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La creatividad computacional
como intento de dotar a las
maquinas de habilidades creativas

El mundo de la creacién literaria ha sufrido

ya varias revoluciones como resultado de su
interaccién con la tecnologia. En cada caso, la
aplicacién de una nueva tecnologia ha conse-
guido ampliar el alcance que tenian las obras ya
existentes y permitir que se crearan obras nuevas
distintas de las anteriores. La invencion de la
escritura cambié radicalmente el concepto de
literatura, de obras de transmision estrictamente
oral a otras que se podian transmitir por escrito.
Recitar una obra literaria ya no suponia un es-
fuerzo de afios de aprendizaje, sino que bastaba
con aprender a leer. Esto desplazé el disfrute

de la literatura del ambito social a uno mas
personal. La invencidon de la imprenta multiplicd
el nimero de copias que se podian generar de un
libro y permitié que empezara a haber libros de
muchos mas tipos que antes. Lo mismo puede
decirse de la irrupcién de las tecnologias digita-
les, que han permitido nuevos mecanismos de
difusién, la autoedicidn, o los libros electrdnicos.

En la actualidad atravesamos un momento en
el que la inteligencia artificial es famosa por
estar rompiendo barreras en industrias en que
hasta ahora no se habia aplicado mucho. Se esta
utilizando para descubrir planetas en sistemas
estelares lejanos, para optimizar los patrones de
circulacién de los taxis en busca de clientes, y
para mejorar procesos industriales a partir del
analisis de los datos acumulados. Es razonable
preguntarse si el mundo de la creacién literaria
puede verse afectado en una medida semejante
en el futuro.

Hay motivos mas alla de la analogia con otros
campos para sospechar que la inteligencia
artificial tendra un impacto significativo a medio
plazo en el mundo de la creacién literaria. Du-
rante los ultimos veinte afios se viene trabajando
dentro del campo de la inteligencia artificial en
desarrollar modelos computacionales relacio-
nados con la creatividad literaria, tanto en el

campo de la generacion de poesia como en el de
la de narrativa.

El presente articulo explora las posibles aplica-
ciones de estas nuevas técnicas a la generacién
de historias o poesias, y revisa modelos mas
recientes de la creatividad literaria que tienen
en cuenta estas facetas. A continuacién analiza
una serie de ejemplos de cémo las tecnologias
digitales en general y la inteligencia artificial en
particular se estan aplicando en entornos relacio-
nados con la creacion literaria. A partir de este
analisis se plantean una serie de hipdtesis sobre
cual pueda ser su impacto en el futuro.

El concepto de creatividad
como abstraccion de un
comportamiento observable
pero muy dificil de definir

No hay a dia de hoy consenso en el mundo
académico sobre qué es creatividad o como se
puede definir. A la hora de intentar reproducir los
comportamientos de las personas que se entien-
den generalmente como creativas, esto supone
que se trabaja directamente sobre el conjunto

de intuiciones personales de los investigadores in-
volucrados. El objetivo de modelar la habilidad de
los humanos para producir artefactos literarios ha
sido un suefio largamente perseguido desde los
inicios de la inteligencia artificial. La generacion
de poesia y la narracién de historias estaban entre
las primeras habilidades de las personas que se
intentaron modelar computacionalmente cuando
se vio que las computadoras podian ir mas alla

de hacer simples calculos numéricos. Este interés
de los investigadores pioneros en informatica e
IA en la generacidn se concretd en el desarrollo
de programas para generar poesia y para contar
historias. Estos esfuerzos generalmente se
basaban en explorar la aplicacién de técnicas
elementales ya existentes, y cémo podrian ser
aplicadas a las tareas que se pretendia modelar.
Por esta razén, lo méas habitual era centrarse en
aspectos especificos de la tarea en cuestion que
tuvieran un paralelismo muy grande con alguna



técnica concreta que ya existiese. Un ejemplo de
esta practica seria el uso de técnicas de planifi-
cacion para generar historias —que explotaba la
analogia entre generar una historia y construir un
plan como una sucesién de acciones que condu-

jeran desde un estado inicial a un objetivo final—.

