vista, o desconociendo ciertos eventos que hayan ocurrido), pero antes de
ser transformados por el discurso. La herramienta NKRL de Zarri (Schilder,
2010), también tiene en cuenta el nivel de fabula, pero lo subsume dentro
del nivel de historia. La herramienta de Zarri, analizando diversas técnicas
de narratologia, reune una completa teoria sobre representacion y gestion de
contenido narrativo y desarroll6 la herramienta NKRL, con la que permite
tratar con lo que el llama «no ficciéon de relevancia econémica». El cometi-
do de NKRL se acerca a la defincién que el propio Zarri daba de cronicas
electrénicas, esto es, una herramienta capaz de almacenar y clasificar cono-
cimiento y propocionar resultados a las consultas semanticas de los usuarios.
Sin embargo, NKRL ademés incorpora elementos de razonamiento y repre-
sentacion. Ademads, acotar el dominio de su herramienta a la narrativa de
no ficcién es en teoria sélo para enfatizar el aspecto practico de la misma,
no teniendo que ver con la estructura o modelo que usa. El sistema utiliza
el concepto de «evento elemental», considerando tal y como hemos definido
en este trabajo, que una narrativa es esencialmente un conjunto de eventos
relaiconados entre si espaciotemporalmente, pero formalizando el concepto
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de evento (que es intuitivo) como una instanciaciéon de una plantilla estable-
cida que identifica la categoria del evento y que admite cierta spropiedades,
algunas generales y que tendran todos, como su situacién espacial y temporal
y otras més especificas a ese evento, como actores, receptores, etc. Este con-
cepto de plantillas no nos es desconocido, siendo similar al que usaba Schank
pero a mucho mas bajo nivel: estas plantillas son los elementos atémicos de
la narracién. Cada una de estas plantillas elementales pertenece ademés a un
grupo definido por su predicado profundo, esto es, la categoria conceptual a
la que pertenece. Por ejemplo, si un evento elemental es «Bruto apunalé a
Césary», éste perteneceria a la plantilla elemental «Herir a Humano» que a
su vez pertenece al predicado profundo «Producir», porque es un evento que
produce un resultado o un cambio en el estado de uno de los actores. Ademas,
las plantillas como siempre admitiran una serie de porpiedades adicionales,
como actores participantes y restrucciones sobre su tipo. En el ejemplo, la
plantilla «Herir a Humano» admite un sujeto, que seria Bruto, una modali-
dad que serfa «apunalary y un receptor, que seria César. Ademas la plantilla
tendria tambien como propiedades la localizacion Roma y el tiempo 44 AC.

Este concepto de evento como elemento atémico de una historia narrativa
se repite a lo largo de casi todas las teorias, aunque cambie de forma. Si
en NKRL vefamos que era representado por plantillas de granularidad muy
fina, otros como KIM (Kim, 1996) lo hacen con tripletes que llamara eventos-
moénada. Estos tripletes contienen un objeto o actor, una propiedad o una
relacion y un instante. Las propiedades y relaciones seran totalmente libres,
permitiendo una generalidad maxima a la hora de disenar. Sin embargo, esto
también quiere decir que para cada suceso que ocurra en un cierto tiempo,
debe haber al menos una propiedad en cada actor, por lo que la granularidad
es incluso mas fina con esta teoria. No es dificil imaginar que para cada
objeto de la narrativa en cada instante debemos modelar tantas propiedades
como eventos o relaciones tenga, asi que la cantidad de eventos-ménada se
multiplica de forma geométrica. Ademaés tiene un problema adicional, que
es que no da una norma formal que especifique que propiedades deben ser
consideradas para construir estos eventos, por lo que hay un alto grado de
dependencia del creador de la historia.

Un ultimo ejemplo, interesante porque se aproxima al concepto tanto de
Schank como el de Zadeh para los eventos seménticos, es el de Davidson
(Davidson, 1967), que usa los verbos como evento pero ademés les asocia
con una serie de variables, y que ademés permite modificadores. Ademas, la
manera en la que representa los eventos es una forma matematica, utilizando
implicaciones y conjunciones. Huelga decir que la gran ventaja de este mode-
lo es que esta completamente formalizado, pero por otro lado tiene el mismo
problema que vimos con Schank, Zadeh y Zarri: las propiedades o funciones
que acepta cada evento se hacen adhoc, asi que o tenemos una lista innu-
merable de eventos con otras tantas relaciones entre ellos, o debemos acotar
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nuestro dominio.

Como conclusion, podemos decir que los eventos mantienen una posicion
prevalente como constitutores de la historia, pero ahora bien, una vez que
tenemos estos elementos atémicos, las distintas aplicaciones y teorias nar-
rativas divergen en como usarlos para construir una historia; una historia
que ademads sea narrativa y por tanto tenga una coherencia y una suerte
de moraleja. En general, podriamos dividir estas filosofias de generacion de
historias en dos grupos, que serian la version de las estrategias «top-down»
y «bottom-up» de la narracién: la primera toma como referencia el objetivo
de la historia, haciendo que todo se construya en torno a un objetivo (y de
ahi que muchas aplicaciones que usan esta filosofia utilicen planificacion) y
la segunda tendria como referencia a los personajes, dejandoles que «actiien»
en la historia provocando consecuencias para sus acciones (necesitando de
alguna forma algtn tipo de razonador de causalidad). Un ejemplo de esta
iltima seria Universe, que se centra principalmente en los conflictos entre
personajes. Sin embargo, estas filosofias no son disjuntas, y se pueden uti-
lizar de manera conjunta, como ya se hizo en Rald. La manera de generar la
historia es paralela también a la aproximacién que realizan los sistemas de
narracién, que suelen decidirse por centrarse en la trama o por centrarse en
los personajes. Si estas dos aproximaciones son isomorfas o no con respecto a
las dos estrategias del sistema de narracion seria debate de otro estudio méas
profundo, y sélo diremos aqui que por lo general, en todos estos sistemas,
los que hacen estrategia «top-down» se centran en la trama, mientras que
los otros lo hacen en los personajes. Partiendo de estas filosofias, se pueden
ir haciendo variaciones que les anadan diferentes «saboresy, y permitiendo
alcanzar nuevas caracteristicas de personalizacién o mejoras en la calidad de
la historia. Por ejemplo, Rumelhart desarrollaba una graméatica en la que a
partir de reglas «seménticasy», generaba la historia. Estas reglas describian
alguna clase de relacién entre dos componentes de la historia, y dado una
serie de objetivos y personajes, su modelo generaba una historia de forma
declarativa. Las reglas semanticas a aplicar se decidfan segtn la estructura
sintactica que pudiese tomar cada trozo concreto de la historia. Usando otro
modo declarativo en su herramienta Joseph, Raymond Lang (Lang, 1999)
podia generar tambien historias Proppianas a partir de reglas, en este caso
alejandose de la concepcion seméntica y siguiendo un sistema de restricciones
mas formal que Rumelhart que extraia directamente de los patrones de las
historias del dominio de Propp las restricciones necesarias para permitir un
proceso computacional de las relaciones seméanticas entre los sucesos de la
historia. Tambien permitia procesar predicados temporales. Sin embargo,
tenia algunos defectos como el de tener que modelar a reaccion y la emocién
del protagonista para todos los eventos que le ocurriesen (aunque esto per-
mitia que las emociones del personaje tuviesen impacto en la historia) y que
ademés, s6lo permitia un protagonista. Joseph incluia tambien una suerte de
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sistema de planificacién de objetivos, aunque no muy completo: no detectaba
objetivos intermedios que permitiesen alcanzar mas tarde el objetivo princi-
pal, aunque si que tenfa algunas reglas para que los personajes abandonasen
el objetivo si no era posible conseguirlo.

Sin embargo, en la generacién de historias que usen un planificador co-
mo motor de la historia (ya sea como Joseph o uno mas perfeccionado), la
historia puede correr peligro de ir demasiado al grano, o carecer de cierta
causalidad. Esto puede ser solucionado introduciendo por ejemplo un sis-
tema de restricciones que hagan que parte del plan necesite de la ejecucién
de ciertas acciones que de otro modo no se hubieran realizado, como en el
sistema de Porteous (Porteous y Cavazza, 2009). Otra manera de solucionar
esto podria ser introducir un sistema de valoracién dramatico, que evalue la
calidad dramatica y capacidad de interesar de nuestra historia e influya en
las decisiones del planificador. Esto puede ser un problema porque se corre
el riesgo de implementar un sistema que esté demasiado ajustada para cierto
tipo de historias e invalide nuestra aplicaciéon de generacién narrativa para
el resto. Sin embargo, realizar una funcién de evaluacién de la calidad ar-
gumental de la historia, cosa no trivial, es un recurso ampliamente usado
en muchas aplicaciones (y no s6lo como solucién a un posible planificador
narrativo, sino como un completo director del drama) y aunque siempre esta
sujeto a controversia debido a que es dificil demostrar una métrica objeti-
va, para evaluar historias, funciona razonablemente bien en las que lo usan.
Por ejemplo, en Facade de Michael Mateas se usa un gestor del drama que
regula el ritmo y los sucesos de la historia, al igual que el juego de valve
Left4dDead, cuyo Al Director controla el ritmo de los enemigos, sucesos, di-
ficultad y musica. Una ultima y novedosa manera de solucionar esto se ve
en un estudio llevado acabo por el IRIS (Cavazza et al., 2009), que utiliza
un algoritmo de logica lineal, que simula relaciones de causalidad y trata los
eventos de nuestra historia como proposiciones logicas.

Ademas, estas dos estrategias no son tnicas sino que hay abundante
investigacién sobre variaciones o intentos de desarrollo de otras nuevas. Por
ejemplo, Monfort ademas de incluir en su sistema «nn» el concepto de foco
narrativo y generar todo un mundo focal sobre un personaje, permitia decidir
tambien el orden narrativo que usaria el narrador. Cavazza (Cavazza et al.,
2010) también propone una tercera estrategia centrada en el punto de vista
de los personajes. Esta aproximacién, permite elegir no s6lo en que personaje
se centrard el curso de los acontecimientos, sino tambien elegir que actitud
o parecer tomard ese personaje dentro de los permitidos. Asi no sélo serd
distinto contar la misma historia centrdndose en dos personajes distintos,
sino que podemos tomar a uno como si fuese ingénuo o aventurero, generando
historias distintas. Sobre este punto hay que resenar algo: lo que cambia es
no soélo el discurso, sino que cambiaria tambien lo que se conoce como nivel
de fabula segun Peinado (Peinado, 2008).
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Continuando con la arquitectura de las aplicaciones de generacion de
historias, aparte de la teorfa en la que se inspiren las aplicaciones, cada una
utiliza una estructura o algoritmo distinto para aplicarla, siendo por lo gen-
eral bastante dispares: Minstrel utiliza sentencias que se ejecutan en tiempo
real y que transforman y tratan de aproximar una solucién al problema que
intenta resolver, esto es, la historia que estd construyendo de forma creativa;
Mexica por otro lado y a pesar de intentar reproducir al igual que la anterior
el proceso creativo humano, utiliza una técnica que construye un armazon de
historia sobre el que va rellenando la misma, dejando para despues las partes
que aun no pueda completar, cosa que hara de forma iterativa; Joseph gener-
aba las historias a partir de reglas de una gramatica adaptada a su dominio,
mientras que Cavazza usa un potente planificador.

Por dltimo, en cuanto a la evaluacién, no suele realizarse un proceso rig-
uroso para la misma, si es que incluso existe alguno, como ya hemos apunta-
do. Minstrel y Mexica por ejemplo, utilizaban un sistema de encuesta, pero
poco riguroso y demasiado susceptible de ser afectado por la subjetividad.

2.3. Creacidén y evaluacién de corpus narrativos

Dado que el objetivo de este trabajo es describir una herramienta de
autoria funcional que sea capaz de utilizar un formato intermedio de comu-
nicacién entre distintos modelos narrativos, es necesario revisar las herra-
mientas ya existentes y sus principales caracteristicas.

Una completa herramienta de generacion es la aplicaciéon de autorfa del
grupo de Marc Cavazza (Pizzi y Cavazza, 2008) que surgi6 a partir de una
herramienta de depuracién de sus historias de narracién interactiva. Dada la
necesidad d epoder controlar el flujo de la historial, acabaron desarrollando
una aplicacién para ello con las especificaciones que adaptasen sus necesi-
dades y que mejorasen las caracteristicas principales de las herramientas de
autoria que existian previamente. Asi, en primer lugar, Cavazza distingue dos
parametros cualitativos de las herramientas automaéticas para generar histo-
rias y que son los que decidieron potenciar: en primer lugar la dimensién de
la visibilidad, que indica lo intuitivamente que permite la herramienta hacer
posible la comprensiéon completa de la historia por su usuario, y en segundo
lugar la de la generatividad, que describe el grado en que la herramienta nos
permite dotar a la historia de comportamientos de alto nivel, sin tener que
definir nosotros cada suceso de la historia con detalle.

Asi, en valores bajos de visibilidad se encontrarian lenguajes puros de es-
criptado, en los que es necesario leer c6digo de programacién para entender
como funcionard la historia, como ocurre en herramientas como ScriptEase,
que funcionaba sobre el motor del conocido videojuego NeverWinterNights,
v usaba su motor de scripts. En los puntos mas altos, vendrian aplicaciones
como INSCAPE, que permiten practicamente ver la historia que se esta cre-
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ando. Sin embargo, la mayoria de las herramientas parecen alinearse en sélo
una de las dimensiones, potenciando ese aspecto en detrimento del otro,
cosa que no deberia ser asi por fuerza, dado que no son aspectos excluyentes.
Siguiendo el ejemplo de INSCAPE, en esta herramienta era complicado es-
pecificar de forma general sucesos complejos, y habia que detallar todo lo
que sucedia a bajo nivel. Por tanto, las herramientas con generativaidad alta
serian aquellas que antes presentaban un perfil bajo en la dimensién de la
visibilidad, como Scriptease, que permitia definir con un lenguaje de alto
nivel situaciones complejas.

Basandose en estos dos parametros, el grupo de Cavazza desarrollé una
completa aplicacion que intentava aunar tanto la posibilidad de ver de un
vistazo claramente el contenido de la historia, como la capacidad de poder
dirigirla a alto nivel. Analizando esta herramienta, que tiene una gran var-
iedad de controles, ventanas e interfaces, podemos llegar a la conclusion que
sus funciones son claramente tres: la modelizacién del dominio, la generacion
automatica y la ejecuciéon. Con modelar el dominio nos referimos a dotar a
la historia de todo el conocimiento que maneje, asi como de una estructura
basica (estados, objetivos y toda clase de metadatos). Es interesante notar
que el modelo usado para el dominio puede condicionar el tipo de historias o
sus caracteristicas de diversas maneras. Por ejemplo, un modelo en el que se
tengan en cuenta los sentimientos de los personajes podria generar historias
con una tendencia clara a centrarse en los mismos. Otro caso serfa un do-
minio que estructure los objetivos como un plan que generaria historias con
una estructura muy clara de subtramas. En general, el modelo condiciona
de esta manera las historias porque suele ir asociado tambien a la manera
de crearlas, aunque no tiene por qué ser asi. La herramienta de Cavazza
llega tan lejos como es posible, permitiendo definir incluso los estados, las
acciones, y funciones y las condiciones, que hablando en plata, componen
la estructura narrativa de la historia. Esto le permite cubrir practicamente
cualquier historia que deseemos crear dado que sus funciones se crearan ad-
hoc segiin necesitemos pero tiene también una desventaja evidente: el editor
humano de la historia debe tener ya en mente toda la estructura narrativa de
la misma y saber plasmarla en el modelo. Aunque es discutible, esto puede
ser visto como un error, porque evita que un editor que sélo sepa qué his-
toria quiere contar pueda crearla con esta herramienta a menos que pueda
extraer de ella las funciones y estados narrativos que necesita, lo que no es
trivial ni mucho menos. Por otro lado, como hemos dicho permite modelar
cualquier historia que queramos hacer, lo que compensa el defecto. Y da-
do que la herramienta comenzé como un sistema de depuracién del modelo
de narracion interactiva de Cavazza, los editores iban a conocer siempre el
modelo que querian hacer asi que cumplia completamente los requisitos. Sin
embargo, aunque fuese satisfactorio, el proceso de creacién de un dominio
es siempre muy susceptible a errores, especialmente si tiene que hacerse uno
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nuevo para cad ahistoria y si su tamano es grande. Por tanto es necesario
en estos casos algin sistema de validacion de la integridad del dominio, que
chequee la consistencia de las funciones, referencias, estados y etiquetas que
aparezcan.

La funcién de generacién automética que realiza esta herramienta se nu-
tre del dominio especificado en el paso anterior. En la aplicacién de Cavazza
la generacién es muy completa, permitiendo construir la historia con un plan
de golpe o ir paso a paso y permitiendo modificar los derroteros que ésta
tomard. FEsta funcion estd influida por el método que se use para generar las
estructuras narrativas automaticamente, pudiendo basarse en “tecnologias de
planificacién, uso de plantillas, etc. También en esta parte de la aplicacion se
deberfan poder modificar pardmetros que influyesen en la generacién de la
historia. Por ejemplo, en el caso de la generacion por punto de vista, deberfa
ser posible cambiar el punto de vista (por tanto cambiando el personaje y
la manera con la el mismo que vive los acontecimientos), o en un sistema
que use restricciones en el planificador, poder modificar las restricciones que
queremos que use el mismo.

Por ultimo la ejecucion permitiria realizar una visualizacién de la historia
prestando atencién a los detalles que se quieran. En esta dltima funcién
entraria la dimension del discurso, que indica cémo se cuentan los hechos
que ocurren en la historia. Una herramienta ideal, sin embargo, permitiria
ver la historia como se desease, para luego generar una sesgada segun el
discurso escogido, por ejemplo centrada en un usuario, en un rol concreto, o
centrada en la trama principal.

Esta estructura es la que podiamos calificar como de estandar a la hora
de analizar una aplicacién de generacién de historias. Todas las que se han
revisado tienen una etapa de construccién del dominio, otra para generar
los hechos y por ltimo una que nos permita revisar la historia generada.
dentro de estas etapas, se puede profundizar mas o menos, considerando que
por ejemplo, la herramienta descrita anteriormente se adentra bastante en
detalle para cada etapa.

Hemos visto como estéd concebida la estructura y funcionalidad de este
tipo de herramientas, pero es una idea interesante en fijarse en el objetivo o
problema que tratan de resolver. Obviamente, una herramienta de generaciéon
de historias tiene como meta el generar buenas historias, pero este puede
ser un objetivo muy abstracto o abierto. Es cierto que ya hay herramientas
comerciales de «construccion de historias» como StoryCraft (Jarvis y Berent,
2010) o StoryWeaver, pero no dejan de ser un apoyo al escritor y tienen un
éxito discutible.

Por otro lado, herramientas parecidas a estas que podriamos considerar
son algunos editores de niveles de videojuegos, en los que se puede constru-
ir la historia interactiva que se jugard a continuacién. Si analizamos estos
editores dentro de lso ejes de visibilidad y generatividad que mencionamos
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acerca de la distribuciéon que hacia Cavazza, casi todas estas herramientas
tienen valores altos en ambos parametros. Considerando la visibilidad, an-
tiguamente era complicado deducir la historia a partir del diseno del nivel y
del escriptado (ya fuera codigo puro o una lista de comportamientos més in-
tuitiva) como en los editores de juegos como StarCraft o Heroes of the Might
& Magic, sin embargo, ultimamente estan proliferando editores en los que
puedes «ejecutary la misma historia que estas disenando en cualquier mo-
mento (lo que se conoce como WYSIWYP, what you see is what you play).
Sin embargo siguen sin dar posibilidad a saltar a otros puntos de la historia
de forma completamente aleatoria. En lo que se refiere a generatividad, dan
una amplia gama de opciones al disenador, ya sea como un escriptado, o
mediante listas de condiciones y comportamientos complejos més intuitivos.

Fuera del campo de los videojuegos, podemos ver algunos usos no triviales
de estas herramientas. Recientemente, ha surgido la posibilidad de usar la
estructura de una historia como sustrato para la anotacién de textos. La
anotaciéon de corpus es una disciplina que suele usarse como medio para algtn
otro fin, normalmente relacionado con el lenguaje natural. Podemos poner
como usos de estos corpus tres grupos principales de aplicaciones: Extraccién
semantica de la informacién como por ejemplo procesar peticiones en un
buscador semantico o buscar correferencias, creacién de resumenes, o incluso
anélisis sobre las tramas de una historia o sus protagonistas y la posibilidad
de razonamiento sobre un texto para poder generar conocimiento adicional
(que no esté explicitado en la historia. Asi, recientemente los investigadores
en materia de anotacién de lenguaje natural, han visto este gran potencial
en la anotacién de historias. Chambers (Chambers y Jurafsky, 2010) por
ejemplo, propone utilizar un corpus de lo que denomina esquemas narrativos,
que son ni mAas ni menos una estructura formal narrativa anotada, para
trabajar sobre ella. La estructura de este corpus la subdivide en dos tips de
relaciones: las de los roles o esquema, que etiquetan cada una de las entidades
que aparezcan en la historia con un rol y busca todas sus correferencias,
apuntando las acciones en las que toman parte y con qué papel, y la de
eventos temporales, que anota entre pares de acciones si una ocurre antes o
despues de la otra. La inspiracién de su trabajo procede del paradigma de
script que us6 Schank. Sin embargo, los scripts son demasiado costosos de
crear (y acumular) y demasiado rigidos para usar en situaciones diversas.
Asi, en lugar de guiones completos de situaciones, ellos dividen un texto
narrativo en acciones atémicas e identifican las entidades que actuan en ellas
y con qué papel. Una vez dividido e identificado todo el texto, el resultado es
una base de datos que contiene todos los actores etiquetados y las acciones
en las que tuvo parte cada uno, ademas del rol que tuvo en ellas, como
puede ser el de sujeto u objeto. Quizas los autores simplifican demasiado en
este punto puesto que sblo tienen en cuenta estos dos papeles sintécticos, sin
preocuparse de complementos circunstanciales o indirectos. Una vez tienen la
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base de datos, calculan por pares la precedencia temporal de un verbo sobre
otro. Esta precedencia no requiere de etiquetacién externa, pues simplemente
se basa en contar el ntmero de veces que ocurre un verbo antes que el otro y
viceversa, y si una de ellas es mucho mayor que la otra, esos verbos quedaran
marcados como que «ocurren naturalmente en ese ordeny». Sin embargo a
priori podemos ver varios problemas con este procedimiento.

En primer lugar no esté decidido que quiere decir «ocurrir mucho méas a
menudo» y por tanto no parece haber una medida objetiva para decidir si
un verbo precede a otro o no. Sin embargo este problema no es demasiado
grave, a diferencia del siguiente; en las pruebas que los autores realizaron,
se dieron cuenta de que en algunos textos habia sucesos que la aplicacién
designaba como precedentes a otros, cuando en realidad no deberfa ser asi.
Por ejemplo, con los términos delito y condena, el texto encontraba mucho
mas a menudo la palabra condena antes que la otra, con lo que decidia que
la sucesion era esa. Los autores explican que esto es asi debido a que alguien
que ha sido condenado tiene muchas probabilidades de delinquir de nuevo,
pero eso seria dotar a la aplicacién de una capacidad razonadora que no
tiene (o suponemos qu eno tiene, porque no la han anunciado). Dejando a
un lado esa explicacién y haciendo un andlisis superficial, podemos deducir
que dado que el corpus sobre el que se etiquetd eran articulos de sucesos, es
logico que la palabra condena apareciese antes dado que estan contados con
una narrativa en pasado, contando primero los hechos presentes y despues su
causa. Podemos sacar dos conclusiones de esto: en primer lugar parece que es
importante que esta aplicacién no sea automética, puesto que en narrativa,
el orden de los sucesos es mas seméntico que sintictico, esto es, el tiempo
de la accién depende de lo que quiera decir el discurso y no de las reglas de
construccién de las oraciones. En otras palabras: La informacién que nece-
sitamos anotar simplemente no estd en el texto, sino en su significado. Por
otro lado, realmente es incorrecto decir que un efecto precede a una causa’?
No es necesario adentrarse en el farragoso mundo de la filosofia analitica, y
los autores no hablan de estas relaciones como causales, sino sélo temporales.
Puede ser interesante analizar un texto con el estilo narrativo en pasado y
establecer todas sus relaciones causales al reves mientras s6lo se usen como
una relacién temporal; en ese caso el tiempo simpelemtne es una linea que
usamos para situar hechos en la historia, sin un significado propio mas que
el relativo entre cada evento. Sin embargo, en una historia con varias lin-
eas temporales, es absolutamente necesario establecer correctamente tanto
la relacién temporal como la causal. Por otro lado, estas olucién nos revela
una aplicacién interesante: si tomamos como el protagonista de la historia a
la entidad que aparece mas veces (incluyendo sus correferencias, resueltas al
obtener el esquema), podemos trazar una linea de eventos clara con todas
las acciones y relaciones en las que tomé parte, haciendo as{ un resumen de
la historia, o incluso, dado que es precipitado establecer el protagonista de
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la historia s6lo por la frecuencia de aparicién, aunque no lo fuese se podria
obtener su subtrama. Sin embargo, es posible que se pierda informacion im-
portante, como algunas causas tltimas de los eventos en lso qu eparticipe.
Que sea o no una trama completa es dificil de rebatir puesto que eso depende
del estilo de narrativa.

