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Resumen

Este articulo presenta el programa Social Behavior Simulator, una herramienta para poder estudiar la interaccion
social de las personas en un encuentro interactivo diddico. La peculiaridad de este modelo, respecto a los
presentados anteriormente, es que utiliza datos obtenidos de una persona real por medio de una encuesta.

Se introduce una posible sistematizacion de la secuencia interactiva, un conjunto de categorias relevantes en una
situacion social y un modelo de toma de decisiones probabilistico basado en variables internas y del sexo de la
persona con quien interactfia el simulador.

Los resultados indican que el factor clave en la interaccion con seres simulados es la inmersion y que la inmersion
depende de la familiaridad y del interface del programa, principalmente.

Es posible que el uso de seres simulados produzca en un futuro cercano una revolucion en los métodos de
investigacion en las ciencias humanas por sus ventajas metodoldégicas, econdmicas y clinicas que posee, pero es
necesaria la cooperacion multidisciplinar para conseguirlo.
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requisitos técnicos minimos. La aplicacion futura
puede abrirse a muchos campos, desde la simulacion
de pacientes reales para probar posibles
intervenciones, hasta modelos para ensefiar a los

1. Introduccion

El objetivo principal de este trabajo es la creacion
de un ser humano simulado por ordenador, basado

en datos de una persona real, con el fin de utilizarlo
para poder estudiar las estrategias y tacticas
interactivas que utilizan los participantes cuando se
encuentran en una situacion social. Esta
investigacion es una primera aproximacion al tema.
El propoésito inmediato de esta aplicacion es la
evaluacion del comportamiento social de una forma
totalmente  automatizada, sin necesidad de
complejos sistemas de grabacion y con unos

psicologos cual puede ser el comportamiento social
“anomalo” de ciertas patologias, pudiendo
experimentar con ¢l de una forma interactiva.

Utilizar un programa en vez de observar
interacciones reales tiene la ventaja de que un ser
simulado es “seguro”, es decir, las personas pueden
actuar ante ¢l como quieran sin necesidad de temer
consecuencias de sus actos, por lo que pueden
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expresarse de una forma mads sincera [Brainbridge,
Brent, Carley, Heise, Macy, Markovsky &
Skvoretz94]. Otra razon es que, al estar programado,
es predecible y consistente, lo cual le dota de
ventajas metodologicas importantes. Mientras que
“a menudo las personas son inconsistentes. No
suelen producir las mismas respuestas ante
estimulos equivalentes” [Thorngate86] (p. 79), el ser
simulado si las puede producir y, por tanto, se
pueden comparar los datos obtenidos por una
persona con los de otra porque han interactuado con
exactamente la misma persona simulada, y ello es
posible al haber creado una situacion artificialmente
constante. Otras ventajas del uso de un ser simulado
es la existencia de un niumero limitado y prefijado
de posibles conductas a realizar, asi como la
automatizaciéon del procesamiento de los datos,
entre otras (para mas informacion de las ventajas e
inconvenientes véanse [Colby, Gould & Aronson89]
[Gonzalez Tardon06a].

El procedimiento seguido para conseguir el objetivo
principal ha sido crear una primera herramienta que
permita estudiar el comportamiento interactivo de
una persona, el participante, por medio del uso de
un ser simulado. El acto interactivo es definido en
este articulo como el intercambio de conductas
observables entre dos seres, en el cual la accion de
una parte provoca la reaccion de la otra y/o
viceversa, y el ser humano simulado se define como
un programa “con capacidad para realizar funciones
que cuando son realizadas por personas requieren
inteligencia” [Rusell & Norvig03] (p. 2).

Se han seguido los siguientes pasos:

1) Investigacion y consulta bibliografica sobre el
uso de seres simulados en Psicologia.

2) Creacion del programa Social Behavior Simulator
(SBS) y aplicacion del mismo a personas reales.

3) Aplicacion de pruebas pilotos para ver la validez
del modelo

El primer paso ha sido la busqueda y consulta
bibliografica sobre los estudios realizados desde la
perspectiva psicoldgica del uso de programas que
simulan  personas, para el estudio del
comportamiento humano. Estas investigaciones
estan divididas en: El uso de chatbots (robots de
charla), que se utilizan tanto como terapeuta como
paciente, los simuladores de estrategias basados en
la teoria de los juegos para la evaluacion de
estrategias de cooperacion y los estudios colaterales

a los videojuegos, tanto comerciales como no
comerciales (puede ver ampliado este tema en
[Gonzélez Tardon06al)).

El segundo paso consistié en la programacion del
motor de toma de decisiones que se ha utilizado
para obtener los datos de la conducta social en un
primer encuentro social. Este apartado se dividi6 en:

A) Investigacion de posibles formas de
sistematizacion de las interacciones sociales asi
como la creacion del sistema de categorias
relevantes.

B) Creacion de un marco teérico sobre la toma de
decisiones en una situacion social.

C) Obtencion de las variables relevantes del
modelo por medio de una encuesta a una persona en
la que se le preguntaba acerca de su forma de
interactuar socialmente. A partir de estos datos se
programo el ser simulado, que fue llamado Joe.