Otro ejemplo podria ser el uso de «razonamiento
basado en casos» —que permite reutilizar so-
luciones que han funcionado en el pasado para
resolver problemas presentes—, para construir
historias nuevas a base de reutilizar estructuras,
componentes o fragmentos de otras ya existen-
tes. En el resto de este apartado se revisan una
serie de trabajos de investigacion relacionados
con la creacion literaria desde el punto de vista
computacional, que incluyen esfuerzos tanto en
la generacidn de poesia automatizada como en la
de narrativa.

Generacion de poesia

La generacién de poesia por computadora

ha utilizado tradicionalmente dos estrategias
diferentes: una es reutilizar grandes fragmentos
de texto ya formateados en estructuras de
lineas similares a poemas, y la otra es generar
una secuencia de texto mediante algtn proce-
dimiento que garantice la continuidad palabra a
palabra y luego establecer una distribucion del
texto resultante en lineas mediante algin proce-
dimiento adicional de reparto.

La reutilizacién de fragmentos de texto ya
distribuidos en lineas poéticas fue iniciada por
OuLiPo (Ouvroir de Littérature Potentielle,

o Taller de Literatura Potencial), un grupo de
experimentacion literaria creado en 1960 y
formado principalmente por escritores y mate-
maticos de habla francesa, que buscaban crear
obras utilizando técnicas de escritura limitada.

Esta corriente literaria considera la literatura
potencial como la busqueda de formas y de
estructuras nuevas que podran ser utilizadas por
los escritores como mejor les parezca. En ese
esfuerzo, la utilizacion de computadoras permite
explorar maneras de combinar fragmentos de
poesias existentes, como extraer la estructura de
poemas de Baudelaire y rellenarla con palabras
extraidas de la poesia de Rimbaud.

Mas recientemente, técnicas de este tipo han
sido utilizadas para generar poemas como parte
de esfuerzos de investigacion en creatividad
computacional. Aunque al principio se trabajaba
mayoritariamente en inglés, poco a poco se

ha ido ampliando el rango de idiomas, y ahora
se escriben generadores de poesia en espafiol,
portugués, euskera, francés, indonesio, bengali,
chino mandarin o finés. La investigacidn que se
realiza explora la manera en que técnicas como
la construccién de flujos de trabajo, la progra-
macion con restricciones, el analisis de corpus o
la representacién de analogias pueden ayudar a
mejorar los resultados conseguidos por este mé-
todo. En algunos casos se ha refinado la técnica
hasta el punto de que se vacian totalmente de
palabras los ejemplos extraidos de los poemas
originales, dejando solamente las categorias
sintacticas correspondientes, para luego rellenar-
los con palabras equivalentes obtenidas de otras
fuentes.

Otros procedimientos se basan en construir

una secuencia de texto desde cero utilizando
técnicas especificas para garantizar que el texto
resultante sea linglisticamente correcto o al
menos tenga una cierta apariencia de fluidez.

Al generar el texto de este modo, los resultados
son siempre gramaticalmente correctos. Una
alternativa mas popular es el uso de n-gramas
para modelar la probabilidad de que a ciertas
palabras sigan otras. Usando como referencia un
corpus de textos, cada vez que hay que buscar
qué palabra poner a continuacion de una dada,
se elige alguna que aparezca como continuacién
en algun punto del corpus. Eso garantiza que las
secuencias de palabras resultantes nunca sean



del todo incongruentes, pero tiende a generar
textos algo faltos de sentido.

Generacion de narrativa

La generacién de narrativa de manera automa-
tica se ha abordado desde dos puntos de vista
distintos: como un proceso de generar argu-
mentos para historias nuevas (inventar historias
nuevas) y como un proceso de contar como
historias sucesos que hayan ocurrido (contar
historias). La construccidon automatica de los
argumentos de la historia se ha basado en dos
fuentes diferentes: las técnicas disponibles de IA
y los estudios existentes de narrativa.