Volviendo a los corpus anotados y siguiendo el camino de la idea de que
hay informacion de la historia que no nos da la sintaxis, Kwong (Kwong,
2010) da una idea interesante sobre otro tipo de informacién que anadir a
dichos corpus: la moraleja o el quid de la historia. Al igual que Grosz y Sidner
(Grosz y Sidner, 1986), se basan en dividir la estructura de una narraciéon en 3
elementos separados: la estructura del discurso, la atencién y las intenciones.
La estructura del discurso encaja con lo que vimos anteriormente: las rela-
ciones entre los componentes de la historia y las entidades que participan en
ella. El estado de atencion del enfoque que tiene cada entidad de la historia,
y por ultimo, la estructura intencional describe el propésito de la historia, o
incluso el propoésito de cada acciéon de la historia y los aspectos emocionales
de la misma. Huelga decir que este elemento es el mas dificil de identificar de
forma automatica, y de ahi que surja la idea de la anotaciéon como solucién
ideal. Aqui es donde entra el estudio de Kwong: mediante anotaciones, trata
de averiguar donde se encuentra la moraleja de la historia, o la informacion
«entre lineas». Ademaés de forma secundaria tambien intentan identificar el
nivel de entretenimiento o interes de cada parte de la historia (o al menos,
donde estén los eventos que provocan que la historia tenga interés). Real-
mente su trabajo estd pensado como un estudio de viabilidad con aspiracién
a abrir camino a un método de obtencién del quid de una historia y los
problemas con los que se van a encontrar cuando se desarrolle este sistema.
Para ello, realizaron anotaciones sobre un conjunto de historias de Esopo.
Las historias eran anotadas por varios anotadores,y cada anotacién contenia
informacién tal como la informacion principal, la que s epuede deducir y la
moraleja que puedan sacar. Tambien anotaban otros aspectos méas comunes
vistos en otros sistemas, aunque en este estudio no resulten tan relevantes,
como la spalabras clave, etc. El primero con el que se encontraron a la hora
de anotar informacién, es que vieron que estaba sujeta completamente a la
subjetividad del anotador. Aqui entraria lo que se conoce como acuerdo entre
anotadores. Este concepto lidia con el hecho de que a diferente anotador, se
generard una estructura distinta de informacién, puesto que puede no sélo
considerar que debe apuntar distinta informacién cada vez, sino que puede
decidir que hay partes de la historia distintas que deben ser anotadas. Otra
conclusiéon que sacan tras analizar los resultados es que a pesar que la histo-
ria, pueda descomponerse facilmente en elementos semanticos, oraciones, etc,
el significado moral o emocional de la historia (o de la parte en concreto que
la tenga) no puede extraerse como un elemento separado, sino que muchas
veces aparece de la suma de varios segmentos separados. Esta informacion
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es muy importante, dado que la misma frase, aunque aparezca en dos his-
torias con el mismo significado «seméntico», puede permitir que se deduzca
un significado moral adicional en una de ellas debido a que otras partes de
la misma interactuan con ella.

Por otro lado, jeste significado moral puede inferirse de alguna manera
aplicando razonamiento sobre la informacién que se puede extraer de cada
parte de la historia? Segun los autores si, pero exige una forma de razona-
miento intuitiva que por el momento prefieren dejar al anotador. La prop-
uesta preliminar que hacen los autores como conclusién es un sistema de
anotacion a tres niveles del texto: El nivel estructural, identificaria las fun-
ciones que tiene cada fragmento del texto con respecto a la historia. Equival-
dria un poco a las funciones proppianas, con ejemplos como: GOAL, ATTEMPT,
OUTCOME, etc.

El nivel funcional elaboraria las relaciones narrativas entre las partes de
la historia. Los autores enlazan como si fuese un grafo partes del texto, eti-
quetando las aristas con relaciones tales como circunstancia, contraste, etc.
No tienen que ser obligatoriamente relaciones de inferencia logica, sino que
por ejemplo con la relacion de contraste se indica un valor emocional o es-
tético del texto, cosa que puede influir en el nivel intencional de la narracién:
tanto en la moraleja como en el interés.

Por 1ltimo, el nivel emocional concede valores de polaridad a partes de
la historia anotando si son positivos o negativos, y a que entidad se refieren.
Es interesante notar que los autores no indican si una etiqueta moral puede
aplicarse a un evento o o tiene que calificar sélo a entidades existentes en la
historia, aunque lo correcto seria que puediese. Otra idea notable es que la
misma palabra puede tener distinta polaridad en distintos lugares. Como re-
sultado de usar esta estructura de etiquetas por niveles, obtenemos un corpus
en el que tenemos una interfaz entre la estructura de la historia y la moraleja.
Las posibilidades que tendria esto una vez estuviese en funcionamiento son
amplias: medir de alguna forma el nivel de interés de la historia y analizar
los puntos en los que surge dicho interés. Detectar los elementos principales y
superfluos de una historia, de igual manera que el método de seguir la trama
principal del modelo de Chambers, aqui se propone identificar los elementos
del ntcleo de la historia por ser los que participan en la moraleja y en el
interés, aunque esto puede ser discutible: A veces elementos superfluos se
anaden para aumentar el interes de los lectores. Sin embargo, es un camino
abierto qu emerece la pena estudiar.

Por otro lado tambien permitiria analizar las senales lingiiisticas y ex-
traer su significado emocional, anadiendo informacién a un analizador; por
ejemplo, en la fabula de la liebre y la tortuga podriamos extraer que la liebre
es arrogante con la tortuga y no la respeta. Es mas, en idiomas distintos hay
elementos sintacticos que anaden esta clase de informacién, como el chino o
el japonés, que indican el nivel del hablante con respecto a una tercera per-
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sona. El trabajo de Kwong es un punto de partida interesante y una primera
aproximaciéon a la extracciéon del quid de una historia. ; Podria hacerse de
forma automatica? quizad es pronto para que un analizador razone de esta
manera con un texto, puesto que como hemos visto, técnicas que hagan esto
como la de razonamiento con palabras estdn sb6lo en sus inicios tedricos.

Elson y McKeown (Elson y McKeown, 2010) utilizan lo que ellos llaman
el grafo de una historia para poder anotar la misma. Este grafo es un modelo
de estructura narrativa de la historia, y consideran que es significativo porque
cubre todas las facteas posibles de un texto y trata a la historia ocmo un todo.
Obviamente esta manera de anotacién esta restringida a textos que puedan
considerarse de alguna manera historias. Anotar de esta forma la historia
como si fuese una estructura narrativa permite hacer anélisis posteriores
sobre el género de la misma, los personajes, similaridades con otras historias,
relaciones de causalidad implicitas, etc.

En su trabajo presentan Sherezade (Elson y McKeown, 2009), una herra-
mienta de anotacién como ellos llaman, pero que también permite generar
historias de forma automatica. Esté pensada originalmente para que a partir
de una historia, un anotador extraiga su estructura narrativa y la codifique
con el modelo que ellos dan, anadiendo conocimiento extra a la misma. Des-
pués serd posible hacer operaciones sobre ella, e incluso generar la historia
a partir de la estructura y compararla con la original. Esta aplicacién sigue
las tres etapas de autoria de una historia que vimos antes, aunque ellos div-
iden a la segunda en 2 etapas y la tltima, la de generacién de la historia, la
toman como implicita en la herramienta. Esto es asi debido a que para ellos,
el objetivo de la herramienta es generar una estructura narrativa anotada de
una historia para trabajar sobre ella, y no generar una historia. Por tanto
para ellos, se parte de la historia escrita como materia prima. Esto ultimo
es interesante, porque al igual que las aplicaciones de autorfa pueden servir
para generar desde 0 un discurso (la forma «contaday de la historia), toman-
do la estructura narrativa que hemos construido como un medio para poder
generar ese discurso, también pueden verse como herramientas cuyo objetivo
es justamente el inverso: extraer y ampliar el conocimiento de un discurso
para almacenarlo en forma de un modelo narrativo y luego poder realizar
analisis sobre él. Si el proceso de anotacién es equivalente al de construir
una estructura narrativa merece una discusiéon aparte dada su naturaleza
tan abierta a la filosofia sobre narracién. ;es una historia anotada ya una
estructura narrativa o simplemente es una etiquetacién? Dejamos abiertas
estas preguntas para un posterior trabajo.

Volviendo a la estructura de tres tareas de la aplicacion Sherezade (Figura
2.1), la primera es la etapa que llaman de extraccion de objetos y es donde
identifican el dominio de la historia y todas las entidades que participan
en ella. No solo extraen las etiquetas sino que las dotan de conocimiento
anadido. Esto lo hacen buscando en WordNet las entidades, con lo que no
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solo resuelven el problema tipico de desambigiiacién de conceptos (tarea
cuya responsabilidad recae en el anotador), sino que anaden un conocimiento
ontolégico a cada uno que identifiquen, puesto que WordNet dota de una
clasificaciéon a las palabras que contiene. La aplicaciéon permite incluir en su
dominio tanto conceptos abstractos como concretos, y de entre estos dltimos,
tanto entidades particulares como generales, como por ejemplo una historia
que contenga al perro «Snoopy» y tambien el concepto de perro en general,
ya sea porque aparezcan instancias de perros sin la relevancia suficiente como
para ser nombrados, porque se usen para referenciar otros mas concretos o
como para referirse a ellos como grupo.

Timeling

Display Options
Write a or New Property aboul| No particular character ‘ - ‘
= . Abstract props
Type: a prop matches with a pr Reselect
L e Individual props
The prop matches with the second prop.
Negate
What prop is matching? q

| Click to select What prop is the destination? |

Figura 2.1: Captura de pantalla de la aplicacién Sherezade

El paso siguiente de nuevo es el de construcciéon de los eventos de la his-
toria, que ellos llaman construccién de proposiciones. Para ello han de iden-
tificarse todos los predicados de la historia; lo que ellos llaman predicados
esté presente en muchos otros sistemas y modelos, ya sea en forma de fun-
ciones proppianas, relaciones metaseménticas de Schank, etc. Cada vez que
se identifique un predicado, se seleccionara la plantilla que use, resolviendo
de nuevo asi tanto la desambigiiaciéon, como el andlisis seméantico y sintac-
tico del texto. Las plantillas se seleeccionan del corpus de VerbNet en este
caso, debido a que contiene una mayor variedad de modificadores para cada
predicado que WordNet. Una vez seleccionado el predicado y su plantilla, se
seleccionan los sujetos, objetos y complementos que tuviese entre las enti-
dades que se hayan anadido en la primera etapa, y asi tendremos construida
una lista de funciones basicas de los eventos de la historia. Ademas dado que
estos eventos pretenden ser atdémicos, deberan desglosarse las oraciones mas
complejas y convertirse en una serie de proposiciones, labor responsabilidad
del anotador.

La siguiente etapa es la de enlazamiento y tiene como objetivo unir to-
dos los predicados anteriores mediante sus relaciones. Aqui es donde toma
forma lo que los autores conciben como grafo de la historia: los nodos son
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las proposiciones y las aristas son cualquier tipo de relacién entre ellos. Las
relaciones que permiten son las temporales y causales clésicas, pero tambien
permiten relaciones modales, que indican el «modo» en el que ocurre una
proposicién. Este modo permite modelar lineas de sucesos que no ocurren
realmente en la historia, como hechos hipotéticos, suenos, etc. Otras rela-
ciones son las que modifican proposiciones (al estilo de la logica borrosa,
pero sin ningun valor de razonamiento interno) y las que unen una proposi-
cion con el fragmento del texto original del que se extrajeron. Como vemos,
estas dos ultimas etapas detallan la construccién de la estructura de la histo-
ria y permite modelar cualquiera que queramos. Tambien es suficientemente
potente como para indicar acciones instantaneas o sostenidas a lo largo de
un periodo. Sin embargo, vemos que la aplicacién tiene algunos pequenos
problemas a la hora de indicar el orden en el que suceden las acciones en un
mismo momento del tiempo, sin embargo esto es mas bien el resultado de
haber organizado demasiadas acciones para un evento de la historia (aunque
la aplicacion lo permite). Posiblemente todo esto deriva de lo confuso que
resulta el interfaz de usuario y los controles de la herramienta, que hace que
etiquetar la historia sea una labor tediosa (ademés equivale practicamente
a crearla a partir de 0). De todos modos y a pesar de sus problemas es una
aplicacién muy completa para poder comenzar a generar corpues de historias
anotadas.

Otro aspecto muy interesante de esta aplicacién es que tiene en cuenta el
concepto de acuerdo entre anotadores. A pesar de ser un problema tan obvio,
no es tratado en las otras herramientas analizadas, quiza debido a su enfoque
orientado a la generacién, mas que al andlisis. En cambio esta aplicaciéon
estd pensada desde un inicio a la extraccién de informacién de una historia
para llenar un corpus e incluso baraja la opcién de que una historia pueda
ser anotada por personas distintas. De hecho inicialmente hay que indicarle
quien va a ser el anotador de la historia, almacenando esta informacién. Esto
permite que hechos pasados por alto por un usuario, puedan estar presentes
en la anotacion de otro. Los autores contemplan una métrica de evalucién
para la medida de acuerdo entre dos anotaciones de la misma historia, basada
en la métrica para comparar proposiciones de WordNet de Lin (Lin, 1998).
Usando esta métrica se puede designar un valor para la coincidencia de la
informacién extraida por cada anotador y comprobar su similaridad. Los
resultados que ofrecen no son malos a la hora de extraccién de informacion,
sin embargo, no dan un método para unir de alguna manera la informacion
disjunta de ambas anotaciones. La aplicacién de momento carece de soporte
para modelar tanto la «moraleja» final de la historia como los valores morales
de las acciones, y tampoco permite un sistema de creencias deseos y objetivos
para los personajes.

Por lo general las aplicaciones mas complejas, como la de Cavazza, per-
miten hacer esto hasta cierto punto, por ejemplo para indicar si se quiere
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contar la historia desde un punto de vista de algun personaje con alguna
ética concreta. A este conjunto de caracteristicas de la historia los autores
de Sherezade la denominan capa interpretativa, que viene a ser similar a la
capa de fabula de Peinado. Toda esta convergencia hacia el mismo paradig-
ma es una muestra del problema del contexto mencionado antes en el que la
investigacion parte de cero con su propio modelo, sin trabajar sobre ciencia
va asentada, produciendo al final resultados y conclusiones similares.

Como hemos visto, multitud de herramientas de edicién narrativa han ido
surgiendo en los altimos anos, con muchos problemas y objetivos comunes.
En el siguiente capitulo presentaremos nuestra propuesta de modelo para
editar historias narrativas y mostraremos las novedades que éste supone.






Capitulo 3

Propuesta: Corpus narrativos y
colaboracion masiva

RESUMEN: En este capitulo presentamos nuestro modelo para la edi-
cioén de historias narrativas, sus objetivos y sus ventajas. Comenzare-
mos pro elaborar una lista de los requisitos que nos hemos propuesto
cumplir, para a continuacién describir nuestro modelo genérico y el
dominio al que puede enfocarse. Por dltimo hacemos un hincapie es-
pecial en el uso de técnicas colaborativas en la web, como herramienta
para conseguir distintas ventajas que serdn convenientes para nuestro
sistema.

3.1. Requisitos del sistema

FEl propésito de este trabajo es presentar un sistema de creacién y edi-
cién de corpus narrativos que permita obtener muchas historias dentro de
un dominio concreto pero que al mismo tiempo sea sencillo e intuitivo de
usar. Ademas nuestor modelo permitira la colaboracién de multiples usuar-
ios, usando las técnicas de computacién colaborativa aplicadas a la web 2.0.
Asi pues, debemos comenzar explicando por qué nuestro objetivo es el de un
sistema de edicion de historias narrativas. Desde el principio, en el campo de
la narracién digital ha existido un cuello de botella que limita el desarrollo,
la utilidad y el uso de las herramientas que va desarrollando el panorama
investigador. Concretamente, es el proceso de crear historias el que lastra el
resto de disciplinas, puesto que al no disponer ni de autores disponibles o
de una base de historias creadas y anotadas, los sistemas de generacién de
historias no pueden demostrar completamente su potencial.

En un estudio sobre herramientas de creacién para narracién interactiva,
Medler y Magerko (Medler y Magerko, 2006) proponen una serie de condi-
ciones para una herramienta de este tipo. Si bien las historias que crearemos
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en el presente estudio no son interactivas, si que podemos fijarnos en la lista
y centrarnos en la parte «clasica» de la generacién de historias, que también
es aplicable. Los principios que establecen son seis y son los siguientes:

= La edicién debe ser independiente tanto del soporte de la historia como
del contenido.

s Debe ser capaz de valorar de alguna forma la historia. Esto incluye
comprobar errores de coherencia o pobreza narrativa

= Debe ser usable, lo que se aplica tanto a interfaz como al sistema de
edicion, que deben ser sencillos pero eficientes.

= Debe permitir representar completamente el dominio de la historia.

= Debe permitir configurar el ritmo y tiempos de la historia.

Como vemos, todos estos puntos son relevantes de alguna forma aunque
nuestra herramienta no genere narracién interactiva as{ que utilizaremos es-
tos principios como requisitos iniciales a grandes rasgos. Asi que nuestro
sistema debera ser lo suficientemente completo como para crear historias re-
alistas y completas, pero al mismo tiempo debe permitir crearlas en el menor
numero de pasos posible y de forma sencilla. Pero, ja qué nos referimos con
una historia «realista»? Esta claro que si el dominio de historias sobre el que
nos movemos es de ficcién, no podrd tratar sobre sucesos reales, sino que a
lo que nos referimos es a tener como objetivo producir historias con el argu-
mento suficientemente ocmplejo como para que sean consideradas historias
completas, con todas las de la ley. Sin embargo, es muy dificil establecer una
medida de qué se considera realista y completo y qué no. Por tanto, la Gnica
manera que tenemos de evaluarlo serd comparar con historias de la misma
tematica, pero que hayan sido producidas por un autor humano y aceptadas
por los medios de comunicacion (peliculas, novelas, videojuegos, etc.). Asi
pues, lo que querremos conseguir es que el sistema propuesto nos permita
construir historias andlogas a las ya existentes, en complejidad y argumento.

Por otra parte, queremos que esta herramienta, no sélo nos permita crear
una historia, sino que, viendo las posibilidades que nos ofrece internet, y en
particular la computacién colaborativa, queremos permitir que los usuar-
ios puedan completar, mejorar o editar otras historias, permitiendo varios
anotadores o editores para la misma historia. En la presente investigacion
se pretende analizar si permitir esta clase de colaboracién es beneficioso y
aporta valor afiadido a las historias creadas y anotadas.

Acerca de la usabilidad nos enfrentamos a un problema a la hora de elegir
donde mantener el balance entre ofrecer un modelo muy completo y que el
modelo sea permisivo con los usuarios permitiendoles que no tengan que
bajar a una granularidad muy fina a la hora de descomponer la historia que



3.2. Modelo de estructura narrativa 31

tienen en mente y construirla con él. Ademas de la complejidad o ocmpletitud
del modelo, otro asunto a tener en cuenta es la usabilidad de la interfaz.
Como ya establecia Cavazza, es importante que mirando a simple vista una
historia modelada, un usuario fuese capaz de hacerse una idea de la historia
en s, y de ahf la creacién del pardmetro de la visibilidad como métrica para
evaluar un editor de historias. En el caso de conseguir nuestros propoésitos,
dispondriamos de una herramienta practica y usable, colgada en la web, y
que permitiese crear cualquier historia que el usuario desee, y tambien ver o
editar las ya creadas.

3.2. Modelo de estructura narrativa

El modelo que proponemos pretende mantener un equilibrio entre la fa-
cilidad de uso y la alta visibilidad (tal y como la define Cavazza) y la po-
tencia. Asi, pretendemos que los usuarios sean capaces de crear, editar y
anotar historias sin formacién previa o conocimientos sobre teoria narrativa
u ontologfas, y que ademés viendo el resultado de una historia ya creada,
se puede uno hacer una idea clara y completa de toda la historia. Ademas,
en cuanto a la potencia del modelo y su completitud, las historias creadas
deberian poder ser todo lo complejas que se quiera mientras lo permita nues-
tro dominio. Sin embargo, no bastaba con desarrollar un modelo completo,
sino que ademas debia tener una granularidad lo bastante grande como para
permitir acciones generales sin tener que especificar muchas acciones mas el-
ementales e irrelevantes para la historia, pero que a su vez fueran acciones lo
suficientemente especificas como para cubrir todos los tipos de historias que
permita nuestro dominio con exactitud. Para esto, el requisito que tuvimos
en mente siempre al disenar los eventos que formarian nuestro modelo fue
que cada evento pudiese representar un suceso claro en la mente del usuario,
tanto si estaba editandolo, y por tanto podia plasmarlo directamente de sus
ideas, como si estd viendo la historia construida. Es dificil definir como debe
ser un «significado seméntico» o que limites tiene a la hora de representar
un suceso. ;Debe ser un verbo o plantilla como las de Schank? ;Un granulo
semantico como en el procesamiento con palabras de Zadeh? Lo que hemos
visto que tienen en comin todas estas teorfas es que la eleccién de cada
unidad de expresion (por llamarla de alguna manera) es completamente ad-
hoc al dominio que tengamos y que aunque esto nos permite ajustar nuestor
modelo de forma perfecta al dominio, acarrea una gran complicaciéon a la
hora de desarrollar el motor de razonamiento que lo procese. En el sistema
que proponemos no hay un motor de procesamiento, aunque sf un control de
restricciones, no tenemos esta desventaja, por lo que el punto de partida que
tomaremos sera el mismo que el de las dos teorias dichas (y el de muchas
mas). Por otra parte, aunque elijamos los eventos ad hoc para nuestro do-
minio de historias, tenemos que mantener un equilibrio entre eventos muy
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generales, que permitan miiltiples interpretaciones y que al mismo tiempo sea
lo suficiewntemente especificos para que solo cubran el significado semantico
de ese evento. Por ejemplo, un evento de Hallazgo (en el capitulo siguiente se
verd més en detalle un modelo completo de ejemplo que usamos y cada uno
de sus eventos) debe representar cualquier tipo de hallazgo y en cualquier
situacién como pueda representar el usuario, pero no podré representar otra
cosa que no permita el concepto intuitivo del evento, esto es, un «hallazgoy.
Asi, en resumen, el usuario podria utilizar los eventos, que de por si son
especificos para construir situaciones prototipicas en las historias de nuestro
dominio, de la manera mas flexible posible. Para hacer esto posible, es im-
portante precisamente concretar y cerrar bien el dominio sobre el que vamos
a trabajar (o més bien nuestro editor) porque asi nos permitird definir el
alcance y tipo de los eventos y el nimero y clases de elementos que tendré
nuestra historia. Este seré el primer paso para construir nuestro modelo: es-
tudiar y formalizar un dominio. Para ello, debemos definir un dominio en el
que sea posible:

s Delimitar el namero de eventos posibles.
= Delimitar las clases de elementos participantes en las historias.