El tercer paso parti6 de una revision y consulta
bibliografica de los analisis de datos utilizados en
los estudios sobre interaccion diddica y su posible
aplicacion en esta investigacion; se aplico el
simulador a wvarios grupos de participantes y
finalmente se analizaron los datos resultantes de las
interacciones para poder valorar la validez del
modelo. Con ello se pretendia indagar sobre las
reacciones que suscitdé el uso del SBS en las
personas que participaron, asi como intentar saber si
su comportamiento fue acorde con el que
producirian en caso de que ocurriera en una
situacion real, asi como en recabar sus opiniones
sobre propuestas de mejora del simulador; esto se
realizd a través de una entrevista libre en el
momento de presentarles el informe de sus
interacciones con el simulador.

1.1. Uso de seres simulados en Psicologia

La relacion de los seres simulados con la Psicologia
se remonta a los inicios de la Inteligencia Artificial.
En 1966 Joseph Weizenbaun, ingeniero del MIT
(EE.UU.), cre6 ELIZA [Weizembaum66], un
“chatbot” (un robot de conversacion) que se
comunicaba de forma verbal, por medio de frases en
la pantalla, y entendia, o al menos eso aparentaba, lo
que se le escribia, contestando de forma acorde con
la conversacion. Fue concebido como un ejercicio
para probar los limites de la capacidad de
conversacion que podia tener un ordenador.
Consistia en una estructura de interaccion verbal
reactiva, el programa”Eliza”, y una serie de



Inteligencia Artificial V. 12, N° 38, 2008

63

personalidades o scripts que eran, en palabras de
Weizembaum [Weizembaum66], “[el conjunto de]
Palabras claves y sus transformaciones asociadas,
[...] para un particular tipo de comunicacion” (p. 3).
El script mas conocido era el denominado
DOCTOR, que simulaba ser un psicoterapeuta
rogeriano.

Weizenbaun utilizo este script porque pensdé que no
era necesario que el programa tuviera conocimientos
del mundo real, al ser una situacion en la que el
script podia ser totalmente reactivo, y por lo tanto,
era mas facil de programar que si tenia que
incorporar bases de datos con conocimientos del
mundo real. jCual fue su sorpresa cuando encontrd
que las personas rapidamente identificaban el
programa como si fuera de verdad humano! Al
interactuar con “Doctor” acababan por olvidar que
se trataba de un ser sin ninguna inteligencia y
comenzaban a contar sus secretos, miedos y
problemas personales igual que harian con un
psicologo de verdad. Esto sorprendid a
Weizembaum, porque consideraba que el programa
no tenia validez como terapeuta. “Doctor” no
entendia nada de lo que se le decia y tal vez pudiera
causar un problema psicologico serio a alguna
persona. Weizembaum, consecuentemente, rechazé
los resultados obtenidos por su programa y se
convirti6 en ferviente detractor del uso de
Inteligencias Artificiales, llegando a escribir varios
libros en contra de sus propios trabajos previos.

Sin embargo, ése no fue el final de “Doctor”.
Kenneth Colby, un psiquiatra de la Universidad de
Stanford, lo percibi6 como un avance en
psicoterapia y al poco tiempo presentd su programa
SHRINK. Donde instaba a las personas a que
pensaran que estaban interactuando con ¢l
[Turkle97], es decir, que vieran a “Shrink” como
una extension del psiquiatra Kenneth Colby dentro
del ordenador. Posteriormente, en 1972 credé a
PARRY, otro chatbot pero de caracteristicas muy
distintas al primero. “Parry” era un simulador de
una persona afectada por esquizofrenia paranoide.
Estaba basado en las investigaciones que habia
realizado Colby en ese campo. Este programa,
aparte de guiarse por las palabras clave, tenia
estados internos simulados como “furia”, “miedo” y
“desconfianza” [Turkle97], cuyos niveles iban
variando segun lo que ocurriera en las interacciones
y condicionaban las posibles respuestas posteriores.

En 1992, Colby presenté DEPRESSION 2.0. Estaba
especializado en el tratamiento de la depresion
desde un marco cognitivo-conductual. Turkle

[Turkle97] lo prob6d con un grupo de personas y
llegd a las siguientes conclusiones: “durante la
mayor parte del tiempo dejan en suspenso la
incredulidad y quedan absortos en lo que ocurre en
la pantalla. En otras palabras, [estamos ante] la
cultura emergente de la simulacion” (p. 130); y “el
éxito de las interacciones de Roger [uno de los
participantes de la investigacion]| con el programa
dependia de la tolerancia de sus limitaciones” (p.
153). Por lo tanto, segin Turkle, el funcionamiento
de los chatbots dependia de la inmersion (es decir, el
proceso activo de retiro de la realidad préxima para
aceptar las normas y valores del mundo simulado en
el que se sumerge; [Gonzalez Tardon06b] y, a su
vez, la inmersion dependia de la predisposicion de
la persona hacia el simulador.