La técnica de IA mas popular empleada para
generar historias nuevas ha sido la planificacién.
La planificacién es una técnica que construye
planes para alcanzar un objetivo deseado desde
una situacién inicial. El plan camino se construye
como una sucesion de acciones encadenadas,
que conducen desde la situacion inicial hasta

el objetivo deseado. Cuando se interpretan las
acciones en esa secuencia como eventos, y la
sucesion en la secuencia como un hilo narrativo,
estos planes constituyen buenas aproximaciones
a lo que se espera de una historia. Al ser solu-
ciones a un problema de planificacién, todos

los eventos en la narrativa resultante estan, por
construccion, unidos por cadenas causales, lo
cual da al resultado coherencia y unidad tema-
tica. Los planes asi obtenidos son muy lineales

y con escasa variacion, por lo que dan lugar a
historias muy simples y algo mondtonas. Por esta
razén estas soluciones han tenido mas éxito
en el campo de la narrativa interactiva, en la que
el sistema genera una historia por pasos, dando
al usuario opcidn de intervenir después de cada
paso. La solucién basada en planificacién permite

al sistema reaccionar cuando el usuario hace algo
inesperado, re-planificando si hace una historia
distinta que acepte la accion inesperada del
usuario pero conduzca al mismo objetivo.

La otra opcion evidente para construir generado-
res de historias era aprovechar el conocimiento
fruto de siglos de estudios literarios sobre
narrativa. De las muchas teorias narrativas
desarrolladas en humanidades, la morfologia del
cuento popular ruso desarrollada por Vladimir
Propp es la mas extendida. Propp analizé cien de
los cuentos de la antologia de cuentos populares
de Afanasiev, y propuso un esquema formal
comun que describia como estaban construidos.
Este esquema se basa en la aventura de un héroe
que se enfrenta a un villano para resolver un
agravio inicial, y acaba triunfando. La formaliza-
cion de Propp es simple y clara y proporciona un
esqueleto basico para construir historias, por lo
que se ha aplicado en varios sistemas de inteli-
gencia artificial para la generacién de historias
tanto secuenciales como interactivas.

Contar como una historia algo que hemos visto
ocurrir supone componer una narraciéon basada
en un conjunto dado de eventos. Es una tarea
fundamental de la cognicién humana. También
es el tipo de narracion basica que las personas
llevan a cabo en sus vidas cotidianas para comu-
nicarse entre si, para convencer, informar, recor-
dar el pasado, interpretar el presente y planificar
el futuro. Curiosamente, esta tarea solamente
se ha empezado a investigar especificamente

en tiempos recientes. En el pasado se habia
estudiado la estructura de las narrativas como un
producto terminado (desde la narratologia), los
procesos cognitivos implicados en las tareas de
escritura en general o de comprensién de la na-
rrativa en particular (desde la ciencia cognitiva),
y la generacion de texto (desde la inteligencia
artificial). La tarea de contar historias involucra
todos estos ingredientes y los integra en un
mecanismo complejo que se esta empezando

a estudiar en detalle. Los esfuerzos existentes
todavia se centran en aspectos muy concretos
de la tarea, como los mecanismos para producir



suspense en el lector, o en casos especificos en
los que la complejidad es baja, como el relato de
lo acontecido en un partido de béisbol.

Ejemplos de proyectos en curso:
la creatividad computacional
como método de exploracion
de la creatividad humana

En este apartado se describen una serie de
proyectos personales del autor que ejemplifican
los procesos que se estan investigando en el
area del modelado computacional de la creacion
literaria. Es importante entender que en ningln
caso se pretende que cada uno de estos proce-
sos, operando aisladamente, produzca resultados
comparables a los de autores humanos. Se parte
de la premisa de que la creacion literaria que
llevan a cabo los autores humanos surge de la
aplicacién combinada de un rango muy extenso
de habilidades. Cada uno de los experimentos
que se describen a continuacidn esta disefiado
para modelar una habilidad Unica y especifica.
Como en cualquier actuacion de ingenieria, la
idea subyacente es que, una vez modeladas estas
habilidades especificas por separado, se podria
empezar a aplicarlas de manera combinada en el
desarrollo de modelos mas elaborados. A fecha
de hoy, el conjunto de habilidades que se ha
intentado modelar es muy limitado, y todavia no
se han llevado a cabo experimentos en que las
habilidades modeladas se combinen unas con
otras.