= Establecer a priori las compatibilidades entre elementos y eventos.

Con esto queremos decir que en nuestro dominio sélo seran posibles determi-
nados eventos y elementos, y que ademas cada uno de estos tltimos tendra un
uso muy concreto, mientras que lo verdaderamente flexible es el evento. Para
poder extraer esta informacién, una vez decidido el dominio de nuestra apli-
cacién, decidimos analizar exahustivamente una gran cantidad de historias
pertenecientes al mismo y leer los estudios sobre ellas para poder constru-
ir un modelo sélido que abarcase dicho dominio. Incluso aunque no haya
demasiada literatura académica sobre dicho dominio si que habra intentos
de analisis serios generalmente. Al hacer esto, podremos hacernos una idea
clara de los eventos que tendra nuestro modelo para ese dominio, y podremos
formalizarlos. Para ello tendremos que realizar otro paso previo, que es ex-
traer, de nuevo del andlisis que hemos hecho del dominio, todos los tipos de
elementos de esas historias y sus usos en los eventos. Debemos clasificar los
Elementos en tipos y establecer alguna clase de propiedades en ellos, como
por ejemplo, decidir que necesitamos un tipo de elemento llamado Personaje,
cuyo tipo es «Nino» y «Adultoy». El tipo no debe ser meramente cosmético,
sino que debe influir en cé6mo se comportard este elemento en relacién con los
demas y con los eventos. Ademads de eso, habra que decidir si los elementos
son Ginicos o instanciables, permitiendo en el segundo caso asignarse todas
las veces que se quiera a un evento, mientras que en el primero como maxi-
mo s6lo podra aparecer una vez en cada uno. Una vez hecho esto, deberemos
especificar, para cada uno de los eventos que hemos aceptado como nuestros,



3.2. Modelo de estructura narrativa 33

los tipos de elemento que se le pueden asignar, y qué significa cada uno o qué
papel juega. Como dijimos, nuestros eventos son semanticos, con lo que una
vez instanciado, no hay que indicar que propésito o uso tiene un elemento
asignado a un evento, sino que de eso se encarga el editor y el anotador.
Finalmente, una vez tengamos completamente especificado nuestro modelo,
debemos tener en cuenta que cuando lo usemos para construir historias nar-
rativas, el resultado serd una lista ordenada de eventos con ciertos objetos
asignados a ellos, y de forma secundaria, tambien tendremos un conjunto
con los elementos que hemos usado.

Como vemos, esta extraccién de requisitos y formalizacién del modelo
es no s6lo adhoc al dominio que hayamos decidido, sino que en principio
habra que hacerla manualmente. Sin embargo, lo que realmente importa es
que como resultado habremos obtenido una instanciacion usable de nuestro
modelo, que permite la flexibilidad de poder realizar cualquier historia dentro
de nuestro dominio de forma sencilla. Por supuesto existirdAn dominios que
no se puedan adapatar al modelo, debido a que sean demasiado amplios o
generales, o que permitan hacer cosas contrarias a nuestro paradigma de
eventos con significado seméntico, pero si se acotan mejor, entonces si se
podré aplicar nuestro modelo.

Una vez disefiado el modelo concreto aplicado al dominio elegido, pode-
mos pasar a construir las historias pertenecientes al mismo. Para ello, simple-
mente necesitaremos definir los Elementos que tomaran parte en la narrativa,
y sus propiedades, y luego ir creando los Eventos en el orden en el que suce-
den en la historia. A los Eventos les anadiremos todos los Elementos que
participen en ello, siempre cumpliendo las restricciones que establecimos en
nuestor modelo. Ademas, a los eventos y objetos se les podra anadir tex-
to y anotaciones, para afiadir informacion no explicita, texto personalizado,
aclaracion de las causas de ese evento, etc. Una vez completados todos los
Eventos que ocurren en la historia, habremos terminado. Como se ve, nuestro
modelo en principio s6lo permite una linea temporal de eventos ordenada,
aunque si construimos bien el modelo, podemos permitir eventos que cambi-
en de linea temporal y describan saltos de distinto tipo. Esto es debido a que
nuestra lista de eventos s6lo representa realmente el orden de los eventos en
el discurso, y no tienen por qué ser necesariamente el orden de los eventos en
la historia. La razén de mantener sélo una linea aparente es la de maximizar
la visibilidad de nuestra historia, permitiendo asi en todo momento saber
en qué orden se cuentan al usuario los eventos. Ademaés, esto tambien hace
que nuestro modelo pueda guardarse y cargarse en un formato relativamente
sencillo, computacionalmente hablando.

En resumen, podemos ver que el paso de construir historias a partir del
modelo terminado, es bastante sencillo y rapido, puesto que pretende ser
un modelo puramente intuitivo. El paso complicado como deciamos antes,
es el de especificar el modelo y elegir cuidadosamente el alcance de nues-
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tro dominio, pues esto es lo que permite que los Eventos, los componentes
atomicos de nuestras historias, sean intuitivos al tiempo que se intenta que
sean conceptos formales y especificos a la hora de construir la historia.

3.3. Crear y evaluar corpus mediante colaboracién
masiva

Volviendo a la propuesta de una herramienta web, ;jpor qué decidimos
hacerla en internet? La respuesta es sencilla: en los ultimos anos, la tendencia
actual es la de migrar todas las aplicaciones a la web, siguiendo ejemplos
como el de Google con sus googleapps o el de Microsoft y su apuesta por la
computacion en la nube, es deseable tener nuestras aplicaciones en Internet,
no s6lo porque permiten descentralizar parte del proceso (cuando no todo),
sino porque permiten su difusién al gran publico de una manera mucho mas
inmediata y efectiva. En el caso que nos ocupa, nos interesa especialmente
mantener en la red nuestro sistema de edicion de textos narrativos porque nos
va a permitir conseguir un logro que ya buscaban aplicaciones de anotacion
previa: la compatibilidad de varios editores y la validaciéon de anotaciones
y textos. No hay més que ver el sistema de edicién de péginas como la
wikipedia, que permiten ser editadas o corregidas por cualquiera. Si, esto
tambien abre el riesgo a vandalizar contenidos o a introducir errores, pero
la teoria de la computacién colaborativa nos dice que es méas probable que
el resultado (sobre todo a largo plazo) sea correcto. Si bien es posible que
no sea la mejor herramienta de edicién narrativa, si que podemos decir que
es la primera que se hard siguiendo esta filosofia, y posiblemente este serd el
camino que se siga en el futuro.

La colaboracién masiva es un concepto propuesto por primera vez por
Sir Francis Galton, en 1907 (aunque no con ese nombre en concreto, sino que
escribio un articulo sobre el fenomeno que describe) (Galton, 1907). Galton se
fij6 en un concurso de una feria agricola que se trataba de adivinar el peso de
una res una vez hecha su matanza y deshuesada. Galton pensé inicialmente
que la mayoria de la gente no tendria mucha experiencia sobre la constitucién
de animales de granja y que s6lo unos poco sexpertos, como carniceros,
veterinarios o ganaderos podrian acercarse al peso real, por tanto, la media
de las respuestas estarfa muy desviada de la correcta. Sin embargo, al final del
concurso vio con sorpresa que el promedio de las respuestas (realmente uso la
mediana, no la media) se acercaba mucho al peso real, y decidi6 investigarlo,
llegando a la conclusién de que el resultado de la decisién efectuada por la
multitud suele ser mejor que la que haga un solo individual, y no simplemente
igual a la del més informado o sabio de sus miembros.

Este efecto era dificil de poner en practica fuera del terreno de la estadis-
tica, sobre todo para obtener resultados rentables o ttiles, asi que hasta la
introduccién de internet no se avanz6 mucho en el tema. Asi, muchos depues,
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James Surowiecki publica en 2004 el libro The Wisdom of Crowds en el que
analiza este fenomeno (Surowiecki, 2004). Segun él, la toma de decisiones
distribuida en grupos grandes tiene ventajas como velocidad, confiabilidad y
mayor resistencia a la manipulacion (mucho més que las hechas por pequetios
grupos de expertos). Sin embargo, establece una serie de reglas para poder
tener una multitud sabia (lo que denomina wise crowd), que pueda tomar
decisiones y por tanto tener todas las ventajas descritas antes:

= Cada persona individual del grupo debe tener su propia informaciéon
privada, aunque ésta esté distorsionada. Esto favorece que haya diver-
sidad de opiniones en el grupo.

= La opinion de cada persona no debe estar influenciada por la de las
demas. Esta condicién como vemos es extremadamente complicada de
cumplir segiin el caso en el que queramos aplicar la colaboracién ma-
siva. debido a que muchas veces es necesario conocer los resultados y
opiniones de otros miembros del grupo, lo que influye irremisiblemente
en la opinion de los que las conocen. Sin embargo, existen formas de
evitar esta «contaminacién» de opiniones.

= El conocimiento de los miembros del grupo debe ser lo més diverso
posible. Cada persona suele tener més conocimiento en su especialidad,
y es deseable que estas sean muy variadas.

= Debe existir una forma de sondear cada respuesta u opinién y obten-
er una conclusiéon colectiva. Dependiendo del problema que estemos
tratando esta labor puede ser muy complicada.

Las aplicaciones de la colaboracién masiva, cubriendo campos como el
mercado de valores, la prediccién empresarial o electoral e incluso la seguri-
dad antiterrorista. Sin embargo, por lo que respecta al método que propone
este trabajo nos vamos a centrar en la mas puramente computacional y la
relacionada con la Web 2.0. El término Web 2.0, acunado por O’Reilly en
una conferencia en 2004 (O’Reilly, 2005), es una concepcion nueva del uso
de la web en el que prima mas el servicio y la actividad de los usuarios que el
contenido, puesto que éste es generado por los mismos. Hemos de decir que
el concepto de la colaboracion a la hora de crear software no es nueva, pues
es parte de la filosofia del codigo abierto. Lo que si puede considerarse nuevo,
es el estudio de si esta clase de colaboracién es existosa cuando se aplica a los
contenidos. El mejor ejemplo que podemos encontrarnos es el de wikipedia,
aunque tambien es el mas controvertido. Fuera de él, tenemos otros como
por ejemplo, el concurso que publicé Goldcorp para encontrar depdsitos de
oro en Ontario, colocando disponibles al piiblico todos sus datos geologicos
v consiguiendo la solucién gracias a un grupo australiano.
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Por otro lado, esta teorfa tiene muchos criticos, que esgrimen que no
siempre se consiguen mejores resultados cuando se trabaja en multitud, ci-
tando ejemplos como el de Kasparov contra el mundo en 1999 (Kasparov
y King, 2000), en el que se jugd una partida de ajedrez del campedn ruso
contra internet, concretamente el portal de MSN Gaming Zone, que organizo
la partida. Las jugadas del jugador «mundial» eran discutidas y decididas
en foros y a través de votaciéon, con 24 horas para pensar los movimientos
cada uno. La partida la gané Kasparov, definiéndola éste como la partida
mas complicada y que mayor esfuerzo le habia costado ganar. Se podria decir
que si la teoria de la sabiduria de la smasas es correcta, no deberia haberla
ganado, pero esto no es del todo cierto: Kasparov tambien participaba (al
menos leyendo) en las discusiones de movimientos que hacian los jugadores
de internet. Si esto fue una ventaja decisiva o no ya es objeto de estudio.

Surowiecki cita cinco situaciones en las que la computacion de masas no
funciona, y la decisién o solucién encontrada recibe un desvio. Las situaciones
son la siguientes:

= Silos individuos de la multitud son demasiado homogeneos, el conjunto
de respuestas obtenidas tendra muy poca variedad.

= Si ciertos componentes de la multitud sélo pueden acceder a partes de
la informacién disponible, la respuesta obtenida serd sesgada.

= Si el conocimiento de parte de la multitud es considerado a priori mejor
que el de otra de las partes es posible que se pasen por alto datos vitales.

= Cuando las elecciones de cada individuo son visibles se corre peligro de
caer en una cascada de informacion, en la que una vez que las decisiones
iniciales tomadas por algunos individuos son suficientemente informa-
tivas, las subsiguientes, tomadas por el resto simplemente siguen el
patron dictado por los primeros.

» Cuando la decision puede ser influenciada o puede afectar a factores
emocionales, los individuos pueden padecer de presion social o com-
portamientos gregarios.

En general, y dependiendo del problema a resolver y del método utilizado,
puede ocurrir que ciertos de estos problemas sean triviales de resolver, o
dificultades endémicas. El caso de la fiabilidad de Wikipedia, mencionado
antes, adolece del iltimo de los problemas principalmente, mientras que otros
son casi inexistentes.

Por otro lado, ya existe un precedente en la narratologia computacional
que intenta usar el poder de la smultitudes en su favor y ademas para obten-
er un corpus narrativo. Say Anything (Swanson y Gordon, 2008), surgida en
2008, es una aplicacién de narracién interactiva que se nutre de los textos
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de un corpus de blogs escogidos de internet para crear historias. La apli-
caciéon permitia al usuario interactuar con ella y guiar la narraciéon, dejan-
dole que incialmente escribiese un fragmento de la historia que éste queria
hacer, para a continuacién, generar autométicamente el siguiente fragmento
de la historia, pasandole de nuevo el turno al usuario y asi hasta que éste
considerase que la historia habia terminado. Para obtener las respuestas,
Say Anything comparaba la entrada del usuario con su base de datos de
frases de todos los articulos de los blogs que almacenaba usando un motor
de ocmparaciones, que devolvia el fragmento que considerase que mejor se
adaptaba al del usuario, usando métricas como indices de valores para las
palabras. Una vez encontrada la frase o fragmento que mas se parecia segin
el comparador, el sistema devolvia la siguiente del mismo documento. Es-
ta estrategia prob6 resultar muy util a la hora de dar interactividad, pero
tenia una serie de defectos que hacian que las historias resultantes no fue-
sen demasiado coherentes. Estos defectos venian mas por el lado del anélisis
de lenguaje natural (que no existia mas que por palabras sueltas): no tenia
en cuenta las correferencias, con lo que en una frase no usaria las palabras
referenciadas para buscar comparaciones, usando por ejemplo los pronom-
bres en lugar del nombre al que se refiriese. Tampoco recordaba el tema o
los datos aparecidos anteriormente, con lo que el tema de la historia podia
variar completamente de una frase a otra, o presentar hechos incoherentes
sobre el estado del mundo de la historia, como por ejemplo no recordar que
se ha dicho que era verano y luego responder con una frase sobre el invierno.
Sin embargo, Say Anything presenta una aplicacién novedosa en el campo
de la narracién, abriendo un importante camino, y mostrando que internet
v el uso de corpus colaborativos podria ser un enorme beneficio.

Para conseguir una computacién colaborativa fiable, en el presente sis-
tema se han intentado cumplir las cuatro condiciones necesarias que es-
tablecia The Wisdom of Crowds, siendo la mas dificil de conseguir la de
la independencia de decisiones entre individuos, dado que debiamos permitir
a todos los usuarios ver y modificar las historias de los demés. Sin embargo,
en este caso no necesitamos evitar en demasiada medida que los resultados
de un usuario afecten a otro. En concreto, existia el dilema de si permitir ver
a los demads usuarios los comentarios, puntuacién y anotaciones de las histo-
rias. Tomamos la decisiéon de permitirlo debido a que si no, era posible que
no se transmitiese toda la informacién de la historia a los usuarios. Puede
ser mas adelante objeto de otro estudio el averiguar si es mejor permitir a
los usuarios ver las anotaciones de los demés, pero mantener la historia y an-
otaclones originales completamente publicas. Una vez conseguido un editor
que sea capaz de gestionar la colaboracién de usuarios, podremos ver si esta
caracteristica nos ayuda con el anotado de historias mediante varios usuarios
a la hora de generar un corpus abundante de historias. En el apartado de
andlisis de los resultados, estudiaremos mas a fondo el efecto que tiene el
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poder modificar, puntuar o ampliar las historias de otros sobre el resultado.

Como conclusién podemos ver que la principal razén de hacer la herra-
mienta prototipo de nuestra propuesta en forma de aplicacion web, es la
de poder permitir la colaboracién masiva para crear v evaluar las historias
obtenidas mediante nuestro editor. Por otro lado, otra ventaja que obtenemos
de implementar nuestro sistema con tecnologias web, es que nos garantiza
(al menos tedricamente) que la interfaz tiene ya un paradigma aceptado y
nos provee de una capa intermedia de herramientas para construirla, co-
mo pueden ser los framework de jquery, mono, yahoo o incluso mediante
javascript nativo.



Capitulo 4

Caso de estudio: Zombie Story
Maker

RESUMEN: En este capitulo mostraremos el prototipo de ejemplo que
hemos desarrollado para poner en practica nuestro modelo narrativo.
Incialmente describiremos el alcance que tiene nuestro dominio escogi-
do y sus caracteristicas. Después, analizaremos a fondo el conjunto de
las historias narrativas que contiene dicho dominio y sus estructuras,
explicando como las hemos convertido a nuestor modelo y mostrando
ejemplos, para finalmente repasar en detalle la aplicacién de ejemplo
creada y explicar su modo de uso.

4.1. Dominio de la aplicacién

El dominio escogido para desarrollar la aplicacién que ilustraré las ideas
del capitulo anterior es el de las peliculas de terror, concretamente las his-
torias sobre muertos vivientes, también conocidas como pertenecientes al
subgénero zombi.

A la hora de escoger una aplicaciéon que se ajustase a ejemplificar las
conclusiones que hemos sacado y tambien a demostrar que podiamos aplicar
las teorias de desarrollo de historias a la computacién cooperativa, hemos
decididohacer una aplicaciéon ligera en web de edicion de historias de zombis

Por qué hemos escogido el género de historias de zombis? La respuesta
obvia es para limitar el dominio, pero, entonces, podriamos habernos con-
formado con historias de terror, sin tener que especificar tanto el género.
Sin embargo, el subgénero zombi en concreto, tiene una serie de aspectos
que por su uniformidad y repetitividad hacen de las historias de zombis un
subconjunto mucho mas abordable, y puesto que la intencién de este trabajo
es realizar un corpus narrativo mediante editores que permitan computacién
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cooperativa, nos basta con el menor subconjunto de tipos de historias com-
pletas que podamos obtener. En el anélisis que mostraremos a continuacién,
se explicard por qué es posible hacer historias de zombis «de libro», o utilizar
patrones narrativos fijos.

El concepto de zombi (un humano muerto que vuelve a la vida pero sin
retener su inteligencia y personalidad) ya era popular desde la época del
romanticismo, apareciendo seres similares a estos en las historias de Mary
Shelley y Edgar Allan Poe e inspirando a autores posteriores como H.P
Lovecraft (Lovecraft, 1973). El imaginerio de estas criaturas venia de viejas
leyendas medievales, pudiendo trazarse incluso hasta su aparicién en un re-
lato de las mil y una noches. Sin embargo, todas estas historias no podian
atn ser consideradas como historias de zombis modernas, puesto que estas
criaturas tenfan caracteristicas a menudo heterogeneas y simplemente eran
més monstruos resucitados o apariciones. El gérmen de este género comienza
a gestarse a partir de la década de los 50, cuando a raiz de la novela «Soy
leyenda», de Richard Matheson, que introducia el concepto una plaga a gran
escala, y lo mezclaba con el mito del vampiro, dado que los efectos de la pla-
ga provocaban todas las caracteristicas de los vampiros clasicos (intentando
explicarlas pseudocientificamente). Aunque aun faltaban algunos conceptos
que definiesen al zombi «moderno», como la capacidad de infectar a otros
(aunque esto es discuible, ver mas adelante) y obviando el hecho de que las
criaturas eran mas bien vampiros, esta novela inspiré después varias peliculas
y otras historias. Unos anos depues aparece la primera historia moderna de
zombis: «La noche de los muertos vivientes» de George A. Romero (Harp-
er, 2005). Como nota curiosa, anterior a esta pelicula, es la publicacion del
comic «Los pitufos negros» que es una historia completa de zombis al estilo
moderno con todos sus elementos (pero con pitufos, claro).

Los zombis que mostraba romero fueron la base de todas las historias
modernas, incluido el concepto de apocalipsis zombi, en el que la sociedad
moderna se derrumba (usualmente desde dentro) ante el imparable nimero
de los mismos. En este trabajo pasaremos de pu ntillas sobre las alegorfas y
metaforas que quiso darle Romero (y los autores posteriores) al significado
de estas historias: usualmente son un reflejo del peligro del consumismo, la
despersonalizacion de la sociedad y la ineptitud de los gobiernos; esto serfa
objeto de debate en otros foros y a pesar del interes que pueda suscitar, no
es el objeto de este trabajo.

Posteriormente a la primera pelicula de Romero, surgieron muchas mas
peliculas de la misma tematica, siguiendo el mismo patron, introduciendose
novedades significativas cuando O’Bannon comenz6 su saga de peliculas y
creo sus propias reglas para los zombis. Novedades como la apetencia de
comer cerebros, capacidad de habla y memoria y de reanimar cualquier parte
del cuerpo (todas estas en la saga de O’bannon, aunque despues no han
sido demasiado utilizadas). Tambien se enriquecié y fortalecié el concepto
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del origen del zombi a causa de una enfermedad/quimica artificial, cuyos
comienzos pueden trazarse hasta Lovecraft con «Herbert West—Reanimator»
(si obviamos al Frankenstein de Mary Shelley, que técnicamente es un zombi)
popularizando el origen de la enfermedad en un laboratorio cientifico o militar
(Lovecraft et al., 1999 (1922). O’Bannon incluso anadia en sus peliculas la
capacidad de contagiarse por via aerea, dado que el compuesto que creaba
a los zombis era un gas: la trioxina, inspirandose en una pelicula 4 anos
anterior dirigida por Bruno Mattei, «Virus». Fue el mismo O’Bannon (junto
con John Russo, que ejerci6 de director) el que se separé de la linea marcada
por romero (Russo, 1978) introduciendo las dos grandes diferencias de estilo
que pueden apreciarse entre las historias de zombis:

= El sistema de convertirse en zombi: Las historias iniciales de zombis
simplemente mostraban algun tipo de manipulacién del cuerpo muerto
como requerimiento para reanimarlo, y posteriormente surgié el con-
cepto de plaga o enfermedad, lo que introducia el contagio de una u
otra forma. En la saga de Romero, que es la que inicié el género, la
gente simplemente vuelve como zombi poco despues de morir (aunque
obviamente si una persona muere al ser devorada por un zombi o por las
heridas que estos la inflijieron, volveria como uno méas), pero O’Bannon
y otros introdujeron el concepto de contagio mediante el propio zombi
(a travez de mordiscos, garras, etc.), convirtiendo cualquier infeccion
en mortal, aunque morir de otro modo no reanimaria un cadaver. Esto
produjo una de las dos clasificaciones importantes en las que se pueden
incluir los zombis: necesidad o no de una infeccién para volver como
zombi.

= La velocidad y maniobrabilidad de los zombis: Inicialmente los zombis
en ficcién habian sido criaturas lentas y torpes, cuyo poder resistia en
su mero ntimero y capacidad de conversién, pero por lo demdas no pre-
sentaban mas amenaza. Rompiendo con esta idea tradicional, surgieron
historias en las que los zombis podian correr saltar e incluso en algunas
historias, a manejar herramientas. Finalmente quedé en la tradicién el
concepto de «zombis que correny», en contraste con los tambaleantes.

Como vemos, las historias modernas de zombis tienen un origen relativa-
mente reciente, y podemos establecer una serie de patrones comunes a todas
ellas, que nos facilitan mucho la creaciéon o modelizacién de nuevas historias:

= Esencialmente s6lo habra dos conceptos de personaje: el humano y
el zombi. A partir de aqui, los personajes humanos podrian tener
cualquier arquetipo tipico pero no es relevante para los sucesos de
la historia; independientemente de sus motivaicones, personalidades
o conflictos, s6lo es importante saber que los humanos son los que cor-
ren peligro y ademés se pueden convertir en zombis, mientras que los
zombis solo tienen un objetivo (comerse a los humanos)
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= Los escenarios en los que sucede la historia son meramente cosmeéticos,
pues practicamente s6lo importa saber si hay o no zombis en ellos. En
estas historias el escenario se ve reducido a un mero decorado. Incluso
a pesar de ser historias de terror, no es necesario que el escenario sea
el tipico de estas historias. Por lo general, lo méximo que tendré de
relevante un lugar de la historia serd que contenga cierto objeto en
particular.