Otro uso de los seres simulados han sido las
investigaciones basadas en la teoria de los juegos
[Von Neumann & Morgenstern04] en las que se ha
usado el dilema del prisionero [Axelrod96] [Nowak
& Sigmund94] [Poundstone05] para evaluar las
tacticas interactivas de distintos grupos de personas,
a fin de poder compararlos entre si en una situacion
cooperativa [Colman82]. Un ejemplo de este tipo de
investigaciones son los dos trabajos de los
investigadores espafioles Pérez-Llantada, Macia y
Gonzalez [Pérez-Llantada, Macia & Gonzalez94] y
Montaniés, Rada, De Lucas Taracena y Martin
Rodriguez [Montaiiés, Rada, De Lucas Taracena &
Martin Rodriguez03]. En ambos casos se observaba
cuales eran las estrategias diferenciales que usaban
las personas con patron de conducta tipo A, es decir,
hostiles y competitivas, comparadas con un grupo
control a la hora de jugar una partida del dilema del
prisionero iterado [Axelrod96] contra un simulador
de la estrategia “tit for tat” [Axelrod96], es decir, un
motor de toma de decisiones que actua igual a como
lo habia hecho la persona en el momento anterior.
Estos investigadores encontraron diferencias
significativas entre los grupos: las personas con
patron de conducta tipo A tendian a competir mas,
aunque por medio de la cooperacion se obtuviera
mejores resultados.

Otro grupo de investigaciones y programas son los
desarrollados por empresas de videojuegos, para el
uso ludico. En 1999 aparece BABYZ, programado
por Andrew Stern y Michael Mateas. En ¢l el
usuario adopta a un bebé simulado y su tarea es
ensefarle y criarlo. Estos autores ya habian creado
DOGZ y CATZ, pero la acogida de “Babyz” fue
distinta. Aunque la tecnologia y la estructura del
programa eran las mismas, las personas se
comportaban de forma distinta ante Babyz porque
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simulaba a un “bebé humano”, no un “perro” o un
“gato”. Stern y Mateas describen el caso de una
pareja que utilizaba al bebé simulado para saber si
serian buenos padres en el futuro. Otro caso fue una
pareja que les preguntd, al final de una conferencia,
si su hijo simulado era “retrasado” porque les
parecia que aprendia muy despacio [Frasca01].

LOS SIMS, creado por Will Wright y publicado en
el 2000, ha sido nimero uno en ventas desde su
lanzamiento. Es el videojuego mas vendido de todos
los tiempos y se estima que el 60% de los jugadores
son mujeres, poblacion a la cual ningun otro
videojuego habia conseguido atraer anteriormente
en tal magnitud. “Los Sims” est4d considerado como
un fenémeno social [Thompson03]. La parte mas
importante del juego son las actividades sociales.
Existen Sims creados y controlados por el jugador y
otros controlados por el ordenador, cuya funcion es
ser sus amigos, enemigos o pareja, todo lo cual
depende del comportamiento del usuario.

Pero, ;donde esta el interés en conseguir amigos
simulados que ni hablan ni sienten? [Turkle97]
argumenta que “[si] a alguien le asusta la intimidad
y a la vez le asusta estar solo, hasta un ordenador
aislado (no en red) parece ofrecer una solucion.
Interactivo y reactivo, el ordenador ofrecera la
ilusion de compaierismo sin la demanda de una
amistad” (p. 41) y, por lo tanto, no debe entenderse
como un juego, sino como una forma de pertenecer
a una red social, pero sin las presiones sociales que
existen en el mundo real. Son “mundos
autocontingentes en los que las cosas son mas
simples que en la vida real, y donde, si todo lo
demas falla, puedes retirar tu personaje y empezar
simplemente una nueva vida con otro” [Turkle97]
(p- 239).

Ademas de ser el programa preferido de los
jugadores, se ha convertido en el juego de la
comunidad cientifica, como afirma Miguel Sicart
[Sicart03]. Existen multitud de articulos sobre “Los
Sims”, desde la ideologia politica y social implicita
[FrascaOl] [Sicart03] hasta el estudio de los
espacios domésticos que pueden ser creados
[Flanagan03], asi como resefias en periddicos y
revistas [Boal00] [Thompson03]. La revista
Psychology Today dedic6 un amplio reportaje
escrito por Clive Thompson [Thompson03] donde
presenta el caso de un niflo adoptado de origen
rumano que utilizé el juego para explicar coémo
habia sido su vida antes de llegar a su familia
americana, simulando tanto su familia biologica
como el orfanato donde vivio. Describio su

experiencia traumatica a través del juego como si se
tratara de un test proyectivo.