El generador de poesia WASP
(Wishful Automatic Spanish Poet)

Con un mecanismo generativo basado en el
modelado estadistico del lenguaje basado en
n-gramas, el generador de poesia WASP [23, 25]
se construy6 utilizando un enfoque evolutivo que
combina la capacidad de un poeta para medir
formas métricas y su aptitud para iterar sobre un
borrador aplicando modificaciones sucesivas en
busca del mejor ajuste. WASP funciona como un

conjunto de familias de expertos automaticos
(generadores, versificadores, evaluadores y
revisores) que trabajan de manera coordinada
como una sociedad cooperativa de lectores/
criticos/editores/escritores. Todos juntos gene-
ran una poblacién de borradores sobre los que
todos operan, modificandolos y depurandolos de
forma evolutiva a lo largo de varias generaciones
de borradores, hasta que se elige una version
final, el esfuerzo mejor valorado del lote. El estilo
general de los poemas resultantes esta fuerte-
mente determinado por el modelo estadistico
del lenguaje que se utiliza, entrenado a partir de
distintos corpus: una coleccién de poemas
clasicos espafoles y otra de articulos periodisti-
cos extraidos de la edicién en linea de un perié-
dico espafiol.

El programa SPAR
(Small Poem Automatic Rhymer)

El programa SPAR (Small Poem Automatic
Rhymer) realiza su tarea creativa en cinco etapas
separadas. Primero, construye a partir del corpus
de referencia una serie de modelos de qué pa-
labras suelen aparecer junto a otras, y de cudles
riman unas con otras. Estos modelos se utilizan
para informar los pasos posteriores. Segundo, a
partir de una palabra proporcionada por el usua-
rio, construye un conjunto de palabras relaciona-
das con la dada que representa lo que el sistema
considera podria mencionarse en un poema que
tuviese esa palabra por titulo. Tercero, busca



conexiones posibles entre esas palabras (y otras
que puedan rimar). Cuarto, explorando el espacio
determinado por esas conexiones construye
frases que podrian incluirse en el poema, y las
combina en versos que terminen en palabras

que rimen. Finalmente, para una estrofa dada,
busca combinaciones de los versos resultantes
que satisfagan las restricciones de rima y puedan
enlazarse con un minimo de cohesién.

Cada una de estas etapas puede llevar entre una
y tres horas de computo, porque los espacios de
probabilidades involucrados son muy grandes.
Con espacios mas pequefios podria terminar mas
deprisa, pero las probabilidades de encontrar
combinaciones validas disminuyen en proporcién
directa. La densidad de versos correctos que

se puede generar a partir de un corpus dado es
muy baja, de ahf la dificultad intrinseca en la
generacién de poesia. Por tales razones, esta
aproximacion a la generacion automatica de
poesia no estd todavia en situacion de utilizarse
interactivamente. La puesta a disposicién del
publico de colecciones de poemas es todavia el
unico medio de dar a conocer el trabajo realizado
por estos sistemas. La primera coleccién de
poemas generada por el sistema SPAR WASP

se presento en el Festival Poetas, celebrado en
Matadero Madrid los dias 27 y 28 de mayo de
2017.

Raconteur, un narrador automatico
de sucesos ocurridos

Raconteur [26] es un sistema que sabe contar en
forma de historias sucesos que se le hayan dado
representados como descripciones abstractas. La
version inicial esta disefiada para leer la notacion
algebraica de una partida de ajedrez, interpre-
tarla como si fuese el registro de los eventos que
les han ocurrido a las piezas entendidas como

personajes, encontrar qué partes de la partida
pueden constituir una (pseudo)historia intere-
sante, y generar el texto correspondiente. Esta
tarea se considera en el contexto mas amplio de
un acto de comunicacién donde hay un «com-
positor», encargado de componer un discurso
lineal a partir de unos hechos observados, y un
«intérprete», cuya tarea es reconstruir una repre-
sentacion fiel de lo ocurrido a base de interpretar
el discurso narrativo recibido. La composicién de
un discurso implica varias operaciones. Primero
se debe organizar lo que se quiere contar en
forma de hilos narrativos que lo representan
desde el punto de vista de un personaje concreto
(en este caso, una pieza en particular), porque
asi es como las personas entienden las historias.
En segundo lugar, no se cuenta todo, sino solo lo
que ven algunos personajes (los protagonistas).
Por eso, se deben seleccionar los hilos que mejor
cubran la parte de lo ocurrido que mas interese
contar. En tercer lugar, si hay varios protagonis-
tas se deben combinar sus historias en un solo
discurso. Para ello, los hilos narrativos de los
protagonistas se cortan en lugares convenientes
(para que resulten en fragmentos coherentes) y
se combinan en una secuencia Unica que tenga
sentido y sea facil de entender para el intérprete.
Como cada elemento adicional introducido en

el discurso requiere un esfuerzo por parte del
intérprete, si incluimos algo en la historia tiene
que ser porque contribuya significativamente a
conseguir nuestro objetivo de comunicacion.