= Los objetos s6lo tienen 3 utilidades generales: actuar como arma, per-
mitir de alguna forma el acceso a un escenario o ayudar a bloquear
el acceso al mismo. En estas historias tambien hay objetos que den
informacion (herramientas de trama), pero realmentela historia puede
suceder igual sin éstos.

= Los sucesos o eventos que ocurren en la historia pertenecen a un sub-
conjunto acotado: en general las peliculas y novelas de zombis suelen
ser muy parecidas entre si debido a esto.

Usaremos estas caracteristicas canénicas para construir nuestro modelo,
que explicamos en el siguiente apartado.

4.2. Estructuras narrativas del subgénero zombi

En esta secciéon presentaremos el modelo narrativo escogido para estas
historias, que hemos desarrollado a base de extraer los elementos comunes de
gran parte de las historias de zombis (en cine, libro, videojuegos, television,
etc), y mostraremos el respaldo que tiene con ejemplos. El modelo narrativo
propuesto divide la historia en dos conjuntos de entidades: los eventos, y los
elementos. Siendo los eventos las cosas que ocurren en la historia, ordenadas
en el tiempo, y los elementos los participantes que toman parte en ella (ya
sean animados o inanimados). Eventos: Como decimos, hemos definido el
elemento unitario de la historia como el Evento. Un Evento es un suceso que
puede ser més o menos complejo y que en s{ mismo ya puede contar una
historia. De hecho es posible realizar una historia con sélo sucesos, e incluso
con un s6lo suceso. A la hora de definir la lista de Eventos disponibles, hemos
querido huir de acciones narrativas demasiado simples, dado que no estamos
componiendo un planificador (como establece Marc Cavazza, seria un error
obligar al encargado de la creacion de la historia a que tuviese que colocar
20 eventos en orden para definir una accién que tiene por ella sola nada mas
que un significado narrativo.

Otra razon para mantener los eventos narrativos a un nivel lo més alto
posible era permitir al usuario que entendiese a primera vista para qué podia
utilizar cada uno, siendo lo més intuitivos posible, pero la mismo tiempo
permitiendo crear historias lo suficientemente distintas y completas mediante
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" Hallazgo®

Figura 4.1: Personalizacion de eventos en Zombie Story Maker

la combinacién con los demas eventos, siempre ajustandose a la estructura
de las historias de teméatica zombi.

Todos los Eventos a su vez permiten al usuario personalizarlos de alguna
manera, ya sed anadiendo personajes como parte activa o pasiva del Evento,
objetos o lugares que participan en el mismo. Es perfectamente posible no
anadirle a un evento cualquiera de los elementos que permita. Por ejemplo, en
el evento de «combate» se puede poner un lugar, indicando que un combate
sucedi6 allf, pero si no se pone, simplemente se sabra que hubo un combate
en ese punto de la historia. La Figura 4.1 ilustra cémo se van personalizando
los eventos en Zombie Story Maker: las zonas en gris muestran donde se
permite agregar el personaje arrastrado (representado en el icono pequeno).

Si el autor es lo suficientemente habil, el lugar puede quedar implicito y
no ser necesario anadirlo a este evento. Asi mismo, los participantes en el
combate, pueden ser omitidos, y de nuevo, pueden quedar implicitos segin
el diseno del autor. Sobre la implicitud de los elementos de un evento esto es
un dato susceptible al estudio: excusando el retruécano, ;céomo podria des-
ignarse explicitamente que algo es implicito? Que algo quede implicito o no,
depende en gran parte del contexto de una historia y recae en el conocimiento
deductivo o inclusi intuitivo que extraemos de la misma. Asi pues: un usua-
rio que sea el editor, anotador o disenador de una historia en el editor, debe
indicar cuando algo queda implicito en algiin punto de la misma? Tambien
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puede quedar indeterminado, debido a que no sea relevante, dependiendo
todo del diseno de la historia.

Los Eventos tambien tienen ciertas restricciones sobre los elementos que
permiten, como por ejemplo solo permitir cierto tipo de personajes, o de
objetos. La lista completa y descripcion detallada de los Eventos (Figura
4.2) es la siguiente:

= Movimiento: Este Evento describe un cambio de lugar realizado por
alguien, que puede ser uno o mas personajes o dejarse implicito. El
cambio de lugar puede incluir cualquier lapso de tiempo u omitir cam-
bios de lugar intermedios. Por ejemplo, puede usarse para decir que
unos personajes van desde su casa al hospital, y no serd necesario in-
dicar que pasan por la calle si no es relevante en la historia. O tambien
puede indicar que estan viajando de un lugar a otro (si llegan al des-
tino dependera del Evento siguiente o no). Este Evento permite tener
como protagonista cualquier nimero de personajes, ya sean humanos
o zombis, y permite indicar un lugar de origen y otro de destino.

» Combate: Este Evento describe un conflicto fisico entre personajes.
Permite enfrentar un grupo contra otro y acepta cualquier tipo de per-
sonaje. Ademés permite dotar de armas a los personajes que se quieran,
si se estima necesario. El resultado del combate se indicard en Eventos
posteriores. Este Evento permite indicar: 2 grupos de cualquier niimero
depersonajes de cualquier tipo que se enfrentan uno contra otro, pu-
diendo usar cualquiera de ellos un arma. Tambien permite indicar el
lugar en donde sucede el combate si se desea.

= Zombis Eliminados: Este Evento indica que un niimero de zombis han
sido destruidos. Solo acepta cualquier niimero personajes de tipo zom-
bi y nada més. El lugar donde sucede queda implicito (por Eventos
anteriores donde apareciesen los zombis) o incluso indeterminado.

= Motin: Este Evento describe una rebeliéon de uno o varios person-
ajes contra otro. Los personajes en este Evento deben ser humanos,
v pueden llevar armas si se desea: esto describiria una rebelién arma-
da o por la fuerza, y por ocntra, si no hay armas implicadas puede
representar una discusiéon que conducird a una separaciéon del grupo
(en Eventos posteriores). El Evento admite un grupo (uno o mas) de
humanos que seran el grupo que se rebela, y un humano, que seré el
personaje contra el que se rebelan. Tambien se puede indicar el lugar
donde sucede.

= Traiciéon: Este Evento sirve para indicar que hay una traicién entre un
grupo de personajes, llevada a cabo por un personaje hacia los demas.
Si se desea se permite que el personaje traidor emplee un arma en el
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Evento. Los elementos que permite son: un perosnaje humano que sera
el traidor, si se desea, un arma que serd usada por el traidor, y un
grupo de personajes humanos que seran los traicionados. Tambien es
posible anadir un escenario al Evento para describir donde sucede la
traicion.

= Situacién romantica: Con este Evento se pueden representar cualquier
tipo de situaciones en las que intervengan los sentimientos de los per-
sonajes (generalmente de tipo roméntico, a cualquier nivel). Permite
indicar 2 personajes humanos, que seran los implicados en el romance
(aunque con la creatividad suficiente se puede describir una escena de
celos).

= Escape: En este Evento se describe una huida o salida de una serie de
personajes de un lugar. Permite agregarle cualquier ntimero de person-
ajes de cualquier tipo (los zombis pueden escaparse en el sentido de
que los hayan encerrado antes) y un lugar del que huyan o hacia el
que huyan. El Evento es lo suficientemente genérico como para permi-
tir esto ultimo, primando generalmente el hecho de que lo que hacen
los personajes es salir de un lugar en el que estaban, siendo a veces
irrelevante ese lugar o el destino.

= Infeccion: Este Evento indica que un personaje o més han sido infecta-
dos por la enfermedad zombi. El prop6sito del mismo es otorgar tintes
dramaticos, asi que el Evento sblo permite agregarle los personajes que
se infectan (que obviamente deben ser humanos).

= Fallecimiento: Este Evento indica que un personaje o méas mueren en
la historia. Al igual que el Evento anterior, sélo se puede indicar los
personajes humanos que mueren.

= Zombificacién: En este Evento, se indica que un humano ha sido trans-
formado en zombi. Si este Evento debe seguir al Evento de Fallec-
imiento o no, queda a la discreccién del autor de la historia, pudiendo
describir si sucede de pronto, que uno de los personajes se convierte en
zombi inmediatamente sin que los demas lo sospechasen. Si le precede
el fallecimiento, el personaje llevaria un tiempo (descrito en la historia)
muerto, y despues se transformaria en zombi. Como en los dos Eventos
anteriores, éste s6lo permite personajes humanos.

= Emboscada: En este Evento, el autor puede representar un ataque por
sorpresa o espionaje realizado por un grupo sobre otro. El grupo at-
acante puede estar compuesto de uno o més personajes de cualquier
tipo, que pueden portar armas si se desea. El grupo atacado serd uno
0 més personajes de cualquier tipo, pero no podran portar objetos
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para este Evento. Tambien se puede indicar el lugar donde sucede la
emboscada.

= Atrincheramiento: Este Evento describe que un grupo de personajes se
encierra en un lugar. El Evento permite indicarle un nimero cualquiera
de personajes de cualquier tipo, un lugar que indica donde se han
encerrado los personajes, v un objeto de tipo bloqueo, que indicara
como se han encerrado (si se desea).

» Hallazgo: Con este Evento se indica que un grupo de personajes en-
cuentran a otros o a un grupo de objetos. El Evento permite indicar un
grupo de uno o mas personajes de cualquier tipo, que serdn los que se
encuentran o encuentran algo, un grupo de objetos de cualquier tipo,
que serdn los objetos que se han encontrado en el caso de que el Hal-
lazgo sea de objetos, y un lugar que representa dénde se ha producido
el Evento.

» Lograr acceso: Este Evento describe que un grupo de personajes an
logrado acceder a un lugar. El Evento permite indicarle uno o maés
personajes de cualquier tipo, un lugar al que acceden los mismos, y
un objeto de tipo Desbloqueo que mediante lo que han conseguido el
Acceso. Si se desea se puede indicar que los personajes llevaban armas
para indicar que han entrado al lugar por la fuerza, mediante amenazas,
etc.

s Llegar a: Por ultimo, este Evento representa la llegada de un niimero
cualquier de personajes del tipo que sea a cierto lugar (que puede ser
indicado o no), por tanto aceptard uno o més personajes de cualquier
tipo y un escenario.

Elementos: Ademas de los Eventos, disponemos de otras caracteristicas de
la historia: los Elementos. Estos estan contenidos en una lista independiente
de los Eventos, v se pueden afnadir como propiedades a los mismos. Los
Elementos son definibles por el usuario y pertenecen a uno de los siguientes
tres conjuntos: Personajes, Objetos y Lugares. Los Personajes son todas las
personas que aparecen en la historia, ya sean secundarios o protagonistas.
En la Figura 4.3 puede verse la pantalla de creacién de personajes y, a la
izquierda, el menu en donde se almacenaran los que vayamos creando. Los
personajes se pueden definir con ciertas caracteristicas, como por ejemplo el
tipo de Personaje, que puede ser zombi o humano, y dentro de los personajes
humanos se puede especificar mas, como por ejemplo personajes soldado,
estudiantes, etc (aunque esto solo tiene efectos a nivel estético). Ademas se
puede especificar si el Personaje es genérico o no. Esto es importante porque
si un Personaje es genérico, cada vez que se afiada a un Evento, lo que se
estd creando realmente es una instancia del mismo, y por tanto, se pueden
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Figura 4.2: La lista de eventos tal y como se muestran en Zombie Story
Maker
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Crear nuevo personaje

M pers

(marca esta

Figura 4.3: Pantalla de creacion de personajes

aniadir todos las instancias que se quieran de ese Personaje al mismo Evento.
En cambio si un Personaje no es genérico, no se instanciara, sino que es el
propio Personaje el que se agrega al Evento.

Los Lugares son los escenarios en donde sucedera cada Evento. Como
ya establecimos antes, en las peliculas de zombis el escenario suele pasar a
ser un elemento secundario, siendo poco mas que un decorado que contiene
objetos. En la figura 4.4 puede verse la pantalla de creaciéon de Lugares, y
a la izquierda, el ment en donde se almacenaran los que vayamos creando.
Algunos eventos no permiten agregarles un escenario, significando esto que
no es relevante, y que incluso el escenario puede ser implicito. En esos casos
suelen ser Eventos relativos a Personajes en general. Adicionalmente, en los
Eventos que permiten asignarles uno o mas Lugares, tambien se pueden
omitir, significando lo mismo que en los Eventos sin escenario descritos antes.

Los Objetos, al igual que los Personajes, tambien pueden tener distintos
tipos: pueden ser Armas, Bloqueos o Desbloqueos. Las Armas pueden ser us-
adas por los personajes en ciertos eventos, generalmente cuando hay que usar
la fuerza. En la figura 4.5 puede verse La pantalla de creaciéon de Objetos, y
a la izquierda, el mena en donde se almacenaran los que vayamos creando.
Los Bloqueos son objetos que se usan para impedir el acceso a un escenario,
como pueden ser puertas, barricadas, etc. Por tanto sélo podran participar
o aparecer en ciertos tipos de eventos. Los Desbloqueos son Objetos con la
funcion contraria a la de los Bloqueos: permiten el acceso a un lugar. Por
tanto, seran objetos como llaves, vehiculos, palancas, etc. Al igual que con
los Objetos anteriores, esta clase solo podra aparecer en los eventos que lo
permitan.

Cuando creemos un Objeto, se podra indicar que ese Objeto es tnico.
Esta propiedad de los Objetos funciona al revés que la propiedad de ser
«genéricoy de los Personajes. Hemos disenado esto asi porque lo normal
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Figura 4.4: Pantalla de creacion de lugares

Crear nuevo Objeto

Figura 4.5: La pantalla de creacién de objetos
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en estas historias es que los Objetos sean genéricos, y por tanto, en nuestro
editor lo que apareceran son instancias de ese Objeto. Si se declara un Objeto
como tuunico, serd el mismo Objeto el que aparezca en los Eventos que lo
contengan, teniendo la limitaciéon que sélo podrd aparecer como maximo
una vez en cada uno.

A continuacién analizaremos la estructura general y los patrones usados
de las historias de temética zombi para que el lector se haga una idea de
como modelarlas con la lista de Eventos y Elementos dada.

Las historias de zombis, muy frecuentemente siguen una estructura clési-
ca de narracién en tres partes: introduccién, nudo y desenlace.

En la introduccién, suele presentarse como se ha gestado la amenaza
zombi y cOmo se propaga, y no es excesivamente importante a efectos de
lo que ocurre en la historia; la dnica excepcién es que indique el causante
de la amenaza zombi. Sin embargo, no es un requisito imprescindible para
contar la historia, y en muchos ejemplos reales, como en «El amanecer de los
muertosy, «Soy leyenday o «28 dias despuésy», es omitida completamente,
excepto para presentar a los personajes muy brevemente, llegando enseguida
al nudo de la historia. Es interesante sin embargo hacer notar que muchas
veces en la introduccién se muestran los indicios de la infestacion, ayudando
a hacerse una idea de que algo no va bien. Como curiosidad, la introduccion
en este subgénero suele ser muy parecida a la de las historias de desastres
(que se puede considerar a su vez un subgénero de otro tipo); en general, las
historias de zombis podrian considerarse una historia de desastres de terror,
aunque tienen otras caracteristicas extra que no tienen otras peliculas con
esa mezcla de géneros (como por ejemplo «Aracnofobiay» o «Temblores ).

Aunque no todos son obligatorios, los pasos tipicos de una introduccién
son los siguientes:

= Situacién en calma delicada: se nos presenta la historia y a los person-
ajes en una situacién tranquila. No tardan mucho en verse lo que sera
el causante de los zombis, que puede ser un laboratorio, un virus o in-
cluso aparecer directamente como zombis ya en marcha, sin mostrarnos
la causa clara pero haciéndonos saber que el contagio estd en marcha
y es cuestion de tiempo que comience la accidn. Se muestra por tanto
una calma delicada que seré rota en cualquier momento.

s Nacimiento del Fenomeno Zombi: Al romperse el equilibrio, el causante
del fenémeno zombi es liberado, ya sea porque los zombis que hubiese
previamente son avistados (pero no tienen por qué ser reconocidos
como tales), el contenedor que mantenia el virus o el gas se rompe,
etc. Tras esto, usualmente se dan indicios previos de que algo no va
bien, como disturbios, ataques o accidentes esporddicos. Sin embargo
los cuerpos d ela ley y gobierno hacen poco o nada por contenerlo. Este
paso es obligatorio en la historia.
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Figura 4.6: Un ejemplo de una introduccién: se presenta a los personajes y
la primera amenaza.
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» Expansion del Fenémeno Zombi: Se crean los primeros zombi a partir

de humanos corrientes, mostrando que el fenomeno es contagioso (ya
sea de una u otra forma, como explicamos antes). Es en este momento
cuando los zombis ya son reconocidos como muertos en toda regla da-
da las evidencias mas que suficientes. Los cuerpos de defensa oficiales
toman el fenémeno como una amenaza, subestiméndolo inicialmente.
Este paso puede no suceder explicitamente en la introduccién, mostran-
do como zombis gente previamente viva, por ejemplo. Puede mostrarse
explicitamente en el nudo de la historia.

Contagios Masivos: En este punto el ntmero de zombis es enorme y
estdn por todas partes. Los humanos estan perdiendo la batalla (si es
que la han llegado a presentar) y comienza la trama en si de la historia.

Como vemos, la introduccion nos pone en situacion de como han surgido

los zombis y proqué han conseguido extenderse, siendo una parte bastante
homogenea entre todas las historias que hemos analizado.

En este caso y con nuestro modelo, podemos describir cada fase con los

siguientes eventos:

Situacion en calma delicada: movimiento, hallazgo, traicién, llegar a,
escape. Tipicamente hay pocos eventos relevantes para la shitoria en
este punto, que pueden omitirse perfectamente. El usuario suele de-
scribir esto con texto de relleno.

Nacimiento del Fenémeno Zombi: lograr acceso, hallazgo, combate, fal-
lecimiento, zombis eliminados, infeccién. En esta parte comienzan a
suceder cosas, durando hasta la apariciéon de los primeros zombis.

Expansién del Fenémeno Zombi: combate, fallecimiento, zombificacién,
zombis eliminados, escape. Esta parte se usa como hemos dicho para
mostrar el caracter infecioso y de invasién del fenémeno,y durard tam-
bien unos pocos eventos.

Contagios Masivos: es una iteracién a mayor escala del punto anterior,
situando la accién finalmente en un lugar infestado de zombis.

La siguiente parte de la historia, el nudo, es la que lleva el peso de la tra-

ma. Nos presentard un conjunto de personajes con un objetivo, sea éste claro,
como llegar a un lugar (Zombieland) o destruir un laboratorio (Resident Evil)
o un objetivo difuso, como puede ser simplemente sobrevivir (La noche de
los muertos vivientes)o huir (El amanecer de los muertos). En este punto se
pueden suceder intervenciones de zombis con desarrollo de personajes y con
avances en la trama. Hemos decidido subdividir los sucesos que ocurren en la
historia en tres metagrupos, siendo esta clasificacién meramente calificativa
(no afecta a la aplicacion).
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= intervenciones de zombis: son la piedra central de la historia y de-
berian suceder frecuentemente. Ejemplos de estos sucesos pueden ser
los ataques de los zombis, los sustos imprevistos, o las trampas que
los protagonistas les tiendan. Los eventos que mejor representan es-
tos sucesos son: combate, emboscada, infeccién, zombificacion, escape,
hallazgo, fallecimiento y zombis eliminados.

= desarrollo de personajes: aunque no se prodiguen mucho en este tipo
de historias, anaden interés a la trama y permiten que sepamos el
razonamiento tras las acciones de los personajes. Ejemplos en historias
de zombis de estos sucesos son las traiciones o luchas por el poder
entre grupos de supervivientes, los saqueos por parte de los personajes,
las relaciones perosnales, etc. Los eventos mas significativos para ello
son: llegar a, movimiento, escape, situacién romantica, traicién, motin,
emboscada, hallazgo. En algunas historias de temética zombi se hace
mucho hincapie en los personajes y sus relaciones, dando énfasis a
la falta de moral, miserias humanas o a los errores o inicios de una
sociedad, aunque a efectos préacticos no nos interesan estos aspectos y
por tanto los dejamos a discreccién de que el editor de la historia los
anada como texto libre.

= avances en la trama: Suelen darse por un cambio de escenario o encon-
trar un elemento clave para que los personajes se acerquen o incluso
alejen de su objetivo. Tambien pueden servir para situar en el univer-
so de la historia. Por ejemplo, obtener la llave para un lugar, montar
en un vehiculo y dirigirse a algtn sitio, encontrar una pista para una
cura, o la inaccion por parte del gobierno (a través de comunicados o
programas de noticias) representan bien estos sucesos. Los eventos que
mejor participan en ello son: hallazgo, atrincheramiento, escape, lograr
acceso.

Al ser un subgénero de las historias de terror, tienen un desenlace muy
corto, debido a que habitualmente comienza a partir del punto en el que los
personajes descubren la razén de lo que estd pasando o que objetivo deben
cumplir claramente. En las historias de terror, no es extrano que la parte final
sea en la que las cosas suceden mas rédpido y con mayor carga de tension,
tardando poco en cerrarse, dado que como no tienen que acabar bien, sino que
normalmente es todo lo contrario, no es necesario dejar cerradas las tramas
o trabajarse un final completo para los personajes. A afectos practicos, la
historia puede acabar con cualquiera de los tres tipos de sucesos descritos
en el nudo, resolviendo algo o no. Un ejemplo de cada uno de los tres tipos
descritos como desenlace serian «Colin» como intervencion zombi, «Diary of
the dead» como desarrollo de personajes y «Shaun of the dead» como avance
en la trama.
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Zombificacion®

Figura 4.7: Una «escena» de combate contra zombis del nudo de una historia.

4.3. Implementacién mediante tecnologias web

En la presente seccién vamos a hacer una descripcién detallada de la
aplicacién web que se ha desarrollado, y que demuestra el uso de un editor
de historias sencillo y que permite computacién cooperativa. La aplicacién
estd colgada en la siguiente direccién y es accesible para todo el mundo,
pudiendose comprobar en todo momento las historias realizadas con ella
http://www.monogatari.es/nahum/proyecto/zombisdemo.html. Esta de-
sarrollada usando tecnologias jquery y cuando es necesario, llamadas ajax
a paginas php que buscan en base de datos en el servidor. Sin embargo, se
tomo la decisiéon de hacer todo el proceso posible en el cliente, dejando sélo
para el servidor tareas como el guardado y carga de las historias. Debemos
decir que el objetivo principal de la aplicacién era no sélo desarrollar una
herramienta para editar historias de zombis, sino que tenia los siguientes
requisitos adicionales:

= Debia permitir al usuario anotar las historias.

= Debifa ser una herramienta sencilla de utilizar, dando la posibilidad de
construir una historia completa en pocos pasos y de forma amena.

= Debe permitir que los usuarios puedan ver y anotar otras historias,
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Figura 4.8: Captura de la pantalla principal de la aplicacién Zombie Story
Maker

mediante computacién cooperativa.

El primer requisito es posible mediante la posibilidad de incluir texto
libre en cada evento, elegir tipos de personajes complejos, y dotar de una
descripciéon y puntuacién a la historia; un usuario podra asi anadir no sé6-
lo texto que anada personalizaciéon a las historias, sino que ademés puede
calificarlas.

FEl siguiente punto hace hincapie en la usabilidad y por tanto hemos hecho
todo lo posible para que la interfaz de la aplicacién sea lo mas intuitiva
y flexible de utilizar. La siguiente imagen es una captura de la pantalla
principal de la web:

Como vemos, la aplicacién tiene tres zonas significativas. La primera, en
el lado izquierdo, contiene el ment desplegable con todos los elementos que se
pueden anadir a la historia. El subment de eventos permite agregar Eventos
a la historia: pulsando en el botén del Evento que deseemos se anadird al
final del guién de la historia.