Para finalizar, el programa FACADE publicado en
2005, es un “Drama interactivo sobre relaciones
humanas” [Mateas & Stern03], como lo describen
sus programadores. Narra, desde el punto de vista de
primera persona, la interaccion del jugador con una
pareja de seres simulados que estan pasando por un
momento dificil en su matrimonio. El juego
comienza cuando el usuario llega a casa de la pareja
y oye una discusion; al llamar a la puerta, dejan de
discutir y le abren con una sonrisa. El objetivo del
juego es intentar intervenir en la situacion, ya sea
para mejorar la relacion de la pareja o empeorarla.
Como escriben Bosco y Caldana [Bosco &
Caldana05] en un articulo de El Pais: “Obliga a
replantearse cuestiones fundamentales sobre las
relaciones sentimentales, la vida en pareja y las
nuevas opciones de nucleos familiares alternativos.
Al vivir los hechos en primera persona, el jugador es
consciente de que el desenlace depende de é1”. En
este programa el usuario tiene total libertad para
realizar todo tipo de conductas como moverse por la
habitacion, abrazar a los seres simulados, coger
objetos, etc., pero, a diferencia de los anteriores
programas, incorpora toda la parte verbal de las
interacciones humanas. Es posible interactuar con
los personajes hablandoles (por medio del teclado).
En el fondo, es una simulaciéon de una terapia de
pareja hecha videojuego. Al incorporar la parte
verbal obtiene un realismo cercano a la practica
clinica y un programa similar al “Fagade” podria
facilmente ser aplicado al entrenamiento de
psicologos especializados en intervencion familiar y
de pareja.

2. Social Behavior Simulator

Para crear el ser simulado utilizado en esta
investigacion, fue necesario primero desarrollar un
modelo de interaccion que fuera posible programar
e idear un sistema de toma de decisiones que
estuviera basado en los datos obtenidos de una
persona real, a través de una encuesta sobre su
forma de interactuar con otras personas. El ser
simulado se program6 empleando la plataforma
informatica NetLogo [Wilensky99].

Todo modelo de interaccidn necesariamente tiene
que tener definidos dos elementos: cual es la
secuencia de interaccion y qué sistema de categorias
de accion y emocion utiliza.
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2.1. Secuencia Interactiva

La secuencia interactiva que se propone esta basada
en un sistema de turnos que simplifica las
situaciones sociales reales, por medio del modelo de
interaccion de alternancia pura [Nowak &
Sigmund94]; esta secuencia se muestra en la figura
l.

ACCION del Part. <€— EMOCION del Sim.

| f

REACCION del Sim. EMOCION del Part.

| f

EMOCION del Sim. REACCION del Part.

' f

EMOCION del Part. — ACCION del Sim.

Figura 1. Esquema de la secuencia de
interaccion

El ciclo se inicia siempre con la conducta del
participante, justo después de haberle presentado
una introduccion a la situacién interactiva e historia
previa del ser simulado con el que va a interactuar:

“La accion se inicia cuando un amigo suyo le
presenta a Joe, que es un chico de 23 afios que acaba
de terminar su licenciatura; Joe y usted se saludan y
su amigo se despide y se va. Entonces es cuando
comienza su interaccion con Joe. ;Qué conducta
desea realizar?...”

Esta parte es necesaria para contextualizar la
interaccion (como ocurre en todos los modelos
interactivos consultados; [Poyatos86] [Raush65]
[Shaffer02] [Thomas & Martin76] [Thorngate86], a
fin de que el participante pueda elaborar una imagen
mental de la situacion interactiva.

También se le pide al participante que actie de una
forma natural, como si estuviera con una persona
real, por medio del siguiente texto:

“Esta investigacion pretende estudiar el modo en el
que usted se comporta cuando interactia con una
persona. Para ello se utiliza una inteligencia
artificial con la que usted interactuara. El foco de
atencion no es el programa, sino usted, por lo que le
agradeceria que actuara de una forma ’natural’, es
decir, que elija las opciones que usted haria en caso
de encontrarse ante un ser humano real. Por ello, en

este experimento no hace falta que usted utilice
todas las opciones disponibles sino aquellas que
usted elegiria en ese momento, aunque sea de forma
repetida. Tiene que saber que aunque ‘Joe’ es un
programa, su comportamiento estd basado en datos
reales de un ser humano real.”

Esta forma de pedir a las personas que interactiien
de forma natural con un ser simulado es parecida a
la “personificacion” que hacia Colby en su modelo
Depression 2.0 [Turkle97], lo cual estd muy
relacionado con la sugestion necesaria para que se
produzca el proceso de inmersion, es decir, la
ilusion de estar ante un ser real [Ryan04] [Gonzalez
Tardon06b].

2.2. Sistema de Categorias de Accién y Emocion
Las acciones que pueden realizar tanto el
participante con el simulador se han clasificado en
las siguientes categorias conductuales: ABRAZAR,
BESAR, BROMEAR, CRITICAR, DISCUTIR,
HABLAR DE, INSULTAR, MIRAR, SONREIR,
NADA, DESPEDIRSE. La categoria HABLAR DE
comprende las siguiente subcategorias: POLITICA,
DEPORTE, CULTURA, OCUPACION, HOBBIES
y VIDA PERSONAL.