Cada evento permite la participaciéon distintos tipos de elementos en él:
algunos eventos permiten especificar el Lugar en el que suceden, el Personaje
que participa, o qué Objetos tienen relevancia. Colocando el ratén sobre el
Evento, la aplicacién indicarda que objeto admite, y poniendo el raton sobre
un objeto ya colocado, mostrardn su nombre. No es obligatorio llenar todos
los huecos de un Evento, sélo hace falta rellenar los que tengan sentido para la
historia. Por ejemplo, a veces en un combate no hay armas, o un Ppersonaje
puede lograr entrar a un Lugar que ya esté abierto o forzando la puerta con
un arma. Para personalizar mas el Evento, se le puede agregar el texto que
se desee pulsando en el pequefio icono de didlogo junto a su titulo. Puede
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Atrincheramiento®

Figura 4.10: Si queremos, podemos anadir al evento anterior un lugar...

ser descriptivo o un didlogo para darle més gracia, descripciones o emocion
a la historia. Para borrar un Evento, s6lo hay que pulsar en el icono de
la papelera que tiene cada uno. Al hacer eso se perdera toda la informacion
que tenia. Los Eventos también pueden ser ordenados entre si arrastrandolos
con el raton y colocandolos en el orden que se quiera, manteniendo en todo
momento los Elementos que tenian.

Los siguientes subments, el de personajes, el de objetos y el de lugares
nos permiten crear los Elementos de la historia que necesitemos y anadirlos
arrastrandolos con el raton a cualquier Evento que lo permita. Ademas, segin
la zona que estemos usando de este ment, se actualizard la seccién de ayuda
de la péagina.

En el mend de personajes estardn todos los Personajes de tu historia,
aunque inicialmente y por defecto hay creados los Personajes del humano y
del zombi genérico, para incitar al usuario a usar personajes o a crear los
suyos. Para hacer esto ultimo existe un boton que despliega la ventana de
crear nuevo Personaje. Cada personaje tiene una clase, y solo los Personajes
que sean humanos (genéricos o de alguna clase humana) pueden realizar
ciertos eventos, y lo mismo con los zombis. Se puede crear la versién en zombi
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Atrincheramiento®

Figura 4.11: Despues un objeto. No es obligatorio llenar todos los huecos si
no queremos. En este caso queremos especificar cémo han atrincherado el
lugar.
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Figura 4.12: Luego decidimos anadir perosnajes al evento. El orden en el que
pongamos cualquier elemento da igual, podiamos haber anadido los person-
ajes al principio si hubiésemos querido.

Atrincheramiento ®
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|2my v Jack entraron
apresuradamente en una

habitacidén v la bloguearon
como pudieron. Al mirar,
vieron gue 3 trataba de un
sucio cuarto lleno de trastos

Figura 4.13: Como queremos darle a este evento un toque més personal,
anadimos un texto personalizado.
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Figura 4.14: Los ments de Personajes, Objetos y Lugares, tal como quedan al
desplegarlos en nuestro ejemplo. Pueden observarse los distintos Elementos
creados.
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de tus personajes humanos si se desea para mostrar distintos estados en el
personaje. Para anadir un personaje a un evento sélo es necesario arrastrarlo
hasta él: cuando se arrastren, se iluminara la zona en donde los puedes soltar.
Una vez anadido un Personaje a un evento, si el Personaje era genérico, se
considerard una instanciacion del personaje, permitiendo varias copias si se
desea para ese evento. En caso contrario, un personaje individual s6lo puede
aparecer como mucho una vez en cada evento. Fn ocasiones, al introducir
un Personaje en un Evento, se permitird darle un objeto. Esto significa que
el Personaje participa en ese evento con ese objeto concreto. Para dérselo,
s6lo hay que arrastrar el objeto a la pequena casilla de la esquina inferior
derecha del personaje. Por dltimo, se puede eliminar a los Personajes de la
lista pulsando el icono de la papelera junto a ellos. También es posible quitar
a los personajes de un evento pulsando en el icono de la papelera. En este
caso también se borraran los objetos que tenia en esa casilla ese personaje.

Mas abajo estd el subment de objetos. En este mend tienes todos los
Objetos relevantes que hay en la historia. Hay tres creados como ejemplo, de
nuevo para ensenar al usuario algunos de muestra e invitarle a que los use o
cree otros. Pueden crearse los que se deseen en el mend de crear, eligiendo
su tipo de entre :

= Armas: son las armas que encontraran y usaran los Personajes de la
historia. Los Personajes pueden combatir con ellas o forzar la entrada
de algunos Lugares, por ejemplo. Se corresponden con el modelo de
Objetos de tipo Arma que describiamos antes.

= Llaves: son Objetos que abren la entrada a lugares cerrados. No tienen
por qué ser s6lo llaves, pueden ser palancas, ganzuas, tarjetas, etc.
Se corresponden con los Objetos de tipo Desbloqueo descritos en el
modelo narrativo.

= Barricadas: son los Objetos que permiten cerrar a cal y canto un lugar
0 que se interponen entre un personaje y sus enemigos, por ejemplo.
Otro ejemplo es que una llave no es una barricada, sino la puerta que
cierra ésta. Se corresponden con los Objetos de tipo Bloqueo de nuestro
modelo.

Los Objetos se pueden arrastrar de igual forma que los Personajes, y sus
casillas permitidas se iluminaran. Hay restricciones sobre qué tipo de Objeto
puedes dejar en ciertos huecos, y si se intenta colocar un Objeto en algin
lugar prohibido, el programa avisard de ello. Para eliminar un Objeto de
un Evento o Personaje, s6lo hay que pulsar en el icono de la papelera que
contienen.

El dltimo subment de esta zona es el de Escenarios. En él, se encuentran
todos los Lugares de la historia Se pueden crear todos los que se quieran
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pulsando el botén de crear, al igual que los anteriores Elementos. Tras crear-
los, podran usarse arrastrandolos despues a un Evento para indicar que ese
Evento sucede en ese Lugar. A veces algin Evento permitira agregarle dos
Lugares, indicando alguna clase de interaccion en ellos. También puede que
no se permita agregarle ninguno: esto indica que el Lugar donde sucede queda
implicito dado el guién de la historia. No es necesario agregar un escenario a
todos los Eventos, sino s6lo cuando se quiera indicar explicitamente el lugar.
Como en los anteriores Elementos, se pueden eliminar lugares de un evento
pulsando en el icono de la papelera.

Yendo al lado contrario, tenemos el mend de opciones en la parte derecha
de la pagina. Se puede plegar y desplegar este meni para mejorar la visi-
bilidad de la pégina si asi lo deseamos. Este es el tinico ment que puede
ocultarse del todo puesto que no es imprescindible para crear una historia.
En este ment encontramos tres solapas: la de opciones de la historia, que nos
permite darle titulo y descripcién a nuestra historia, permitiendo guardarla
y puntuarla tambien, asf como ver y cargar cualquiera de las otras historias
que haya creadas. Para guardar una historia s6lo es necesario darle un titulo
y pulsar el boton de Guardar. En el caso de que hubiese una ocn ese titulo
se sobreescribira, pero siempre se mantendrd una copia de seguridad en el
servidor para poder recuperarla o realizar estudios sobre el proceso de modi-
ficacion de las historias. Pulsando el boton de Cargar historia se nos mostrara
una ventana ocn todas la shistorias disponibles. S6lo es necesario escoger una
y la aplicacién la cargard automéaticamente. Por ltimo, para puntuar una
historia s6lo hay que pulsar en el nimero de estrellas que deseemos darle.
Una vez cargada cualquier historia se mostrard automéaticamente el numero
medio de puntuacion sobre 5 (redondeada) iluminando el ntumero de estrellas
resultante.

La siguiente solapa contiene un resumen de la historia que estamos cre-
ando, con el guién de eventos y las notas que les hayamos dado a cada uno.
Esto nos permite dar un repaso rapido a la historia completa de un sélo vis-
tazo. Por dltimo , la tercera solapa contiene una ayuda contextual, que nos
indica qué podemos hacer con el elemento que estemos usando actualmente.

Finalmente, en el centro se situard la parte mas importante de la apli-
cacion: la historia que estamos creando. Es en esta zona donde se anadiran
los Eventos cuando pulsemos alguno de los botones de Eventos, y en donde
podremos arrastrar los Elementos que hayamos creado para la historia. Tam-
bién aparecera arriba el titulo de la historia que le hayamos dado, junto al
nombre de la aplicacion.

Como nota a pié de pégina, sobre la accesibilidad de la herramienta, se
han anadido medidas estdndar como mostrar el titulo y propiedades de los
elementos al situar encima el ratén, y avisos de alerta cuando se intente colo-
car algun elemento prohibido. Sin embargo, es necesario ver la aplicacién en
algin navegador qu epermita ejecucion de jquery 1.4 (actualmente practi-
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Menu Guion Ayuda

Bienvenido al generador de historias de Zombis!

5i no sabes qué hacer, pulsa en la solapa de ayuda,
y ésta te indicara como empezar y para gue sirve
cada herramienta.

Cargar Historia

Rellena aqui los datos sobre tu historia:

Titulo:

Descripcion corta:

Salvar Historia
Vota la histaria! LA I

Figura 4.15: Ment principal de nuestra aplicacién.
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Menu Guion Ayuda

Aqui encontraras un resumen de los eventos que
has introducido en tu historia

1. Llegar a
w0 minutos para el final de la
clase...Empecé a planear el fin de
semana, otro aburrido fin de semana m
en mi absurda vida...
Movimiento
unos gritos provenientes del pasillo
sefalaron el fin de la clase. La profesora
intentd obwviarlos, pero le fue imposible.
Mientras, mi movil empezo a vibrar. Mi
madre, colgué. La profesora ascendid el
aula magna anonadada por tanto
griterio.
Combate
El movil de nuevo, debia de ser algo
importante. Movi el pulgar para
descolgar cuando un estudiante del
exterior se abalanzo sobre la profesora y
le precipitd escaleras abajo hasta acabar
descoyuntada a mi lado, Fue la primera
VezZ que vi morir a alguien,
Movimiento
El cabran que la habia empujado se
habia dado a la fuga. Mi mavil habia
parado de vibrar, Intente llamar yo.
"lineas estan saturadas, inténtelo mas
tarde”
Movimiento
La imagen era realmente desagradable.
El tronco superior de un chico se
arrastraba por el suelo. Intenté contactar
con el servicio de emergendia, ellos no
usan la linea normal, "Todos nuestros

Figura 4.16: Ejemplo de la pantalla de resumen de una historia.
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camente todos los navegadores pueden hacerlo, salvo algunos que estan ya
abandonados, como Internet Explorer 6).

Una vez puesta a disponsiciéon del piblico nuestra aplicacién y pasado
un tiempo, extrajimos las historias para analizarlas, obtener resultados y
compararlas con otras aplicaciones, de lo que se hablara en el siguiente punto.






Capitulo 5

Resultados y discusion

RESUMEN: En este capitulo pasamos a discutir los distintos métodos
de evaluacién que hicimos sobre nuestra herramienta, y los resultados
que obtuvimos, explicando su significado. Depués, pasaremos a con-
trastar nuestro modelo y herramienta con otras aplicaciones de edicién
narrativa representativas, explicando las ventajas e inconvenientes que
pueda tener sobre ellas.

5.1. Andlisis del corpus obtenido

Una vez se gener6é una version beta de la herramienta y se colgd de
internet. Se puso a disposicién de la gente en diversos foros y listas de correo
Se les remiti6 a algunos potenciales usuarios el objetivo de la aplicacion y un
pequeno cuestionario para valorarla. El correo que se les mandé se presenta
en el Apéndice A

Pero antes poder analizar los resultados y respuestas de nuestra encues-
ta, debemos describir las métricas que hemos seguido a la hora de evaluar la
herramienta y cémo hemos obetnido los resultados. En primer lugar, en el
grafico anterior aparecen los términos historias completas e historias incom-
pletas, pero, ;jqué criterios hemos seguido a la hora de decidir si una historia
estd completa o no? Lamentablemente no hay una meétrica formalizada para
ello, o al menos no la hemos encontrado. S{ que hemos considerado aspectos
como el concepto de «moraleja de la historia» o «history point», o los pa-
trones que sigue el iltimo acto de las historias de zombis para decidir qué
historias estan completas y cuales no. Por supuesto, dado que la herramienta
permite modificar o mejorar cualquier historia, una historia completa puede
ser ampliada, pero nuestro criterio tiene en cuenta si la historia tiene un final
que case con los patrones dados o alcance alguna «moraleja final de la his-
toria» que lamentablemente alude al concepto intuitivo de final, que puede

65
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parecer (y lo es!) arbitrario desde el punto de vista computacional. Asi, las
historias con contenido pero que no reunan alguna de las anteriores condi-
ciones seran historias incompletas, y las historias que no tengan contenido
alguno (aunque puedan tener eventos), seran consideradas vacias. Ademés de
esto, cuando valoremos las encuestas y comentarios de los usuarios, tomare-
mos los cuatro parametros que indicabamos en el correo enviado.

Por otro lado, hemos utilizado para valorar la historia el niimero de even-
tos y el namero de objetos de cada tipo que tienen. Ademas, contabilizamos
la valoracion dada por los usuarios y el ntimero de votos recibidos, con lo
que podemos ver el grado de calidad aproximada que tienen las historias.
Por dltimo tambien hemos valorado el ntimero de veces que los usuarios
guardaron cada historia, para comprobar cuanto se ha trabajado sobre el-
la. Para comenzar el andlisis, a continuaciéon presentamos un grafico con el
nimero de historias completas, incompletas y vacfas, siguiendo el criterio
que mencionidbamos antes.

Clasificacion por estado

Figura 5.1: Grafico comparativo entre el nimero de historias completas, in-
completas y vacias

Como vemos, en el grafico la mayoria de las historias tiene contenido,
aunque muchas de ellas no estan terminadas. Esto no tiene por qué ser algo
malo, sino que en el caso de nuestra herramienta, que permite que varios
usuarios trabajen y mejoren sobre otras historias significa que esas historias
estan dejadas por otro usuario, pero son disponibles para ser modificadas;
otros usuarios toman despues las historias (tanto las completas como las
incompletas) y les afiaden elementos y eventos, dejandolas cuando ellos de-
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seen. No s6lo eso, sino que un usuario serd maés susceptible de modificar una
historia si esta no estd terminada. Ademas, dado que en nuestra aplicacién
disponemos de un sistema de backup que almacena todas las versiones al-
macenadas de las historias, podemos ver en cualquier momento los cambios
sucesivos que han sufrido y compararlas. En ampliaciones futuras, la com-
paracién estara disponible tambien para los usuarios, para permitir que ellos
sean los que juzguen que version de las historias les gusta més. Otro dato a
tener en cuenta era si los usuarios insertaban mucho texto descriptivo y an-
otaciones en sus historias. Recordemos que este texto le anade personalidad
vy «sabor» a las historias, pero no es necesario por si mismo a la hora de ed-
itar y construir una historia narrativa, pues recordemos que nuestro sistema
utilizaba los eventos como elemento central y estos tienen como uno de sus
objetivos resultar lo més autodescriptivo como sea posible. En el siguiente
grafico, se muestra que proporcion de las historias completas e incompletas
tienen texto descriptivo ademas de sus elementos narrativos constituyentes.

Historias con texto / sin texto

14

12

10

M Sin texto

B Con texto

Completas Incompletas Vacias

Figura 5.2: Grafico comparativo entre la proporcién de contenido textual
entre historias completas e incompletas

Se puede observar que el texto sélo esta presente en una pequena parte de
las historias. Un dato interesante es que en proporcion, las historias comple-
tas con texto son casi la mitad. De igual forma, si contabilizamos las historias
completas e incompletas juntas, la proporcién es la misma con que con las
vacfas: algo mas de un tercio. La conclusién que podemos sacar es que la
decisiéon de introducir un texto descriptivo no es dependiente de la calidad
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o completitud de la historia, sino que méas bien es una cuestion personal del
autor el decidir anadirlo o no. Sobre la utilidad de este texto descriptivo
como anotacién, debemos establecer ciertas premisas:

Segun Gervas (Gervas, 2010), las metas mas deseables acumplir por una
herramienta de anotacién de textos es que incluya identificacién sintactica
y semantica, reconocimiento de entidades, solucién de ambigiiedades y cor-
referencias, identificacion cronoldgica y adicién de informacién intuitiva no
explicitada. Nuestra herramienta en principio no tiene un sistema especifico
de anotacién, sino que permite al usuario anotar en texto natural libremente
segin desee. Esto viene dado por la decisién de que obligar al usuario a
especificar ciertos valores podria impedirle realizar la labor de etiquetado
ya sea por incapacidad técnica o por desgana. Sin embargo, la actual ano-
taciéon que permite nuestra herramienta puede ser 1til en muchos aspectos.
En primer lugar, los textos asociados a los Eventos pueden ser usados como
anotaciones semanticas o aclaracién sobre el concepto intuitivo del evento.
Un motor narrativo que razonase o aprendiese sobre las historias generadas
por nuestra herramienta podria extraer esta clase de informacién asociada
al evento. Incluso un anélisis sintactico del texto natural podria indicarnos
facilmente quien es el protagonista de cada Evento. Por otro lado, aunque
no sea evidente, podemos usar las historias generadas de forma inversa, esto
es, tratar al texto libre como la auténtica historia y la estructura de Eventos
y Elementos como notas semanticas sobre cada fragmento de texto, sobre el
que podria de nuevo aprender o razonar un motor narrativo.

A continuacion, vamos a analizar las historias completas vy las incom-
pletas, olvidandonos de momento de las vacias. Como dijimos, las historias
incompletas son importantes tambien: no sélo siguen siendo narrativa al fin
y al cabo, sino que son susceptibles de ser completadas progresivamente.
Hemos contabilizado los elementos que tienen las historias completas y las
incompletas para intentar descubrir qué les falta para ser completas y por
qué razon han quedado en ese estado.

A la vista de este grafico podemos ver que en general los elementos menos
usados son los objetos. Ya expusimos en el apartado anterior qu elos objetos
no eran demasiado importantes para la historia en el subgénero zombi, salvo
por algin elemento vital de la trama (lo que se conoce como «red herringy ).
Por otro lado, las historias completas tienen 14’8 eventos de media. Este
dato es revelador, ya que a la hora de liberar la web, hicimos dos historias
de ejemplo que estaban basadas en dos obras auténticas del género (por
tanto, dos ejemplos realistas) que tenian 12 y 15 eventos cada una; por
tanto, en cuanto a eventos en la historia, las generadas por los usuarios
y que son completas parecen ajustarse en tamano a las «reales». Mirando
a los elementos de la historia, las historias completas tienen 6’2, 3 y 5’5
personajes, eventos y escenarios respectivamente. Las historias de ejemplo
que representamos mencionadas anteriormente tienen 9, 2 y 8 unay 5,2y 7
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Elementos de la historia

16
14
12
10

=u

eventos personajes objetos lugares

[ T R < = N 1]

| M Historias completas 14,8 6,2 3 5.5

f i

|I Historias incompletas 4.4 3,2 1,2 14

Figura 5.3: Grafico comparativo entre los elementos narrativos de las histo-
rias completas e incompletas

la otra. Lo cual no se aleja demasiado de las muestras aunque es cierto que
las creadas por los usuarios tienen menos personajes y lugares en general.
La razén parece ser el tipo de historias que cuentan, que en general abarcan
escenarios menos amplios, aunque tenemos excepciones que han superado
los ejemplos que hicimos. Por otro lado, las historias incompletas vemos que
tienen una cantidad menor de objetos y eventos. Por lo general estas historias
en su mayoria s6lo contienen una introduccién narrativa y unos pocos sucesos
en su historia, por lo que és légico que tengan menos elementos que las
completas. Para evaluar la calidad de las historias, describimos en la seccién
anterior un sistema de puntuaciones para valorar las historias. Los valores
medios de las historias completas e incompletas se recogen en la siguiente
tabla, de la que se puede deducir la calidad de las historias segtin la opinién
de los usuarios:

Votos | Media Votos/Historia | Media Puntuacién
Historias completas 25 2'7 3’51
HIstorias incompletas 30 3 2’01

Tabla 5.1: Tabla de puntuaciones de las historias

En la tabla, la columna de votos totales indica la suma de los puntos
asignados a todas las historias completas e incompletas, la columna de vota-
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ciones medias es el niimero medio de veces que se ha votado cada historia,
y la iltima columna indica el valor medio que tienen ese tipo de historias.
Para calcularlo, hemos usado la media del valor de cada historia individual-
mente. No hemos usado el ntumero total de votos, puesto que hay historias
que reciben méas y otras menos y por tanto habia que calcular su valor por
separado. Sin embargo, el nimero total de votos es indicativo para ver si
los usuarios han respondido positivamente al sistema de puntuaciones y si
dan muchos o pocos puntos en total dependiendo del tipo de historias. Sin
embargo, no debemos olvidar que hay mas historias incompletas que com-
pletas, y por tanto la media de la sprimeras es menor aunque en total hayan
recibido mas puntos: como se puede ver, las historias completas tienen una
puntuacion media 1’5 puntos mayor que las incompletas (sobre un méximo
de 5 puntos). Un dato curioso es que hay algunas historias vacias que estan
valoradas, y aunque se puede argumentar que las valor6é su creador inicial
solo para probar, hay algunas que estédn valoradas varias veces. Si tenemos
en cuenta que la aplicacion no permite hacer trampas y valorar de forma
repetida una misma historia, es posible que signifique que a los usuarios les
parecia prometedor lo que habia ya escrito.

A continuacion, en las Tablas 5.2 v 5.3, se muestran un extracto de la
informacién obtenida a través de la aplicacién. Cada historia se identifica
por el titulo que la ha dado su autor, y de ella conocemos el estado en que
se encuentra (Vacia porque no tiene eventos, Incompleta porque falta por
terminar (segun el criterio que hemos descrito antes) o Completa), si hay
texto en lenguaje natural anadido por el autor (Tex), y el namero de eventos
(Ev), de personajes (P), de objetos (O) y de escenarios (Es) que posee.
Ademsés en la segunda tabla mostramos la puntuacion media obtenida segtn
los usuarios (Puntos), el nimero de veces que ha sido votada por estos (Votos)
y el namero de versiones que ha habido en la historia, segtin las veces que
ha sido guardada (Versiones).