Este sistema de categorias esta definido ad hoc.,
como recomiendan Bakeman y Gottman [Bakeman
& Gottman89], y basado por una parte en una
investigacion bibliografica de algunos de los
sistemas de categorias propuestos para la interaccion
diadica [Cook, Tyson, White, Rushe, Gottman &
Murray95] [Lopez Corral & Santoyo Velasco04]
[Mufioz & Garcia96], asi como en categorias
utilizadas en los videojuegos centrados en la
interaccion social (“7th Sin”, “Facade”, “Los Sims”,
“Singles 27, etc.) y en las propuestas realizadas por
las personas que han ayudado a desarrollar el
programa SBS o que han sido participantes de las
pruebas piloto.

Respecto a las categorias DESPEDIRSE y NADA,
son acciones que modifican la secuencia de
interaccion: la primera cierra la interaccion y la
segunda permite ceder el turno al simulador, como
se puede observar en la figura 2.
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ACCION del Part. <€— EMOCION del Sim.

L f

REACCION del Sim— EMOCION del Part.
EMOCION del-Sim— REACCION del Part.

T

EMOCION-delPart: 9 ACCION del Sim.

Figura 2. Esquema de la secuencia de
interaccion cuando se elige la conducta NADA

En respuesta a la accion del otro, es decir, cuando se
reacciona, el participante o el ser simulado tiene dos
opciones de accion: ACEPTAR, RECHAZAR. El
acto de responder indica la decision sobre la
reciprocidad de la accion, es decir, si se responde
realizando la misma conducta que ha realizado el
otro o sencillamente no se realiza ninguna accion
[Thomas & Martin76] [Lopez Corral & Santoyo
Velasco04].

Tanto el simulador como el participante asignan una
valencia emocional al intercambio interactivo, por
medio de tres categorias: POSITIVA, NEGATIVA,
NEUTRA. Para el estudio de las secuencias afectiva
o emocional se han desarrollado diferentes sistemas
de codificacion, como SCISS, SPAFF, y los
Codigos de Afecto [Gottman & Notarius78], asi
como técnicas basadas en la valoracion subjetiva de
los intercambios interactivos que hacen los
participantes al ver su propia interaccion grabada en
video [Gottman & Notarius00] [Griffin02]. Las
investigaciones mas destacables han sido las
realizadas por Gottman [Cook, Tyson, White,
Rushe, Gottman & Murray95] [Gottman &
Notarius78] [Gottman, Swanson & Swanson02] y
por Griffin [Griffin00] [Griffin02] [Griffin &
Gardner89]. La aportacion del presente modelo
respecto a los anteriores estudios es el hecho de que
la valoracion emocional subjetiva se produce en
tiempo real, sin que existan observadores externos
ajenos a los protagonistas de la interacciéon (como
ocurre con los sistemas de codificacion) y sin estar
afectado por el desarrollo posterior de la interaccion
(como sucede cuando se usa la visualizacion de
video a posteriori).

2.3. Motor de Toma de Decisiones
Tomar una decision se define aqui como el proceso
que culmina en una accion o inaccion seleccionada

entre un universo de opciones. El Social Behavior
Simulator es un motor de toma de decisiones basado
en una matriz de probabilidades de aparicion de las
categorias, tanto emocionales como de accion; estas
probabilidades dependen de: a) una variable interna
denominada valencia de interaccion (Val), similar a
las variables usadas en “Parry” de Kenneth Colby
[Turkle97]; y b) el sexo de la persona con quien
interactiia el programa, puesto que se sabe que las
conductas sociales estan afectadas por esa variable
[Barbera & Martinez Benlloch04] [Jayme & Sau96].

La Val es una variable acotada entre +100 y -100 e
indica la valoracion actual que realiza el simulador
del estado de la interaccion; los valores positivos
indican una buena relacion, los negativos, una mala
relacion y los cercanos a cero, neutralidad hacia esa
persona. Esta variable es modificada por los
acontecimientos que suceden durante la interaccion.

La matriz de probabilidades, asi como los efectos de
las elecciones del participante en la Val fueron
obtenidos a través de una encuesta de una persona
real. En este caso concreto las caracteristicas del ser
simulado Joe se basan en un hombre de 23 afios que
ha estudiado una licenciatura. A fin de obtener los
valores de las variables relevantes de Joe, se pidid a
la persona que contestase una encuesta acerca de su
opinion sobre sus reacciones a hipotéticas
interacciones con otras personas. Previamente se le
explico el funcionamiento del SBS para que pudiera
contestar siendo consciente de las limitaciones del
modelo.

Como ejemplo se muestran aqui las preguntas
realizadas sobre la accién “abrazar” cuando se
interactua con un participante “hombre”; la encuesta
incluia preguntas analogas a ésta para todas las
categorias, referidas tanto a interacciones con un
hombre como con una mujer:

“1) Si un hombre te abrazara y tu le correspondieras,
jcuantos puntos de la escala (Val) aumentaria o
disminuiria tu relacién con €1?”

Ejemplo de respuesta: +20

“2) ¢ Y sino le correspondieras?”

Ejemplo de respuesta: -10

Las respuestas a estas preguntas son las

valoraciones que hace la persona sobre cual seria la
variacion de su Val en caso de que un hombre le
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abrazara y ¢él lo aceptase o lo rechazase. A
continuacion se preguntaba:

“3) Si un hombre te abrazara, indica entre qué
valencia minima y maxima deberia encontrarse la
relacion con ¢él para que le correspondieras
abrazandole.”

Ejemplo de respuesta: 25, 100

“4) Si un hombre con el que tienes una relacion
cuya valencia se encuentra entre los limites que has
indicado antes te abrazara, ;qué porcentaje de veces
le corresponderias abrazandolo?”

Ejemplo de respuesta: 30%

“5) Si un hombre con el cual tienes una relacion
cuya valencia se encuentra fuera de esos limites te
abrazara, (qué porcentaje de veces le
corresponderias abrazandolo?”

Ejemplo de respuesta: 10%

Los valores obtenidos en las preguntas 3, 4 y 5 se
muestran representados en la funcidon de decision
que se muestra en la figura 4.

100
a0
a0

Abrazar

o T T T T T T T T
-100 -75 -50 -25 o 25 a0 74 100

Valencia de Interaccidn

Figura 3. Representacion de la funcion de
decision de la conducta ABRAZAR. El peso
indica el porcentaje de veces que el simulador
aceptara el abrazo en funcion de Val. La
variacion de Val sera de +20 si acepta
corresponder con un abrazo y de -10 si rechaza
(de acuerdo con las respuestas 1y 2 de la
encuesta).

La eleccion de la emocién por parte del simulador
dependera de la variacion de la Val: serd positiva
cuando aumenta Val, negativa cuando disminuye y
neutra cuando no varia.

Respecto a la eleccion de la accion, las preguntas
fueron:

“6) Si abrazaras a un hombre y te correspondiera,
jcuantos puntos de la escala (Val) aumentaria o
disminuiria tu relacioén con €1?”

Ejemplo de respuesta: +30
“7) (Y sino te correspondiera?”
Ejemplo de respuesta: -20

“8) Indica entre qué minimo y maximo deberia estar
tu valencia de interaccion respecto a un hombre para
darle un abrazo.”

Ejemplo de respuesta: 10, 100

“9) (Qué porcentaje de veces abrazarias a un
hombre si tu valencia de interaccion con él se
encontrase entre el minimo y el maximo que has
indicado anteriormente?”

Ejemplo de respuesta: 30%

“10) Y si tu valencia de interaccion con ¢él se
encontrase fuera de esos limites, ;qué porcentaje de
veces le abrazarias?”’

Ejemplo de respuesta: 10%

Estas respuestas se podrian representar en una
gréfica similar a la que se muestra en la figura 4.

Por tanto, a cada posible categoria se asigna un peso
(la respuesta a la pregunta 9 y 10 de la encuesta para
cada categoria), que determina su probabilidad de
ocurrencia en un momento determinado. Al igual
que para elegir la reaccion de Joe a la accion del
participante, la acciéon a realizar por Joe se elige
sobre la base de un proceso probabilistico.

2.4. Interface del Usuario
El proceso de interaccion se desarrolla empleando
una pantalla como muestra la figura 5.
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Charly Acepta corresponder & tu accicn de Insubar, silo ha aceptada
incica que hace I mismo que usted, £0ué emocitn e suscta el
campartamienta de Chaity?

Figura 5. Interface del SBS

A la izquierda se presenta el “smiling”, que indica la
emocion del simulador en cada momento de la
interaccion, como se explico anteriormente.

A la derecha aparece el cuadro de didlogo, que es el
método de comunicacion con el simulador y
presenta las diferentes categorias de accion y
emocion que puede realizar el participante. También
es el lugar donde aparecen las elecciones del
simulador.

2.5. Ejemplo de Ciclo Interactivo

En este apartado se describe un ciclo interactivo
completo (figura 1) que empieza con la toma de
decision de la accion por parte del simulador. Se
describiran los distintos procesos que se llevan a
cabo para seleccionar en cada momento la conducta
del simulador y la informacién que se le presenta al
usuario.

La figura 5 representa los valores sobre los que se
basa la toma de decisiones para tres categorias
concretas, cuando “Joe” tiene que elegir la accion a
realizar interactuando con un hombre. Los valores
son obtenidos a través de la encuesta, por medio de
las preguntas 8, 9 y 10 del punto 2.3.

100 4 S
90 4 Abrazar -

80 A Criticar
70 A Mlirar

6O
a0 A
40

Peso

]
10 =

-1oo 75 -50 -25 0 25 50 75 100
Valencia de Interaccidn

Figura 6. Representacion superpuesta de las
funciones de decision de las conductas
Abrazar, Criticar y Mirar. Se indica una
situacion interactiva (S) en que la Val es +38.