Esta tabla no contiene todas las historias realizadas por los usuarios pero
si una muestra representativa de ellas. A pesar de que el éxito de la herra-
mienta no ha sido masivo, si que ha contado con una buena base de usuarios
y estos han proporcionado un feedback constante. Cuando los usuarios nos
enviaron el cuestionario con sus valoraciones, éstas han sido positivas en gen-
eral, puntuando la aplicacion de la siguiente forma segun los parametros que
les pedimos:

s Sencillez: 875

» Diversiéon: 7’25
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l Titulo [ Estado [ Texto [ Ev [ P [ (0] [ Es ‘
A Zombie Story Vacia N 4 1 0 0
Carla Carla Incompleta N 4 3 1 1
Criatura Completa S 14 5 2 5
Desayuno con zombies Incompleta S 2 2 0 2
Diary of the dead Completa N 12 | 10 | 3 8
El pequeiio traidor Incompleta N 4 4 1 2
El zulo maldito Incompleta S 8 1 2 0
Fui a por el ordenador y | Iincompleta S 3 2 0 2

me comieron el cerebro

La casaaaaaa Vacia N 0 0 0 0
La habitacion Vacia S 0 0 0 0
La matanza Completa N 8 4 1 1
Mi primer encuentro Vacia N 4 1 0 1
Miedo Vacia S 4 0 0 0
Motel Cristina Incompleta N 3 3 1 3
Ocaso Incompleta S 5 3 0 2
Regustico esquizoide Completa S 3 2 1 1
z! Completa S 11 5 0 6
ZEPS Completa S 11 5 0 4
Zombieland Completa N 15 6 3 7
Zombies, sex and chaos Completa N 48 | 14 | 14 | 17

Tabla 5.2: Tabla con informacién estructural de las historias creadas en la
aplicacién

l Titulo l Puntos l Votos l Versiones ‘
A Zombie Story 2 2 2
Carla Carla 3 3 2
Criatura 5 4 5
Desayuno con zombies 2 3 10
Diary of the dead 3 2 6
El pequeiio traidor 0 4 1
El zulo maldito 4 3 4
Fui a por el ordenador y 2 4 6
me comieron el cerebro
La casaaaaaa 1 1 1
La habitacion 1 1 1
La matanza 2 2 3
Mi primer encuentro 3 3 1
Miedo 1 1 1
Motel Cristina 1 2 2
Ocaso 3 3 1
Regustico esquizoide 5 1 4
z! 4 4 9
ZEPS 4 4 9
Zombieland 2 4 4
Zombies, sex and chaos 4 3 3

Tabla 5.3: Tabla con informacién sobre la valoracion y el uso de las historias
creadas en la aplicacion
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= Interfaz: 825

= Rapidez: 7’5

Sin embargo a la hora de dar comentarios, los usuarios fueron més proli-
jos y nos dieron largos informes para hacer mejoras o quejandose de que no
sabian usar la herramienta. A la vista de esto, es posible que los usuarios que
se tomaron la molestia de puntuar la herramienta y analizarla ya estuviesen
predispuestos a este tipo de tecnologias, editores o paginas web y por ello
la puntuaron mejor. Una de las quejas mas comin de los usuarios es que
muchos no sabian que hacer tras anadir los eventos, o en que orden debfan
editar la historia y anadir elementos (cuando realmente no hay ningtn orden
establecido). Realmente estos defectos podrian parecer poco importantes da-
do que no tienen que ver con el modelo narrativo elegido, el dominio o el
formato de los datos, pero es importante que tengamos en cuenta que un ed-
itor de historias ante todo debe ser usable y todo lo intuitivo que se pueda.
En ese aspecto es posible que fuese necesario mejorar la secciéon de ayuda
de la herramienta con algin sistema de tutorial. Otros defectos de interfaz
que transmitieron los usuarios fue que era complicado crear historias nuevas
despues de ver otras, y que la pagina tardaba en cargar y mostraba todo des-
maquetado. Estas mejoras se plantean para realizarse en un futuro a corto
plazo. Con respecto al modelo y a la etiquetacion, los usuarios principalmente
se quejaron de que necesitaban algun evento que indicase un momento de cal-
ma. Sin embargo, nuestro modelo narrativo no necesita un evento en el que
no suceda nada (mas que didlogo) sino que esto puede suceder en cualquier
otro momento. Se considera que si solo hay didlogo y nada més, se puede
subsumir ese evento «vacio» al evento anterior o al siguiente. Es posible que
el editor en este caso requisiera de mayor habilidad para conseguir estas
situaicones, asi que tambien nos hemos planteado introducir alguna clase de
eventos nulos que acttien como «aztcar» sintactico para el usuario, pero que
a efectos de modelo, estén contenidos internamente en otro evento més signi-
ficativo. Otro fallo relevante es que los usuarios necesitaban a menudo saber
si se habfa cambiado su historia, asi que seria bueno tener alguna clase de
gestion de versiones de la historia, algo que todavia no esta disponible, que
pudiese indicar los cambios realizados en cada guardado, e incluso bifurcar
versiones de una misma historia. Por dltimo, una propuesta que se nos hizo
fue la posibilidad de permitir varias lineas temporales de eventos, e incluso
permitir una narraciéon no lineal. Es importante decir que actualmente si es
posible incluir varias lineas temporales, tanto lineas paralelas como saltos de
tiempo de la historia como flashbacks o fast forwards, pero exige un grado
alto de habilidad al usuario que esté creando la historia. Lamentablemente la
interfaz no es capaz de mostrar de forma intuitiva estas lineas, y habria que
redefinirla, asi que eso es lo que propusieron algunos usuarios. En cualquier
caso, en historias de zombis no es nada habitual esta estructura de la his-



5.2. Comparacién con otros métodos de creaciéon y evaluaciéon 73

toria, por lo que inicialmente quedaria considerada como fuera de nuestro
dominio.

5.2. Comparacién con otros métodos de creacién y
evaluaciéon

A la hora de comparar nuestra aplicacion con otras herramientas, co-
mo Scherezade (Elson y McKeown, 2009) o Story workbench (Finlayson,
2008), obtenemos una serie de ventajas e inconvenientes. Como inconve-
nientes aparece en primer lugar que nuestro dominio es el més acotado de
todos. Casi todas las herramientas de edicién y anotacién tienen domin-
ios generalistas, permitiendo casi todo tipo de historias. Sin embargo, como
deciamos en capitulos anteriores esto no tiene pro que ser necesariamente
malo, sino que definiendo el dominio de esta forma podemos abarcar to-
das las posibles historias de forma méas completa, sin dejar incoherencias
o conflictos en nuestor modelo. Como ventaja, en primer lugar la méas im-
portante es que nuestra herramienta es accesible para todo el mundo. Esto
hace que cualquiera sea un potencial editor anotador, pero ademés, al es-
tar en soporte web, hace innecesario mantener instalado cualquier clase de
middleware o aplicacién para poder usarla, aparte del navegador claro esta.
Existen aplicaciones de narraciéon que siguen esta filosofia tambien, aunque
no sean demasiadas, y es una decisién que a nuestro parecer es el camino
a seguir. Otra de las ventajas que tiene nuestra herramienta es la sencillez
de uso. Comparandola con herramientas aceptadas, como Scherezade, Sto-
ry workbench o la herramienta de Cavazza, nuestro Zombie Story Maker
permite construir historias de manera més rapida y sencilla. Obviamente,
estamos so6lo fijAndonos en el proceso de creacién y anotacién, puesto que
nuestra aplicacién sblo permite realizar esas tareas. Esta claro, que herra-
mientas generalistas, como la de Cavazza o Story Workbench deben ofrecer
muchas mas opciones y por tanto una ocmplejidad mayor, pero en otras, co-
mo Scherezade, aunque tienen un dominio més amplio, adolecen de muchos
problemas tanto de interfaz como de complejidad innecesaria. Una de las
razones para cerrar el dominio de nuestra aplicacién en torno a las historias
de zombis, es que eso nos iba a permitir mantener un compromiso entre la
sencillez de uso y el alcance que podia tener nuestra aplicacién, al limitar
las opciones y la personalizaciéon a sblo eventos, objetos y situaciones de
este género. Para ilustrar este equilibrio, tomemos el ejemplo de scherezade:
Permite modelar virtualmente cualquier accion del diccionario (inglés) e in-
tegrarla en la historia con las entidades que participen en ella, que tambien
pueden ser virtualmente cualquier concepto de la lengua inglesa. Para orga-
nizarlo se alimenta de varias ontologias, permitiendo obtener la momento la
clasificacién de cada concepto. Sin embargo, esto provoca varios problemas
de uso, porque hay que elegir conscientemente todos los eventos correctos y
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los elementos con tina topologia coherente: al leer de WordNet y VerbNet
la aplicacién da varias opciones al usuario para cada concepto, incluyendo
varias que son la misma o muy parecida (esto desconocemos si es por como
indexa la informacion WordNet). Esto puede obligar al usuario que tenga
que recordar en todo momento que evento «sing» eligié para su historia, o
que tipo de «fox» es la instanciaciéon de uno de sus personajes, con lo que
aumentan mucho las responsabilidades del autor. Por ejemplo, en la imagen
se puede ver la confusién potencial entre términos de WordNet en los editores
que usen este corpus.

ol B T Tl 1yl e e Bl Tl 1 e

o= aftract, appeal
o avoid
o= hedge, fudge
¢ fvoid|
o= fiddle, shirk
o~ be
o be
Figura 5.4: Captura de pantalla de la aplicacién Sherezade mostrando la
linea temporal

Esto sin embargo no es un efecto colateral de tener un dominio tan amplio
que permite toda clase de historias, sino de utilizar una ontologia de terceros
(una decisién completamente logica y préctica, que es la de aprovechar una
base de conocimiento existente y actualizada) que lamentablemente tiene sus
inconvenientes. En cambio, tener un dominio tan abierto acarrea otra serie
de problemas, como pueden ser la capacidad de restricciones del modelo,
que al trabajar sobre una base en principio ilimitada, puede tener problemas
de coherencia o completitud. Teniendo un dominio cerrado, como el de las
historias de zombis, podemos controlar los eventos y las restricciones que
conllevan de una manera mucho maés efectiva, sin dejar huecos que nos lleven
a incoherencias. Ademas, otra consecuencia de limitar el dominio es que
podemos hacer eventos o elementos més concretos para nuestra historia,
permitiendo al usuario pensar a mayor nivel (con una granularidad mas alta,
por decirlo de alguna forma). Sin embargo, al limitar el dominio tambien
estamos limitando la cantidad de eventos e historias que podremos crear, y
debemos tener esto siempre en mente.

Esto nos lleva directamente a otra de las ventajas que tiene nuestro ed-
itor: el dar eventos de alto nivel y poco especificos, ayuda a los usuarios
a modelar su historia tal como la pensaron, sin hacerles que la desmonten
en trozos mas pequenos. Sin embargo, a la hora de disenar nuestro modelo,
no creamos todos los eventos con el mismo nivel de granularidad. Algunos
eventos como el de «Movimiento» se creo con un nivel més bajo con la inten-
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ci6én de representar situaciones de viaje o en las que el cambio de un lugar a
otro fuese importante. Sin embargo, en nuestros resultados podemos ver que
algunos usuarios (los de perfil mas técnico) lo usaron de manera extensiva
para describir todos los movimientos de los personajes, aunque esto ocurre
en una minoria de los casos. Sin embargo, la mayoria de los usuarios si que lo
usaron para indicar algiin movimiento relevante o algo que sucedia a mitad
del camino de un movimiento. Otros eventos estan pensados para ser muy
amplios y permitir diversos usos al usuario, segin la historia que tenga en
mente. Dos ejemplos reales vistos en los resultados son por ejemplo «Hallaz-
go» o «Traici6n»: En el primer caso, por ejemplo, si se sittan dos personajes
personajes implicados y nada més, el evento describia que dos personajes se
encuentran. Por contra, si se anadia un objeto al evento, describia el hallazgo
de dicho objeto. En el segundo caso, el evento admite dos grupos de person-
ajes, pero si se incluia sélo uno los usuarios mayoriatariamente querian decir
que ese era un traidor. Sin embargo, si se incluia un solo grupo de personajes,
querian expresar que eran traicionados. Una cosa que queriamos comprobar
de qué forma usarfa la gente estos eventos «amplios», esto es, si los usarian
del modo que pensamos al disenarlos, o crearian nuevas formas de intro-
ducirlos en la historia, y si estas nuevas formas serian coherentes. A la vista
de los resultados que obtuvimos, estos ejemplos ponen de manifiesto que si
bien surgieron formas no previstas de uso de los eventos, la coherencia de
las historias se mantenia. Habria que discutir si esto es beneficioso para el
modelo o no, puesto que usar un mismo evento, definéndose el evento como
el elemento atémico de la historia, para distintos propésitos podria ser in-
dicativo de un modelo no formal o incluso difuso. Sin embargo, era nuestra
intencién mantener al suficiente alto nivel el editor como para que permitiese
esta flexibilidad, esto es, permitir diversos usos del evento pero manteniendo
el significado seméntico del mismo en la historia. El concepto que queremos
tomar de «significado semantico» ya fue explicado ampliamente en el capitu-
lo 3, aunque recordemos aqui que pretendia describir que los eventos podian
ser usados de manera intuitiva, representando siempre una situacién, pero
permitiendo al usuario interpretarla (y por tanto describirla) de la manera
més flexible posible. Sin embargo, permitir tanta flexibilidad podria provocar
que a lo mejor las historias no fuesen lo suficientemente claras. A la vista
de nuestro resultado no es el caso, pero de todas formas esa es una de las
razones por las que anadimos un campo de texto libre para los eventos, que
ayuda a permitir la anotacién de las historias y ademés aniade personalidad a
cada creacion. Con respecto a este campo de texto libre, lo usaron un 28’5 %,
aunque para poder contrastarlo con propiedad, podemos ver que porcentaje
de historias completas y incompletas tienen texto.

Volviendo a las comparativas, otras dificultades que encontramos en var-
ios editores no s6lo en los que hemos puesto de ejemplo, Scherezade e Story
workbench sino otros como la herramienta de Cavazza, es que es realmente
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Figura 5.5: Captura de pantalla de la aplicacion Sherezade, mostrando even-
tos en la linea temporal

dificil para un anotador o editor no entrenado el poder realizar la historia y
encontrar donde estan todas las opciones disponibles para ello. En el caso de
Scherezade y otros, hay que navegar por varias pantallas para crear distintos
elementos, perdiendo de vista los datos anteriores. Incluso en algunas, no se
puede ver la informacién de todos los pasos de la historia a la vez. En la
imagen podemos ver este problema en Scherezade:

Una vez analizados todos estos resultados y a la vista de las estadisticas y
comentarios, y tras el analisis comparativo con otras herramientas, podemos
pasar a establecer nuestras conclusiones en el siguiente capitulo.



Capitulo 6

Conclusiones

RESUMEN: En este capitulo se analizan los resultados que obtuvimos,
sacando conclusiones, se hace un resumen las contribuciones principales
de este trabajo y se exponen brevemente las lineas de trabajo futuro
que consideramos importante explorar.

6.1. Contribuciones

A la vista de los datos que hemos obtenido de nuestra herramienta de
ejemplo, podemos concluir que si bien no mostramos una herramienta rev-
olucionaria para crear historias narrativas, si que resulta una gran innovacion
en su aspecto de editor y anotador de corpus narrativos, principalmente de-
bido a dos razones: su facilidad de acceso y uso y la flexibilidad del modelo,
v por tanto es mas ventajos en estos campos con respecto a otras que tienen
el mismo cometido.

En primer lugar, sobre la facilidad de acceso, hemos demostrado que
no es dificil adaptar las técnicas y teorfas de la computacion de multitudes
(crowd computing)y de la web 2.0 a este tipo de herramientas, permitiendo
que no sélo cualquier usuario de la web sea un editor o anotador potencial,
sino ademaés, nos permite también que las historias del corpus mejoren con el
tiempo y sean valoradas. En el mejor caso, tambien se conseguiria una siner-
gia entre anotadores, mejorando sucesivamente una historia alcanzando una
anotacion cada vez mas perfecta. Por otro lado, en cuanto a su usabilidad,
hemos analizado el modo de uso de otras herramientas de edicién narrati-
va vigentes y hemos observado que generalmente son complicadas de usar y
tienen interfaces poco intuitivas. Para evitar esto, hemos intentado adaptar
nuestra aplicacién a los estandares de usabilidad web y de editores conven-
cionales, logrando asi una mayor sencillez de manejo. Esto era un requisito
obligatorio, puesto que si la herramienta no era facil de usar, al estar en-
focada a que cualquier usuario conectado a internet pudiese manejarla, no

7
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tendria la base de usuarios que desedbamos puesto que no podrian usarla.
En la mayorfa de herramientas actuales, es necesario que el editor conozca
a fondo el modelo narrativo y reciba alguna clase de entrenamiento en el
uso de la aplicacién, y esto era algo que tampoco podiamos (ni queriamos!)
permitir. Desde un punto de vista tradicional, no conocer a los encargados
de construir la base de conocimiento de la que se alimentara tu herramienta
es un defecto, pero con el paradigma web de hoy en dia, aporta muchos mas
beneficios que problemas. Durante el primer mes que la aplicacién estuvo
disponible al piblico en el periodo de pruebas, los usuarios participaron en
alrededor de 30 historias, algo que si bien no es un niimero alto, es facil de
superar si mejoramos nuestro editor de la forma que indicaron los usuarios
y la publicitamos més, ademaés, 349 personas distintas visitaron la web, con
lo que en el aspecto de visor de historias, si que parece que la aplicaciéon
cumplio con creces su cometido.

Paginas-URLs (Top 10) - Lista completa - Pagina de entrada - Salida

Pagina de
entrada

1773 288 Bytes 7 14
/Monogatari/nahum/proyecto/list.php 538 1.49 KB 75 87

106 pdginas diferentes

/Monogatari/nahum/proyecto/estrellas.php 442 1 Bytes as 81
/! / html 349 46.20 KB 129 108

255 3.70 KB 191 182
/Monogatari/nahum/proyecto/inicio.html 241 1.08 KB 113 76
/Monogatari/nahum/proyecto/save.php 112 19.52 KB 18 14
/Monogatari/_myadviser/new_user.php 103 227 Bytes 5 4
/Monogatari/nahum/proyecto/puntuar.php 83 113 Bytes 8 6
/Monogatari/_myadviser/ 82 3.19 KB aq a8
Otros 980 44.83 KB 418 432

Figura 6.1: Datos sobre el nimero de visitas de usuarios distintos a la apli-
cacion.

En el grafico se muestra el ntmero de visitas a la pagina principal de
nuestra herramienta Zombie Story Maker («zombisdemo.htmly), junto con
el ndmero de visitas a otras paginas. Como nota aclarativa se han borrado
dos paginas que no tenfan que ver con nuestra aplicacién y ademés hemos de
indicar que el servidor considera como «ntimero de accesos» a las distintas
ip de acceso (desde la misma ip, serian «solicitudesy ). Notese también que la
pégina que carga el mend con las historias para visualizarlas es «list.phpy,
por lo que tambien se muestra el nimero aproximado de veces que se cargo
una historia.

Quiza la razén de que no fuese tan masiva a la hora de obtener histo-
rias(en el contexto de cientos de historias) es que exigia que los usuarios
trabajasen, y eso s6lo suele tener éxito en foros muy concretos de internet.
Sin embargo como vemos, a la hora de «leer» las historias creadas por los
usuarios, el éxito de nuestra aplicacién fue rotundo, dado que por cada visita
a la web hubo 1’5 cargas de historia de media.

La otra ventaja que comentabamos era acerca del modelo usado. Si bien
es cierto que nuestro modelo no permite usar dominios amplios o general-
istas o bebe de una teoria revolucionaria o universal, una vez acotado un
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dominio més pequefio y concreto se convierte en un modelo completo y flexi-
ble, y muy adaptable al tipo de herramienta que queriamos implementar. De
nuevo, al ser un editor de narrativa construido con la filosofia web 2.0, nue-
stros usuarios no podian ni debian conocer la estructura de nuestro modelo,
ni su razonamiento. Por tanto, debfamos mantener subyacente un modelo
lo suficientemente flexible e intuitivo para que dichos usuarios construyesen
las historias en base a él de forma natural, y sin hacerlo explicitamente. El
modelo que hemos presentado gira entorno al concepto de evento seméntico,
definido como un suceso de la historia con una lista de elementos partici-
pantes y que tiene un significado intuitivo. A la vista de las historias creadas
y como vimos en los graficos del capitulo anterior, la aplicacién es lo sufi-
cientemente potente como para crear complejos trabajos narrativos, y con un
relativo poco esfuerzo segin los usuarios. Especialmente, los usuarios usaban
muy a menudo la opcién de anadir texto libre, con lo que la labor de ano-
taciéon parece cumplida por la herramienta. Sin embargo, hemos comprobado
a la vista de los comentarios de los usuarios, que se puede mejorar mas el
modo de uso del editor, puesto que habia veces que algunos usuarios no eran
capaces de averiguar como construir una historia. Sin embargo, esto es acha-
cable solo al interfaz, puesto que practicamente no hemos recibido quejas
sobre el modelo. Es mas, en ocasiones hubo usuarios que propusieron nuevos
eventos, que si no estaban incluidos era porque podian realizarse con otros,
pero que a los usuarios les parecia complicado. Esto nos abre las puertas a
una cuestiéon curiosa: deberiamos hacer al modelo redundante a proposito?
Cuando disenamos el modelo, nos acercamos a un limite en el cual habia
algunos sucesos que podian representarse de alguna forma por varios eventos
distintos, pero mantuvimos esos eventos porque ademas servian para repre-
sentar tambien otros sucesos radicalmente distintos. Sin embargo, jes logico
incluir un evento que es un subconjunto de otros eventos y que no anade
realmente ningun tipo de suceso nuevo a las historias posibles?. Aparente-
mente los usuarios consideraron que asi era, por lo que un camino aceptable
parece ser el de hacer la herramienta ligeramente redundante para que sea
més agradable a los usuarios (user friendly); aun asi, es importante volver a
constatar que los usuarios supieron como representar lo que tenian en mente
con los eventos disponibles y que valoraron muy positivamente la herramien-
ta en cuanto a la rapidez con la que se podian construir las historias que
deseaban asi que nuestro modelo tambien cumple la labor de editor de his-
torias completo dentro de su dominio.

Ademas de estas ventajas, y despues de haber analizado los resultados,
no sélo nuestra aplicacién de creacién y edicién de corpus narrativos obtiene
réditos en el campo de la usabilidad, flexibilidad y bas de usuarios, sino
que ademaés, las historias creadas son comparables a las de la literatura y el
cine del género elegido. Varios usuarios han comentado que la herramienta
viene muy bien si el usuarios tiene en mente una historia que desea plasmar
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como si de un storyboard se tratase, o de si quieres contar una historia
de manera intuitiva, sin tener que escribirla entera o sin dibujar. Viendo
las graficas de resultados del apartado anterior, habia un buen niimero de
historias completas, con estructura idéntica a las de las historias de este
tema. No s6lo eso, muchas de las historias que calificibamos de incompletas,
tambien pueden ser consideradas historias de pleno derecho semejantes a las
de capitulos de historias editadas en el mundo real.

6.2. Trabajo futuro

Ahora bien, a pesar de obtener unos resultados prometedores, podemos
ver varios caminos obvios por los que ocntinuar para ir mejorando la he-
rramienta en un futuro cercano. En primer lugar, muchos usuarios dejaban
muestras de que la herramienta seria mucho mas completa si una vez creada
la historia, pudiese generarla en versién texto. Independientemente de que
nosotros ya habiamos visto que el proceso de generacién de historias a partir
de un modelo narrativo iba a ser el camino mas evidente a seguir, los usuar-
ios se dieron cuenta de que seria una funcionalidad muy provechosa y con-
secuente. Ademas de generar la historia en «papel», la aplicacién tiene otro
camino potencial para explotar, que estd oculto a primera vista. Para poder
cargar y guardar las historias, nosotros nos aprovechamos de la tecnologia
XML con lo que no seria descabellado poder hacer un proceso de conversiéon
para que una vez guardada la historia, se pudiese exportar a otras herra-
mientas como podrian ser Scherezade, jBard o incluso herramientas que no
sean de narrativa, como TAP. Sélo seria necesario adaptar el modelo al do-
minio que desedsemos (siempre manteniendo las condiciones que expusimos
en el capitulo anterior) y una vez obtenidas la shistorias, pasarlas a través
de una conversién de modelo. Aunque ésto no serd trivial ni sencillo, parece
posible y nutriria las otras aplicaciones de corpus narrativos. Incluso aunque
el dominio de nuestra aplicacién fuese menor que el dominio completo de la
aplicacién en cuyo modelo se transformarian las historias, esta premisa sigue
siendo valida, simplemente las historias que anadirfamos a la aplicacién de
destino pretenecerian a un subconjunto de su dominio.

Por otro lado, tambien se pretende mejorar a corto plazo la gestiéon de
lineas temporales. Actualmente los sucesos de la historia se cuentan de for-
ma lineal, y aunque es cierto que siendo creativo se pueden insertar distintas
lineas temporales tales como flashbacks, lineas paralelas o flash forwards,
éstas tendrfan un lugar fijo en el orden en el que se cuentan, haciendo a la
herramienta un poco rigida en este aspecto. Nuestra propuesta de cambio
seria poder mantener distintas lineas (representadas como la que se presenta
ahora, pero ocultables) mientras que en la linea principal simplemente po-
driamos poner un evento de referencia a estas lineas, indicando los eventos
que contiene esa linea temporal. Afladir esta funcionalidad no tiene una solu-
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cion trivial ni directa, porque habria que decidir y analizar si es posible hacer
bucles sobre la misma linea temporal o c6mo tratar lineas temporales que se
afecten entre si, pero es un objetivo deseable y que mejorarfa las opciones
que tiene nuestro modelo de abarcar dominios méas complejos.

FEn cuanto a las anotaciones de los corpus, nuestra herramienta a lo mejor
no es demasiado especifica en cuanto a las anotaciones realizadas o es poco
experta en cuanto a calificar los pardmetros narrativos como pueden ser el
foco, el tiempo y el ritmo, el tipo de narrador, etc. Sin embargo, el sistema
que proponemos permite de manera versatil ygenérica usar las anotaciones
que contienen las historias, permitiendo usar el texto natural como datos
semanticos sobre los eventos y luego realizar btisquedas sobre ellos, o usar
los Eventos como datos estructurales y narrativos a la hora de analizar las
partes de la historia escrita. Ya vimos que nuestro sistema no trataba de
forma especifica las anotaciones, pero en el caso de querer adaptar nuestra
herramienta para que incluya notas con el objetivo de alimentar un sistema
de analisis, generacién o edicién narrativa, se pueden afiadir las opciones
para anotar los datos narrativos pertinentes, mientras el modelo nos lo per-
mita: por ejemplo, anotar el tiempo en el que suceden los Eventos serfa poco
factible si no introducimos la mejora anteriormente escrita, pero indicar el
papel de cada Personaje en cada Evento si que es una labor de etiquetado
trivial de introducir, e incluso se podria hacerlo de forma més intuitiva en
nuestro sistema simplemente mejorando el modo de anadir Elementos a un
Evento.

A raiz de las posibilidades que nos ofrece internet, no sélo podemos mejo-
rar la herramienta supliendo carencias que tuviese, sino que se nos abren
muchas posibilidades una vez que tenemos nuestro sistema colgado en la red
y funcionando. Al tener un modelo formalizado para los elementos de nues-
tras historias, se podria aumentar las posibilidades del Zombie Story Maker
para permitir la narracion interactica al estilo de Say Anything, esto es, per-
mitir la participacién por turnos entre uno o varios usuario y el ordenador,
que buscaria en su propio corpus (con CBR, por ejemplo) o en las reglas y
patrones extraidos del analisis del dominio las posibles continuaciones a los
eventos propuestos por los usuarios. Hemos visto que si la aplicacién toma
apariencia de juego se volveria mucho mas atractiva para los usuarios, asf
que si usasemos esta propuesta para construir un juego en el que los usuar-
ios definen los elementos o los protagonistas d ela historia y deciden que
acciones tomar de entre un subconjunto de los eventos disponibles, mientras
que el sistema, les ofrece el resultado o las consecuencias de dichas acciones,
tendriamos un generador de historias que ademas permite la narracién in-
teractiva en el momento de su creacién.

En este tipo de aplicaciones podriamos incluir nuevas restricciones rela-
tivas tanto a la propuesta de narracién colaborativas como a la del «juego»
de narracién interactiva, como por ejemplo, la de necesidad de un consenso
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si se desea matar a un personaje en el caso de una wikinovela, lo que provo-
ca una meta-discusion sobre la trama y requiere de alguna clase de foro de
discusién. Para la ficcién interactiva se pueden introducir restricciones como
condiciones de derrota (que tu personaje muera en la historia) o de victoria
(conseguir un objetivo, representado por un estado concreto), o restricciones
en cuanto a que eventos estan disponibles en cada momento; para esto ultimo
seria necesario adaptar cada conjunto de restricciones al dominio estudian-
do sus patrones narrativos, cosa que ya hemos hecho en nuestra aplicacién,
pero que no ha desembocado en la inclusién de restricciones narrativas ac-
tualmente dada la decisién de permitir mayor libertad a los usuarios para
crear la historia.

En conclusién, no sélo es importante crear un repositorio grande de cor-
pus narrativos anotados para poder utilizar de manera préactica herramientas
narrativas y ademds permitir evaluarlas, sino que ademas aprovechar internet
en general y la narracién colaborativa o computaciéon de masas en concreto
para ello nos da la capacidad de obtener un ntimero grande de historias nar-
rativas realistas (o al menos con la garantia de que son historias creadas en
la practica) en menos tiempo y con mayor grado de diversidad que la que
cualquier grupo de pruebas o dedicado a alimentar la base de conocimiento
de una herramienta narrativa podria crear.



Apéndice A

Zombie Story Maker:
Instrucciones de uso

El problema con Wikipedia es que
funciona en la practica, no en la teoria.

Stephen Colbert

RESUMEN: En este apéndice presentamos el correo completo que se les
envioé a varias personas para invitarles a que probasen la herramienta.
después, mostramos el mensaje que mandamos a 2 foros de mensajes
de internet.

A.1. Mensaje enviado a los evaluadores

Soy Nahum Alvarez, estudiante de curso de Master en Investigaciéon In-
formética, en la rama de inteligencia artificial. Os escribo para proponeros
una colaboracién como testers o simplemente pedir vuestra’s valoraciones
sobre mi proyecto. Mi investigacion es sobre los editores de historias narrati-
vas, y como ejemplo practico para demostrar mis ideas he desarrollado una
aplicacion web que consiste en un editor de historias de zombis.

i Por qué historias de zombis? Necesitaba un editor que fuese prototipico
pero que pudiese crear historias completas, y las historias de zombis son un
subconjunto que se ajusta perfectamente a ello. Para empezar, sélo tienen 2
tipos esenciales de personajes: humanos y zombis, y los lugares de la histo-
ria son poco més que escenarios con poca o ninguna relevancia. Los objetos
normalmente s6lo tienen 2 6 3 tipos de usos (armas, herramientas para abrir
puertas o bloquearlas) y por ultimo, las historias de zombies son todas muy
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parecidas, pues suceden casi siempre los mismos eventos (con alguna excep-
cion que realmente es una pelicula de otro género pero que contiene zombis).
Por eso el editor que he hecho permite hacer historias de este tipo.

Ahora, para continuar mi investigacion, necesito una base de historias
hechas, para lo que necesito colaboraciéon. No serfa realista ni podria obten-
er resultados si las escribiese todas yo, porque ademas, intento estudiar el
efecto que tiene el crowd computing sobre la creacion de corpus de historias
(lo que hace la aplicacion). Lo he colgado en internet y es de acceso publi-
co, asi que si teneis un poco de tiempo, podeis echarle un vistazo y crear
alguna pequena historia, o mejorar alguna existente, o simplemente leerlas o
puntuarlas. Cualquier cosa que hagdis serd de utilidad.

Primero pongo la direccién y a continuacién explicaré como funciona:
http://www.monogatari.es/nahum/proyecto/inicio.html

La herramienta es muy sencilla y he intentado hacerla lo méas intuitiva
posible. Tiene un pequenio mend de ayuda colapsable que explica todo lo que
se puede hacer segun esté activo un ment u otro. El proceso de creacién de
una historia es el siguiente: En el menii de la izquierda se encuentran las
cuatro opciones con Iso elementos de la historia. La primera opcién contiene
los eventos. Basicamente, una historia se compone de una secuencia de estos
eventos, a los que posteriormente se les puede anadir elementos. Pulsando
en el botén de cada Evento, agregareis uno de ese tipo al final de la historia
(aunque luego se pueden reordenar arrastrando con el raton).

Después, solo es necesario crear los otros elementos de la historia (per-
sonajes, objetos y lugares) que se encuentran en los otros tres menus. Cada
ment contiene un botén para crear elementos personalizados y para agregar-
los a un evento basta con arrastrarlos con el raton a donde se desee. Ademas,
cada evento dispone de una ventana de texto libre para anadir comentarios,
descripciones, didlogos, etc.

Todos los elementos son eliminables, asi que se puede crear y eliminar
libremente. Hay que recordar que es un editor, no un generador, as{ que no
hace nada que no se haya construido.

Ademads de eso, es posible cargar las historias que haga la gente, verlas
y puntuarlas con un sistema de estrellas que tiene la aplicacién en su menu
derecho.

Para colaborar, o proponer ideas u opiniones, podeis escribir a esta direc-
cion de correo: nahum.alvarez.ayerza@gmail.com. Ademéas de los comen-
tarios que deseeis hacer, serfa de gran ayuda recibir una puntuacién de 1 a
10 las siguientes caracteristicas de la aplicacion:

» Sencillez: La herramienta es intuitiva? ;Permite hacer cosas aparente-
mente complejas con pocos pasos?

» Diversion: Mas que divertir (es un editor, asi que no tiene como ob-
jetivo divertir, sino crear un storyboard mas o menos detallado), ;la


http://www.monogatari.es/nahum/proyecto/inicio.html
nahum.alvarez.ayerza@gmail.com

A.2. Mensaje enviado al publico en general 85

herramienta ha resultado aburrida(0) o ha sido ameno su uso?

= Interfaz: ;La apariencia de la aplicacion es apropiada? jLas opciones y
herramientas estén visibles y bien colocadas o por el contrario nada era
facil de encontrar y estaba mal maquetado? ;Parece una herramienta
bonita, o parece una web del pasado?

= Rapidez: ;Crear historias con ella es una tarea pesada o ligera? ;En
pocos pasos ha sido posible conseguir la historia deseada? o por el
contrario, jfueron necesarios muchos?

Con esos cuatro pardmetros podré sacar unas conclusiones detalladas,
ademés de las historias que haga la gente y las puntuaciones de las mismas.
Muchas gracias por vuestro tiempo.

A.2. Mensaje enviado al ptblico en general

Estoy haciendo un proyecto de investigaciéon en mi universidad sobre
herramientas de creacién de historias, y para apoyar mi investigaciéon, he
creado un pequeno editor. Digo pequefio, porque sélo se pueden hacer con el
un tipo de historias especial, que tienen s6lo 2 tipos de personajes esenciales
v suceden cosas a menudo comunes en ellas: las historias de zombis.

El editor es una aplicacién web «de jugueter, suficiente para lo que nece-
sito. Con él se pueden hacer historias sencillas y guardarlas, cargarlas y
puntuarlas. Huelga decir que este es un proyecto libre y no es en absoluto
publicidad de nada. La ayuda que necesito es que le echeis un vistazo, y si
o0s apetece apetece, cread una pequefia historia (con unos pasos es suficiente,
aunque lo que quiera). Bueno, crear, puntuar, comentar, mejorar otras histo-
rias o cualquier colaboracién seria apreciada. Incluso cambiar el nombre de
un personaje o el texto de un evento que os parezca mal descrito. Mi trabajo
tambien trata también en parte sobre el crowd computing, redes colaborati-
vas 0 networking o como querais llamarlo. Asi que tengo que ponerlo en la
red en manos de todo el que quiera usarlo para anadir su granito de arena y
comprobar los resultados.

Primero os lo pongo y luego os explico:
www.monogatari.es/nahum/proyecto/inicio.html

La herramienta es muy sencilla y he intentado hacerla lo més intuitiva
posible, ¥ de lo que se trata es de crear una secuencia de eventos y anadirle
a cada uno elementos.

Solo es necesario crear tus elementos (personajes, objetos y lugares) y
arrastrarlos con el ratén a donde querais. Los eventos son reordenables en la
lista y podeis crear y eliminar a vuestro gusto.

Si teneis comentarios o criticas se aceptan, de todo tipo. También si
podeis, puntuadme de 1 a 10 los siguientes aspectos:


www.monogatari.es/nahum/proyecto/inicio.html
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Sencillez: La herramienta es intuitiva? ; Permite hacer cosas aparente-
mente complejas con pocos pasos?

Diversion: Mas que divertiros (es un editor, asi que no tiene como
objetivo divertir, sino crear un storyboard para vosotros mismos), ;la
herramienta os ha resultado aburrida(0) o ha sido ameno su uso?

Interfaz: ;Os parece que la apariencia de la aplicacion es apropiada?
. Las opciones y herramientas estan visibles y bien colocadas o por el
contrario no encontrabais nada y estaba mal maquetado? ;Os parece
una herramienta bonita, o parece una web del pasado?

Rapidez: ;Crear historias con ella es una tarea pesada o ligera? ;En
pocos pasos habeis conseguido la historia que queriais? o si no, ;nece-
sitasteis muchos?

Espero vuestras respuestas.



Apéndice B
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Para tener éxito, la planificacion sola es
insuficiente. Uno debe improvisar
también.

Isaac Asimov, en Fundacion.

RESUMEN: En esta seccion listaremos todas las historias completas e
incompletas disponibles a dia de 01/09/2010, en un formato que incluye
su estructura narrativa (eventos y otros elementos), ademés del texto
libre introducido por los autores.

B.1. Carla Carla

Personajes:

= Humano genérico

= Zombi genérico

» Carla (Zombi)
Objetos:

= Escopeta
Lugares:

= Sitio
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Eventos:
1. Llegar a
2. Combate
3. Zombis Eliminados

4. Fallecimiento

B.2. Criatura

Personajes:

» Alfred (Humano)

» Agatha (Humano)

» La Criatura (Zombi)

= Dr Smith (Médico)

» Senor del Camion de la Basura (Camionero)
Objetos:

» Motosierra (Arma)

» Tronco (Desbloqueo)
Lugares:

» Mansiéon Monfort

» Jardin

» Dormitorio

» Hospital St. Patrick

» Callejon
Eventos:

1. Situacién romantica Muchos dirfan que Alfred y Agatha eran una pare-
ja feliz. Vivian en una lujosa mansién y esperaban con ilusién su primer
hijo. Todo parecia irles bien.

2. Hallazgo. Alfred y Agatha habian decidido recibir a su hijo en casa, y
as{ fue como se hizo. El parto lo atendi6 el Dr. Smith, quien, al sacar
al muchacho del vientre de su madre, enmudecio...
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10.

11.

12.

13.

14.

. Movimiento. Réapidamente hizo transladar al recién nacido al Hospital

St. Patrick, para examinarlo... algo no habia salido bien.

Infeccién. El doctor hizo pasar al padre a la sala de operaciones y le
mostré el aspecto de su bebé... tenia todo el cuerpo cubierto como de
espinas de las que supuraba una sustancia negruzca. Dios mio ;qué es
esto, doctor?

. Movimiento. Alfred volvi6 aterrorizado a casa y trato de hacer entender

a su mujer que no podia ver al bebé, pero ella le ordené que lo trajera
de vuelta a casa.

. Traicién. Fue entonces cuando Alfred tomoé la decisién de decirle a su

mujer que el nino habfa muerto, y deshacerse después de la criatura.

Movimiento. Alfred cogié nervioso su coche y se dirigié al hospital... el
Dr. Smith no respondia al teléfono.

. Fallecimiento. Al llegar a la sala donde le habia atendido el doctor la

encontré abierta y aparentemente saqueada. El cadaver del Dr. Smith
yacia en el suelo y no habfa rastro de la criatura.

. Emboscada. Al salir al callejon de detras del Hospital, encontro al sefior

del camioén de la basura tirado entre los cubos. jSocorro, algo me ha
mordido la pierna, ayudal

Escape. Dios, esto no puede estar pasando! Alfred monté en el coche
y huyé de alli en direccién a su casa para alertar a su mujer...

Lograr acceso. Al llegar a la casa, el jardin habia sido arrasado y la
puerta no se abria... a base de golpear con un tronco, logré echarla
abajo.

Zombificacion. Al entrar en el dormitorio de su esposa, Alfred encontré
a dos deformes, espinosos y supurantes cuerpos.

Hallazgo. En ese momento aparecié arrastrandose por la puerta la
criatura, que balbuceaba "papaz hacia un ruido ronco, como una risa
floja.

Combate. Alfred, loco de rabia, agarré la sierra mecénica (que guard-
aba debajo de la almohada para ocasiones como esta) y comenzo a
chillar, maldiciéndolos a todos en nombre de Dios, mientras que los
reducia a un amasijo de visceras. ;OS ODIO, OS ODIO A TODOS,
DEVOLVEDME MI VIDAAARRGG! Y con un movimiento brusco, se
segb la cabeza.
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B.3. Desayuno con zombies

Personajes:
» Howard (Humano)
» Kellog’s (Zombi)

Objetos: Ninguno.
Lugares:

s Interior casa familia Stackhouse
= Dormitorio casa familia Stackhouse
Eventos:

1. Movimiento Después de ducharse con su mujer, el senor Stackhouse
todavia seguia con hambre... un buen desayuno es lo que necesitaba...

2. Hallazgo Mientras el pequeno Howard degustaba la nueva marca de
cereales que le habia dejado su madre, cayb en la cuenta de que en la
caja no venia ningin regalo... La sorpresa se encontraba detras de él!!!

B.4. D:iary of the dead

Personajes:

= Zombi genérico

» Jason (Estudiante)
» Ridley (Estudiante)
» Debra (Estudiante)
» Gordo (Estudiante)
» Tracy (Estudiante)
» Mary (Estudiante)
= Profesor (Humano)
» Grupo superviviente (Humano, genérico)
» Eliot (Humano)

Objetos:



B.4. Diary of the dead

= Escopeta
= Puerta
» Refugio (Bloqueo, tinico)
= Espada (Arma)
Lugares:
= Bosque
= Facultad
= Hospital
= Ciudad
= Mansion de Ridley
= Habitacién
= Hall
= Refugio
Eventos:
1. Movimiento
2. Llegar a
3. Zombificacién
4. Hallazgo
5. Emboscada
6. Llegar a
7. Zombificacion
8. Fallecimiento
9. Zombificacion
10. Combate
11. Fallecimiento

12. Atrincheramiento
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B.5. FEl pequeno traidor
Personajes:
= Humano genérico
= Zombi genérico
» La nina fantasma que no muere (Zombi)
» El gafotas traidor (Zombi)
Objetos:
» Escopeta (Arma)
Lugares:
» Camino del cementerio
= Despacho antiguo
Eventos:
1. Llegar a
2. Fallecimiento
3. Escape

4. Combate

B.6. FEl zulo maldito

Personajes:

= Humano genérico

» Zombi genérico

» Gutix (Estudiante)
Objetos:

= Palanqueta

= Puerta

» Bate mégico mata-zombis (Arma)
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Lugares: Ninguno.

Eventos:

1.

Movimiento Parece que hemos encontrado la entrada a un sitio ex-
trano...

2. Hallazgo ;Qué es lo que hay en este bote? jOh no! Me ha mordido.
Mierda, jjjesta vivo!ll
3. Infeccién Creo que me ha entrado SIDA, y eso que no comparto las
jeringuillas. Me mue...ro... Mecachis.
4. Motin Me encerraré en el armario mugriento, no sea que me salga una
cucaracha mutante o algo peligroso.
5. Zombis Eliminados Pum pum pum pum (sonido de visceras y demés
zombieladas).
6. Zombis Eliminados Son muchos zombies Johny!!! ; Johny?77
7. Combate Vaya, mi colega se ha infectado, lucharé con él.
8. Fallecimiento He matado a mi mejor amigo y me queda poco tiempo...
FIN
B.7. Fui a por el ordenador y me comieron el cere-
bro
Personajes:

Estefy (Humano)

Antonio Canete (Humano)

Objetos: Ninguno.

Lugares:

La casa de Estefy

El corte ingles

Eventos:

1.

Escape Estefy abrazaba a su perro disfuncional mientras lloraba porque
se le habia roto su portatil. Su madre le dijo que no podia comprarselo
hasta septiembre por el tema de la financiacion y pagarlo a plazos,
por lo cual ella estuvo muy triste. Entonces decidié buscar ofertas en
internet y vio que el Corte Ingles hacia descuentos de hasta el 10% en
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3.

B.8.

marcas como HP. Decidida llamé a su madre para pedirle la tarjeta e
ir a por el ordenador que fuera (llevaba sin conectarse al tuenti casi un
dial), y su madre le dijo que le dijese a su novio Antony que lo pagase
v ella ya le daria el dinero.

. Situaciéon romantica Asi pues, Estefy decidio ir a casa de su novio para

pedirle un adelanto del dinero que necesitaba. Antony, le dio los dineros
a su chica y la acerco al Corte Ingles.

Lograr acceso

La matanza

Personajes:

Objet

Humano genérico
Zombi genérico
Billy (Policia)
May (Oficinista)
0s:

Escopeta (Arma)

Lugares:

Event

1.

Station

08:
Movimiento
Hallazgo

Emboscada

. Infeccion

Escape
Situaciéon roméantica
Combate

Zombis Eliminados
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B.9. Motel cristina

Personajes:

» Kirk (Humano)

» Perro (Zombi)
Objetos:

» Llave (Desbloqueo)
Lugares:

= Habitaciéon

= Laboratorio
Eventos:

1. Emboscada

2. Escape

3. Atrincheramiento

B.10. Ocaso

Personajes:

» Marcela (Camarera)

» Serendipity (Policia)

» Lucio, el sucio (Zombi)

Objetos: Ninguno.
Lugares:

= Cancha de baloncesto
s La tasca de Moe
Eventos:

1. Situacién romantica - Oh, querida mia, hace cuanto tiempo que no
teniamos un momento de intimidad - Marcela se recoge un mechon
de pelo que le caia sobre el rostro. - Seren mira de reojo a Marcela,
le susurra al oido - Es el cuerpo de policia, ultimamente han pasado
cosas realmente extranas. ;Sabes cuantos disparos puede aguantar un
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cuerpo antes de morir? - Dos o tres - Responde Marcela, mientras deja
resbalar la camisa de sus hombros. - jEso pensaba yo tambien! Pero
ayer hubo un cruce de fuego frente al centro comercial con una banda
de narcotraficantes y... jrecuerdas a Pepe, el ayudante de los hombres
de Paco? Jura que tuvo que vaciarle 2 cargadores a uno de ellos que
olia especialmente mal antes de que cayera abatido. - Es posible que
tenga mala punteria.

. Zombificaciéon Una sombra se cuela en el lavabo de la cafeteria y un

ronroneo tenue, continuo, marcado se acerca a la puerta del inodoro.
Un golpe sordo y un olor putrefacto inunda las fosas nasales de las dos
senoritas, una mandibula rojiza se cierra sobre el craneo de Serendipity,
que pone los ojos en blanco mientras le empiezan a temblar las piernas
y sufre violentas convulsiones. Marcela, presa del terror, se revuelve
intentando desembarazarse del peso muerto de su amante.

. Combate Marcela extiende sus brazos palpando a su alrededor bus-

cando freneticamente algo con que apartar al violento desconocido de
Seren. Un martillo, un destornillador, una rail gun... finalmente en-
cuentra junto al retrete los restos de un spray anti mosquitos. Con el
mechero de que estaba sosteniendo Seren para quemar la vela sobre
ella, la desesperada camarera improvisa un lanzallamas que proyecta
una pequena bola de fuego a la cara del atacante. Tras un pequeno
mordisco mas en el craneo de la policia, el ser arde espontaneamente
al entrar en contacto con el gas prendido, evaporandose dejando tras
de si una bonita nube rosa.

. Fallecimiento Totalmente fuera de si, Marcela incorpora el cuerpo de

Serendipity, apoyandolo contra la pared. - ;SEREN? ; QUE ERA ESO?
JESTAS BIEN SEREN? En ese momento se da cuenta de la mirada
perdida de su compaifiera... y del bulto rosaceo que le sobresale entre
los jirones sanguionlientos del pelo. Como impelida por un resorte,
Marcela suelta a Serendipity y se incorpora, los ojos muy abiertos, los
labios temblorosos.

. Escape Marcela oye otro ruido en la puerta del bafio. Levanta la vista

v se encuentra a una docena de clientes del bar quietos, mientras la
observan con la misma mirada histerica del desconocido que ha matado
a su novia. Un pestaneo y se abalanzan sobre ella. Sin saber muy bien
como, con una agilidad felina, Marcela aupa su cuerpo desnudo por
la ventana del retrete y sale corriendo a la cancha de baloncesto que
hay detras del restaurante. Segun sus pies aterrizan en el pavimento,
empieza a correr como alma a la que persigue el diablo...
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B.11. Prueba

Personajes:

Zombi genérico
Bangbang (Estudiante)
tiabuenal (Estudiante)
tiabuena2 (Médico)
tiabuena3 (Policia)
Segundon (Camionero)

superzombie (Zombi)

Objetos:

Escopeta
Llave maestra (Desbloqueo)
Barricada (Bloqueo)

Machete (Arma)

Lugares:

Universitat de Lleida

UdL

Eventos:

1.