Para decidir cual es la accion que Joe realizara, se
sigue el siguiente proceso:

a)Se obtienen los pesos de cada accion
correspondiente a la Val en ese momento de la
interaccion. En nuestro ejemplo (S) es +38 y los
pesos serian: 15 de Criticar, 40 de Mirar y 30 de
Abrazar; obsérvese que la suma de estos pesos no es
necesariamente 100, sino que puede ser mayor o
menor que este nimero.

b) Las probabilidades de aparicion de las acciones
en ese momento se calculan dividiendo el peso de la
accion entre la suma de los pesos. En este ejemplo
la probabilidad de que Joe elija Criticar seria 0,18
(es decir, 15/87), mirar 0,46 y abrazar 0,36.

c) El programa SBS genera un numero aleatorio
entre 0 y 1 y elige la accién. En este ejemplo, si el
numero aleatorio fuera menor que o igual a 0,18,
elegiria Criticar, si fuera mayor que 0,18 y menor
que o igual a 0,64 (0,18+0,46) elegiria Mirar, y en
caso contrario, Abrazar.

Siguiendo con el ejemplo, imaginaremos que el
valor obtenido del numero aleatorio es 0,89, esto
haria que la conducta elegida por el simulador fuera
“Abrazar”. El cuadro de didlogo presentaria al
participante, el siguiente texto:

“Joe comienza a Abrazarte. ;Quieres corresponder a
su conducta?”

Pudiendo escoger entre aceptar o rechazar. El
participante podria elegir Aceptar y le apareceria el
siguiente texto:
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“;Qué emocion le suscita la accion de Joe?”

En este caso las opciones serian positiva, neutra o
negativa. En este ejemplo elegiria positiva.

Una vez realizadas las elecciones del participante, el
simulador debe iniciar el proceso de eleccion de la
emocion que presentara a través del smilling. Para
ello tinicamente utiliza la eleccion de reaccion del
usuario, aceptar. Busca la datos referidos a la
variacion de la Val cuando es correspondido un
abrazo por un hombre, la pregunta nimero 6 del
punto 2.3, cuyo valor es +30, y modifica su la Val,
que aumentaria 30 puntos, es decir, de +38 (S) a +
68. Al ser un numero positivo el smilling cambiara a
una cara sonriente verde.

El siguiente paso del ciclo es la eleccion de la
accion por parte del usuario. El cuadro de didlogo
presentaria el texto “;Qué accion desea realizar?” y
estarian presentes todas las opciones presentadas en
el punto 2.2. El participante podria elegir Abrazar.

En ese momento, el simulador a partir del valor Val
(+68) buscaria la probabilidad de aparicion de la
conducta aceptar corresponder, preguntas 3, 4 y 5
del punto 2.3 o la figura resumen nimero 3, que le
indicaria que aceptaria el 30% de las veces teniendo
esa Val. Por medio de un numero aleatorio daria el
resultado, si el valor obtenidos fuera 0,47 rechazaria
corresponder y pasaria a la siguiente fase de la
interaccion (figura 1), la eleccion de la emocion.

La eleccion de la emocion se realizaria de forma
similar a la que anteriormente se ha presentado, pero
la varianza de la Val seria el valor de la pregunta 2
del punto 2.3., por lo que la nueva Val seria +58
(+68 -10) y el smilling seria el que aparece en la
figura 5, una cara roja triste.

El cuadro de didlogo cambiaria a:

“Joe rechaza corresponder tu accion de Abrazar,
(Qué emocion te suscita?”

Y el participante elegiria su emocion.
El ciclo continia hasta que el participante decide

acabar la interaccion, eligiendo en su turno de
accion la conducta “Despedirse”.

3. Metodologia

3.1. Disefio Experimental

El disefio es longitudinal con tres aplicaciones en
dias consecutivos. Se cre6 un segundo ser simulado
llamado “Charity” con las mismas caracteristicas de
“Joe” pero que actuaba frente a un participante
hombre como “Joe” lo haria con una mujer y
viceversa; ello permitié efectuar comparaciones
entre participantes hombres y mujeres, ya que unos
y otros interactuaban tanto con “Joe” como con
“Charity”. “Charity” fue presentada a los
participantes como una mujer de 23 afios licenciada.
En cada sesion el participante interactud tanto con
“Charity” como con “Joe” y su orden de
presentacion se decidio aleatoriamente.

3.2. Participantes

El nimero de participantes en el presente trabajo ha
sido cuatro, dos hombres y dos mujeres. En las
aplicaciones piloto previas participaron un total de
17 personas, lo mas heterogéneas posibles respecto
a sus edades, intereses, estudios, etc., que utilizaron
versiones anteriores del SBS asi como la presentada
aqui, aportando mejoras en el modelo, en la forma
de presentar el simulador, el sistema de categorias,
etc.

3.3. Analisis de Datos

El andlisis realizado es de caracter descriptivo y
exploratorio, ya que los participantes nunca
realizaron una interaccion con un numero de
intercambios mayor que diecisiete, por lo tanto, se
contaba con una cantidad de datos pequefia en la
mayor parte de los casos.

A parte de los datos obtenidos de la interaccion, se
prestd especial interés a las aportaciones de los
participantes al finalizar las sesiones y al término
del experimento, cuando se realizé una entrevista en
la que se les informaba de sus resultados, se les
pedia que aclarasen los motivos que les habian
llevado a realizar ciertos comportamientos, se les
solicitaba que aportaran ideas para mejorar el
programa y , sobretodo, se intentaba averiguar
cuales eran los efectos de el uso de un simulador
para estudiar el comportamiento social y si su
comportamiento habia sido “natural”.