Atrincheramiento

. Movimiento

. Combate

Zombis Eliminados

Traicién

. Escape
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B.12. Prueba 01

Personajes:
= Zombi genérico
» Stewart (Policia)
» Linda (Médico)
» Robert (Soldado)
» Emma (Soldado)
Objetos:
= Escopeta
» Hacha (Arma)
» Machete (Arma)
Lugares:
= Almacén
Eventos:
1. Movimiento
2. Emboscada
3. Combate
4. Zombificacion
5. Escape
6. Llegar a
7. Situacién roméantica
8. Atrincheramiento
9. Infeccién
10. Traicion
11. Combate

12. Zombificacion
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B.13. Regustico esquizoide

Personajes:

» Zardoff (Zombi)

» Belén Esteban (Camionero)
Objetos:

» Metralleta (Arma)
Lugares:

» Torre Pachecus
Eventos:

1. Movimiento Zardoff era un zombie to podrio que algunas noches ata-
caba a los lugarerios de Torre Pachecus con sus chistes cutres.

2. Infeccién La gente, para hacerle callar le invitaba a tomarse todo el
vino Jumillero que tenian...pero era un graso error. Con cada erupto
que echaba a la cara las victimas se convertian en Belenes Esteban.

3. Zombificacién Se formaba tal caos en el pueblo que solo una nifia pudo
frenar la escala de terror friki. -Soy Andreita y no me como el puto pollo
mamé- dijo la nina. Todos los habitantes volvieron en si, e incluso el
zombie que se dijo a si mismo: «Caguendiez, es la Gltima vez que salgo
de botellén con Torrebruno y Jestus Gil». Mas tarde se supo que detras
de este asunto estaba la compania Umbrella-Telecinco, que recababa
datos e informacién para sus estudios raro raro rarooooss.

B.14. ZEPS

Personajes:

Zombi genérico

yo (Estudiante)

» ¢l (Estudiante)

el 2 (Estudiante)
» profesora de sistemas (Camionero)

Objetos: Ninguno.
Lugares:



100

APENDICE B. Zombie Story Maker: Corpus obtenido

clase
pasillo
parking

afueras

Eventos:

1.

Llegar a ...30 minutos para el final de la clase...Empecé a planear el fin
de semana, otro aburrido fin de semana méas en mi absurda vida...

Movimiento unos gritos provenientes del pasillo sefialaron el fin de la
clase. La profesora intent6 obviarlos, pero le fue imposible. Mientras,
mi moévil empez6 a vibrar. Mi madre, colgué. La profesora ascendié el
aula magna anonadada por tanto griterio.

Combate El mévil de nuevo, debia de ser algo importante. Mov{ el pul-
gar para descolgar cuando un estudiante del exterior se abalanzé sobre
la profesora y le precipit6é escaleras abajo hasta acabar descoyuntada
a mi lado. Fue la primera vez que vi morir a alguien.

Movimiento El cabrén que la habia empujado se habia dado a la fu-
ga. Mi mévil habia parado de vibrar. Intente llamar yo. «lineas estan
saturadas, inténtelo mas tarde»

Movimiento La imagen era realmente desagradable. El tronco superior
de un chico se arrastraba por el suelo. Intenté contactar con el ser-
vicio de emergencia, ellos no usan la linea normal. «Todos nuestros
operadores estan ocupados» Mierda.

Llegar a Al llegar al coche me acordé que habia quedado con el 2en
que le acercaria a casa. «Quédate aqui. Te dejo las llaves, no me lo
robes» - Terminé con una costosa sonrisa.

Lograr acceso Le vi desde la ventana, y le hice un gesto hacia as es-
caleras de emergencia. El 2 no pard de hablar, zombies esto, zombies
aquello. Le habian alegrado el dia.

Traicion «deje el coche aquil» Se habia dado a la fuga. Si te descuidas
te apunalan por la espalda y... un momento, estaba alli. Conducia el
coche hacia nosotros y le perseguifan tres fornidos atletas. no parecia
que se fueran a cansar. Aceleré

Traicion Tendria que ser algo rapido, abrir las puertas, subir y... pasé
de largo. Es lo que decia de las punaladas traperas, que nunca...
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10.

11.

Zombis Eliminados Peg6 un frenazo, los anormales que la seguian se es-
tamparon contra mi coche y luego ella dio marcha atris. Me empezaba
a acostumbrar a ver morir gente.

Escape Evitar la civilizacién por el momento era un buen plan...qué
demonios! estdbamos deseando volver a casa, robar un arsenal y pasarlo
de lo lindo!

B.15. Zombieland

Personajes:

Zombi genérico
Tallahasee (Oficinista)
Columbus (Estudiante)
Wichita (Estudiante)
Little Rock (Estudiante)

Bill Murray (Humano)

Objetos:

Escopeta
Furgon (Arma, tnico)

Twinkie (Desbloqueo)

Lugares:

Carretera

Columbus
Supermercado

Los Angeles

Mansion de Bill Murray
Hall

Parque de atracciones

Eventos:
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1. Movimiento

2. Llegar a

3. Traicion

4. Hallazgo

5. Combate

6. Movimiento

7. Llegar a

8. Emboscada

9. Fallecimiento

10. Escape

11. Emboscada

12. Combate

13. Zombis Eliminados
14. Situacién roméantica

15. Hallazgo

B.16. Zombies, sex and chaos

Personajes:

= Humano genérico
= Zombi genérico

» Walker (Médico)

» Carrie (Camarera)
» Tampa (Soldado)

» Neo (Oficinista)

= Ghost (Soldado)

» Tiara (Estudiante)

» Connor (Policia)
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Berserk (Zombi)
Dog (Zombi)
Nurse (Zombi)
Zombie (Zombi)

Kerrigan (Zombi)

Objetos:

Escopeta

Palanqueta

Autobus (Desbloqueo)

Llaves autobus (Desbloqueo, tnico)
Machete (Arma)

Hacha (Arma)

Recortada (Arma)

Llave hospital (Desbloqueo, inico)
Motosierra (Arma)

Wakizashi (Arma)

Bloqueo (Bloqueo)

Puerta cerrada (Bloqueo)

Glock 17 (Arma)

C4 (Arma)

Lugares:

Hospital abandonado
Jardin

Calles

Biblioteca

Metro

Entrada metro
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» Iglesia
» Alcantarillas
= Hotel
= Pasillo hotel
= Dormitorio Hotel
= Aparcamiento Hotel
= Cementerio
» Aula Biblioteca
s Cuarto Oscuro
» Cuarto Vigilante
s Ciudad infestada de zombies
Eventos:
1. Movimiento
2. Situaciéon roméntica zumba zumba zumba zumba ...!
3. Emboscada
4. Escape
5. Combate
6. Fallecimiento
7. Zombis Eliminados
8. Movimiento
9. Hallazgo
10. Movimiento
11. Hallazgo
12. Fallecimiento
13. Escape
14. Movimiento

15. Hallazgo
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16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.

42.

Atrincheramiento
Combate

Zombis Eliminados
Infeccién
Fallecimiento
Movimiento

Movimiento

Situaciéon roméntica zumba zumba zumba zumba ...!

Zombificacién
Combate
Fallecimiento
Movimiento
Movimiento
Hallazgo

Lograr acceso
Movimiento
Combate

Zombis Eliminados
Escape
Movimiento
Hallazgo
Movimiento
Emboscada
Escape

Combate BoOoO0Oo000Om!
Zombis Eliminados

Fallecimiento
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43. Situacion romantica zumba zumba zumba zumba ...!
44. Emboscada

45. Combate

46. Fallecimiento

47. Zombis Eliminados

48. Llegar a Dead end...

B.17. historia simple

Personajes:
= Humano genérico
= Zombi genérico

Objetos: Nignuno.
Lugares:

= Metro
Eventos:

1. Movimiento

2. Combate

3. Zombificaciéon

B.18. prueba

Personajes:

» Manolo (Humano)

» Poli diaz (Policia)

» Zombie generica (Zombi)
Objetos:

» Hacha (Arma)

Lugares: Ninguno.
Eventos:
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1. Movimiento
2. Fallecimiento
3. Zombificacién
4. Combate

5. Infeccién

6. Situacién roméantica

B.19. tret

Personajes:

= Humano genérico

= Zombi genérico
Objetos:

= Escopeta (Arma)

Lugares: Ninguno.
Eventos:

1. Movimiento
2. Combate

3. Zombis Eliminados

B.20. =z!

Personajes:
» tetus (Estudiante)

» sesus (Camarera)

j (Humano)

vecino misterioso (Zombi)
» sesus (Zombi)

Objetos: Ninguno.
Lugares:
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= parque
» mi humilde casa
= portal
= salon
» lavabo (la 2° a la dcha)
» cocina (1° a la izda)
Eventos:

1. Movimiento salgo a correr como todas las mafnanas, el barrio mas vacio
que de costumbre... «bah! voy a darme prisa, necesito una ducha antes
de lleguen éstos...»

2. Combate sesus viene a mi casa como de costumbre (esta vez acompana-
da) cuando van a entrar al portal alguien se les abalanza encima...

3. Movimiento «tengo un mal presentimiento...» | llaman a la puerta |
«mierda» - llega a mi cabeza un estupido grupo de facebook ’yo tam-
bién creo que me van a matar cada vez que llaman a la puerta’«;por
qué seré tan cobarde y por qué estaré todo el dia pensando en grupos
de fh?»

4. Llegar a «ppfff solo eran éstos» mis colegas llegan a casa. «vaya puto
barrio de mierda que tienes! uno de tus vecinos yonkis me ha mordido!»

5. Movimiento «venga, date un poco de agua en la herida esa y deja de
quejarte»

6. Movimiento j: «en serio,lo que ha pasado no es normal...» tetus: «<no me
fastidies j, que crees que pasa...una invasion zombie??ya te gustaria»
J: «me gustaria si tuviera en mis manos una recortada...» tetus: «ca-
sualmente tengo aqui 3...ah, espera,no...ahi tienes un cuchillo jamonero
por si te entra la paranoia...»

7. Infecciéon «oppss esta herida se esta poniendo cada vez mas fea por
momentos...»

8. Movimiento «por que sesus jadea tanto?y va golpeando todo? estamos
tontos?»

9. Combate «estas bien?! se...eeeh me cago en...» (sesus se tira a mi cuello,
intento zafarme pero no lo consigo...que cojones la pasa?y desde cuando
es tan fuerte?)
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10. Zombis Eliminados j se tira encima de nosotras y atraviesa a sesus con
el cuchillo/machete que antes le habia mencionado... «eeechh hola?»
«estaba infectada! iba a matarte!» «vale j, se te va de manos...acabas
de matar a sesus!!» «ya estaba muerta...»

11. Atrincheramiento tetus: «vale...no me siento comoda con tu facilidad de
asesinar amigos...pero que hacemos? nos encerramos aqui’ly si revive?»
j: «vale vamos a tranquilizarnos un momento...y a tirar a sesus por la
ventana, que me da mal rollo tener un zombie en casa...»






Apéndice C

Zombie Story Maker: Historia
de referencia

La logica es maravillosa, pero a veces
obtienes mejores resultados pensando

Terry Pratchett, en El pais del fin del
mundo.

RESUMEN: Incialmente, tras elegir la historia que queremos contar y
que en este caso estd basada en la pelicula Zombieland, el proceso para
obtener nuestro modelo es sencillo:

1. Primero, vamos creando los eventos que mejor casan con los suce-
sos de la historia. Los Eventos se mostraran en el mismo orden
que suceden en la historia. En el caso de que nuestra historia no
esté basada en nada, podemos irlos creando segiin se nos vaya
ocurriendo el guién.

2. Segun vayamos poniendo los eventos, iremos introduciendo en la
historia los Elementos que participan en cada suceso, creidndolos
si no lo habiamos hecho ya, y anadiéndoselos a ese Evento donde
creamos oportuno.

3. Cuando acabemos un Evento, se le anade texto libre que consider-
emos apropiado, indicando didlogos, o descripciones, por ejemplo.
Si el evento es lo suficientemente autodescriptivo, puede no ser
necesario.

4. Una vez terminados todos los Eventos podemos ponerle titulo a la
historia si no lo hemos hecho ya, y una descripcién opcionalmente.
Despues ya podemos guardarla en la base de datos.

En esta secciéon incluimos una historia detallada y el proceso de
conversion que sufre para adaptarse a nuestro modelo. Para simplificar
el apartado, hemos escogido una sin texto libre, pero cuyos eventos son
bastante intuitivos.
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C.1. Sinopsis de la pelicula Zombieland

La pelicula empieza con un estudiante de universidad con pocas dotes
sociales y aficionado al World of Warcraft que se dirige hacia Columbus,
Ohio para ver si sus padres se encuentra con vida, pero pierde su coche en
un accidente y comienza a andar encontrandose por el camino a un cazador
de muertos vivientes cuya tnica determinacién en su vida es lograr el 1l-
timo twinkie (un dulce norteamericano). El cazador le dice que no se den
sus verdaderos nombres para evitar encarinarse: como el estudiante viaja
hacia Columbus, asume ese nombre; como el cazador va hacia Tallahassee,
Columbus empieza a llamarle asi. Viajan ellos dos solos, pero al parar en
un supermercado, se encuentran con dos hermanas, Wichita y Little Rock
que les roban el coche junto con el armamento, aunque posteriormente en-
cuentran un Hummer lleno de armas. Mas adelante se vuelven a encontrar
con las chicas quienes intentan de nuevo robarles el coche, pero Columbus
sugiere que viajen juntos, cosa que terminan haciendo.

Columbus le cuenta a Wichita que va hacia Columbus, pero cuando ella
comenta que la ciudad ha sido reducida a cenizas, él se da cuenta de que ya
no tiene familia a la que acudir. Por ello, decide permanecer con el grupo.
Wichita le cuenta que estd llevando a Little Rock a «Pacific Playland» en
Los Angeles, un parque de atracciones que se rumorea esté libre de zombis.

De camino al parque, pasan a través de Hollywood y Tallahassee decide
llevarlos a la mansién de Bill Murray. Tallahassee y Wichita se encuentra con
el propio Murray sin infectar, pero caracterizado de zombi para poder pasar
desapercibido entre estos. Little Rock no conoce a Bill Murray asi que junto
con Columbus ambos se ponen a ver la pelicula Los cazafantasmas, Murray
decide entrar para asustar a Columbus y Little Rock, pero Columbus cree
que es un zombi y lo mata.

Mientras tanto Wichita comienza a sentir algo por Columbus, y como no
le gusta esa sensacion huye con Little Rock a «Pacific Playland». Columbus
decide ir tras ellas y Tallahassee se le une en uno de los coches de Murray.

Wichita y Little Rock llegan a «Pacific Playland» y encienden todas las
atracciones atrayendo a todos los zombis cercanos. Comienza una batalla
en la que las hermanas acaban montadas en una atraccién de caida libre y
con poca municién. Tallahassee y Columbus llegan justo cuando esta se les
estd agotando, Tallahassee atrae a la mayoria de los zombis y los asesina,
mientras que Columbus salva a las chicas, Wichita le revela su verdadero
nombre (Crista) para darle las gracias y se dan su primer beso, tras esto,
Columbus se da cuenta que este grupo es la Unica familia que necesita y
los cuatro salen de «Pacific Playland» juntos, no sin que antes Tallahassee
disfrute al fin de un twinkie .
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C.2. Esquema de la estructura narrativa

Primero, mostraremos los Personajes, Objetos y Lugares de la historia,
aunque los fuimos modelando segin aparecian en los eventos, sobre todo los
objetos y lugares, quedando el siguiente «universo de la historia»: Personajes:

» Zombi genérico (Zombi, genérico)

Tallahasee (Oficinista)

Columbus (Estudiante)

Wichita (Estudiante)

Little Rock (Estudiante)

Bill Murray (Humano)
Objetos:

» Escopeta (Arma)

» Furgon (Arma, tnico)

» Twinkie (Desbloqueo)
Lugares:

= Carretera

= Columbus

= Supermercado

= Los Angeles

= Mansion de Bill Murray
= Hall

= Parque de atracciones
La lista de eventos que utiliza esta historia segtn su editor, es la siguiente:
1. Movimiento

2. Llegar a

3. Traicién

4. Hallazgo
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10.
11.
12.
13.
14.

15.

C.3.

Combate
Movimiento

Llegar a
Emboscada
Fallecimiento
Escape

Emboscada
Combate

Zombis Eliminados
Situaciéon roméantica

Hallazgo

Formato interno de la estructura narrativa

A continuacion mostramos el formato del XML en el que se almacenara
la historia:

<?xml version="1.0"7>
<ZOMBIESTORYMAKER>
<Elementos>

<Personajes>

<item tipo="Humano" generico="S">Humano genérico</item>
<item tipo="Zombi" generico="S">Zombi genérico</item>
<item tipo="Oficinista">Tallahasee</item>

<item tipo="Estudiante">Columbus</item>

<item tipo="Estudiante">Wichita</item>

<item tipo="Estudiante">little Rock</item>

<item tipo="Humano">Bill Murray</item>

</Personajes>
<Objetos>

<item tipo="Arma">Escopeta</item>

<item tipo="Desbloqueo">Palanqueta</item>
<item tipo="Bloqueo">Puerta</item>

<item tipo="Arma" unico="S">Furgon</item>
<item tipo="Desbloqueo">Twinkie</item>

</Objetos>
<Lugares>

<item>Carretera</item>
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<item>Columbus</item>
<item>Supermercado</item>
<item>Los Angeles</item>
<item>Mansion de Bill Murray</item>
<item>Hall</item>
<item>Parque de atracciones</item>
</Lugares>
</Elementos>

<titulo>Zombieland</titulo>
<eventos>

<evento nombre="Movimiento">
<lugar>Carretera</lugar>
<lugar>Columbus</lugar>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Columbus"></pj>
<pj tipo="Oficinista" nombre="Tallahasee"></pj>
</evento>

<evento nombre="Llegar a">
<lugar>Supermercado</lugar>
<pj tipo="Oficinista" nombre="Tallahasee"></pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Columbus"></pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Wichita"></pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Little Rock"></pj>
</evento>

<evento nombre="Traicién">
<lugar>Supermercado</lugar>
<grupo>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Wichita">
<obj tipo="Arma">Escopeta</obj>
</pj>
</grupo>
<grupo>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Columbus"></pj>

<pj tipo="Oficinista" nombre="Tallahasee"></pj>

</grupo>
</evento>

<evento nombre="Hallazgo">
<lugar>Carretera</lugar>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Columbus"></pj>
<pj tipo="Oficinista" nombre="Tallahasee"></pj>
<obj tipo="Arma" unico="S">Furgon</obj>
<obj tipo="Arma">Escopeta</obj>

</evento>
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<evento nombre="Combate">
<lugar>Carretera</lugar>
<grupo>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Columbus">
<obj tipo="Arma">Escopeta</obj>
</pj>
<pj tipo="Oficinista" nombre="Tallahasee">
<obj tipo="Arma">Escopeta</obj>
</pj>
</grupo>
<grupo>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Wichita">
<obj tipo="Arma">Escopeta</obj>
</pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Little Rock">
<obj tipo="Arma">Escopeta</obj>
</pj>
</grupo>
</evento>

<evento nombre="Movimiento">
<lugar>Carretera</lugar>
<lugar>Los Angeles</lugar>
<pj tipo="Oficinista" nombre="Tallahasee"></pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Columbus"></pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Wichita"></pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Little Rock"></pj>
</evento>

<evento nombre="Llegar a">
<lugar>Mansion de Bill Murray</lugar>
</evento>

<evento nombre="Emboscada">

<lugar>Hall</lugar>
<grupo>
<pj tipo="Humano" nombre="Bill Murray"></pj>
</grupo>
<grupo>

<pj tipo="Oficinista" nombre="Tallahasee"></pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Little Rock"></pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Wichita"></pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Columbus"></pj>
</grupo>
</evento>

<evento nombre="Fallecimiento">
<pj tipo="Humano" nombre="Bill Murray"></pj>
</evento>
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<evento nombre="Escape">
<lugar>Parque de atracciones</lugar>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Wichita"></pj>

<pj tipo="Estudiante" nombre="Little Rock"></pj>

</evento>

<evento nombre="Emboscada">
<lugar>Parque de atracciones</lugar>

<grupo>
<pj
<pj
<pj
<pj
<pj

</grupo>

<grupo>

<pj tipo="Estudiante" nombre="Wichita"></pj>

tipo="Zombi"
tipo="Zombi"
tipo="Zombi"
tipo="Zombi"
tipo="Zombi"

generico="S"
generico="8"
generico="8"
generico="8"
generico="S"

nombre="Zombi
nombre="Zombi
nombre="Zombi
nombre="Zombi
nombre="Zombi

genérico"></pj>
genérico"></pj>
genérico"></pj>
genérico"></pj>
genérico"></pj>

<pj tipo="Estudiante" nombre="Little Rock"></pj>

</grupo>
</evento>

<evento nombre="Combate">
<lugar>Parque de atracciones</lugar>

<grupo>

<pj tipo="Oficinista" nombre="Tallahasee">
<obj tipo="Arma">Escopeta</obj>

</pj>

<pj tipo="Estudiante" nombre="Columbus">
<obj tipo="Arma">Escopeta</obj>

nombre="Zombi genérico"></pj>
genérico"></pj>
genérico"></pj>
genérico"></pj>

nombre="Zombi
nombre="Zombi
nombre="Zombi

</pj>
</grupo>
<grupo>
<pj tipo="Zombi"
<pj tipo="Zombi"
<pj tipo="Zombi"
<pj tipo="Zombi"
</grupo>
</evento>
<evento
<pj tipo="Zombi"
<pj tipo="Zombi"
<pj tipo="Zombi"
<pj tipo="Zombi"
<pj tipo="Zombi"
<pj tipo="Zombi"

nombre="Zombis Eliminados</label >

</evento>

nombre="Zombi
nombre="Zombi
nombre="Zombi
nombre="Zombi
nombre="Zombi
nombre="Zombi

genérico"></pj>
genérico"></pj>
genérico"></pj>
genérico"></pj>
genérico"></pj>
genérico"></pj>
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<evento nombre="Situacién romantica</label>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Columbus"></pj>
<pj tipo="Estudiante" nombre="Wichita"></pj>
</evento>

<evento nombre="Hallazgo</label >
<lugar>Parque de atracciones</lugar>
<pj tipo="Oficinista" nombre="Tallahasee"></pj>
<obj tipo="Desbloqueo">Twinkie</obj>
</evento>
</eventos>
< /ZOMBIESTORYMAKER>

C.4. Representacion grafica de la estructura narra-
tiva

En esta seccién mostraremos como queda construida la historia en nues-
tra herramienta. En primer lugar se presentan los menis con las listas de
Elementos ya creados. Primero ofreceremos las listas de Personajes, Objetos
y Lugares respectivamente, y por ultimo, la de Eventos.



C.4. Representacion grafica de la estructura narrativa 119

@ Zombi genérico

~ i Bill Murray (Humano) o

Figura C.1: Lista de Personajes de nuestra historia

‘Es copeta

.

Furgon (&rma, dnico) @

winkie [Desbloqueo) T

Figura C.2: Lista de Objetos de nuestra historia
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Figura C.3: Lista de Lugares de nuestra historia
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" Movimiento ®

Figura C.4: Lista de Eventos de nuestra historia (1/4)
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" Combate®

Desaripaion y dislogo

" Llegar a®

Desoripotén y dullogo x
|

i 275 Z "-."-'.',_.-_i. i
> :

" Emboscada®

Figura C.5: Lista de Eventos de nuestra historia (2/4)
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* Fallecimiento ®

Figura C.6: Lista de Eventos de nuestra historia (3/4)
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" Zombies Eliminados ®

g -
Situacion romantica ®

i Hallazgo ®

Figura C.7: Lista de Eventos de nuestra historia (4/4)
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