4. Resultados

Los resultados de los analisis sobre el
comportamiento de los participantes indicaron que
en general tendian a elegir categorias diferentes
cuando interactuaban con Joe que cuando lo hacian
con Charity. Cuando el simulador era del sexo
opuesto al de los participantes se producia un mayor
nimero de interacciones (19,4 interacciones de
media con el sexo opuesto y 12,87 con el mismo
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sexo), una mayor aceptacion de las conductas del
simulador y una frecuencia mayor de acciones
positivas como Bromear, Sonreir, Abrazar y Besar
que cuando actuaban con el simulador del mismo
sexo. Esto también se vio reflejado en las
entrevistas, los participantes solian definir como
“agradable” o “simpatico” al simulador de sexo
opuesto y “borde” o “estiipido” al del mismo sexo.
Respecto al numero total de interacciones
dependiendo del sexo del simulador se pudo
observar que era mayor con el del sexo opuesto que
con el mismo sexo, como se puede observar en la
figura 7.

30~ aMismo Sexo
75 A BDistinto Sexo
@
5 20 A
(]
(]
15 A
z
= 10 1
=
5 -
O -
Ry © @ & e}
& T of F &
Q@ s)
Q\
Participante

Figura 7. Numero de Interacciones respecto al
sexo presentado del simulador.

Estos datos pueden indicar que la inmersion si se
produjo ya que el comportamiento de los
participantes dependia del sexo del simulador,
hecho constatado en las interacciones humanas
reales [Barbera & Martinez Benlloch04] [Jayme &
Sau96].

También se observé un aumento del nimero de
interacciones totales a lo largo de las aplicaciones,
posiblemente fruto de la familiarizacion con el
simulador, siendo la media de interacciones de la
primera aplicacion 12, de la segunda 17,5 y de la
tercera 19,62. Pueden ver el desarrollo temporal en
la figura 8.

30 A
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I Ricardo
g 20 A
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8 15
2z Clara
=
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Figura 7. Numero de Interacciones respecto a la
aplicacion.

Todos los participantes aumentaron el nimero de
interacciones en el tiempo, excepto Luis que se
mantiene con la misma media durante todo el
experimento, ello es debido a que aumento el
nimero de interacciones con Charity y disminuyo
con Joe proporcionalmente en las distintas
aplicaciones, provocando que la media fuera
constante.

En las entrevistas realizadas a los participantes se
observo el efecto de la familiaridad con el
simulador, en los comentarios sobre las primeras
aplicaciones todos comentaron que no entendian el
comportamiento del simulador y al finalizar el
experimento afirmaban que los comportamientos
“extrafios” del simulador eran debidos a la
personalidad de éste. Este proceso de
personalizacion es clave en la inmersion ya que se
dota al programa de un estatus de ser vivo y por lo
tanto es mas sencillo provocar la ilusion de estar
delante de una persona.

5. Conclusiones

Segun las aportaciones realizadas por las personas
que han utilizado el simulador, seria necesario
reprogramar la interfaz, es decir, la pantalla que
observa el participante y la forma para poder
interactuar con ella, a fin de que sea mas sencilla de
usar y muestre mas informacion sobre el simulador.
Es necesario un sistema de interaccién mas fluido,
es decir, con mayor libertad de accion para el
participante. Esta falta ha provocado que los
participantes no consigan la inmersion en la
situacion no consiguiendo que la persona actie de
forma natural.
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Esto ha supuesto que los datos obtenidos sobre su
forma de actuar queden en tela de juicio por posible
falta de validez ecologica, al ser producto del uso de
un simulador mas que de las estrategias interactivas
de la persona. Por lo tanto, puedo afirmar que el
objetivo principal no ha sido conseguido de una
forma optima.

No obstante, los participantes les parece correcto y
realista el comportamiento del simulador ya que
pueden ver rasgos caracteristicos de los seres
humanos en una interaccion social. También esta
investigacion ha sido productiva ya que ha ayudado
a delimitar las caracteristicas basicas de la
interaccion social asi como la forma de programarla
utilizando para ello datos reales de una persona, a
diferencia a como se suele hacer utilizando datos
teoricos o promediados. También se ha podido
observar que ciertas caracteristicas basicas de la
interaccion, como la diferencia de trato segun el
sexo, se pueden llegar a estudiar con esta
metodologia.

La conclusion general del estudio es la necesidad de
seguir profundizando en los aspectos del simulador
citados anteriormente para poder conseguir crear un
programa capaz de obtener datos utiles para la
psicologia. Ya se ha realizado una segunda version
del programa mejorando el interface, como puede
observarse en la figura 8:

Figura 8. Nuevo Interface del SBS.

Aunque con limitaciones, el uso de seres simulados
puede ser una buena herramienta para la psicologia
clinica, sobre todo como campo de pruebas pues,
como afirma Turkle [Turkle97], “los juegos
[hablando de aquellos en los que participan
entidades simuladas] son los laboratorios para la
construccion de la identidad” (p. 234).
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