PropperWryter, un generador
de argumentos de musicales

El sistema PropperWryter genera descripciones
conceptuales de argumentos narrativos. Se utilizé
para generar el argumento del musical Beyond the
Fence, que se estrend en el West End de Londres
en febrero de 2016. Estuvo dos semanas en cartel
y recibid criticas de distinto sesgo. PropperWryter
es una evolucion de un sistema previo que
generaba cuentos rusos [25b] a partir de la morfo-
logia del cuento desarrollada por Vladimir Propp
[44]. Para adaptarlo a producir musicales,



aprendié de un conjunto de ellos, fijandose
especificamente en la estructura de los argumen-
tos. Para hacer esto posible, un grupo de volunta-
rios de la Escuela de Arte Dramatico de Surrey,
en la Universidad de Guilford, dirigidos por Julian
Woolford, analizaron y anotaron los argumentos
de cincuenta musicales de éxito. Esta base de
conocimiento de argumentos de musicales,
representados en términos de abstracciones de
su estructura narrativa, permitié al programa
PropperWryter modelar sus estructuras y, a partir
de esa informacidn, generar argumentos origina-
les con estructura similar.

Perspectivas de futuro: la
creatividad computacional
como herramienta aplicada

Para estudiar los modos en que estas tecno-
logias podrian introducirse en la industria es

conveniente repasar los nichos actualmente exis-
tentes en que las tecnologias ya han demostrado
su utilidad. Es muy probable que la introduccion
de tecnologias adicionales tenga lugar a partir de
estas semillas que ya estan en marcha. Se revisan
aqui una serie de ejemplos de aplicacion de
tecnologias en la industria de la creacién literaria.

Herramientas para escritores

Existen en la actualidad un nimero significativo
de iniciativas para desarrollar herramientas
informaticas que puedan asistir a los escritores.
Estas herramientas pretenden ir un paso mas alla
que los procesadores de texto que ya utiliza todo
el mundo, y proporcionan instrumentos mas
especificos para la tarea de creacidn literaria.
Ejemplos de ellas serian Scrivener* o yWriter?,
que proporcionan funcionalidades para trabajar
con novelas a modo de proyectos (tantas como
quieras al mismo tiempo), afiadiendo capitulos

y escenas, con sus personajes, conflictos y
resoluciones. Sin embargo, mantienen la re-
presentacion de la historia en forma de texto,
por lo que puede considerarse que permanecen
todavia en una fase anterior a la que permitiria

al programa manipular el contenido a nivel
conceptual. Algo mas avanzada es la herramienta
Dramatical. Sus autores la describen como

«una forma completamente nueva de entender
una historia. Mas alla de ser simplemente un
paradigma o una secuencia de ritmos culturales,
Dramatica teoriza por qué existen las historias y
los intentos de delinear los procesos y los puntos
de contacto dramaticos necesarios para contar
una historia exitosa y significativa». Este tipo de
avance supondria un progreso importante hacia
la posibilidad de que la computadora empiece a
participar en el proceso de creacion.

Creacion de libros
Existen casos documentados de novelas que se

promocionaron como generadas por una compu-
tadora. Just This Once* es una novela romantica



de 1993 escrita al estilo de Jacqueline Susann por
una computadora Macintosh llcx llamada «Hal»
en colaboracién con su programador, Scott
French. Supuestamente, French invirtié cuarenta
mil ddlares y ocho afios en desarrollar un pro-
grama de inteligencia artificial que analizara las
obras de Susann e intentara crear una novela con
su estilo. Los herederos de la escritora demanda-
ron a la editorial y el pleito se resolvié mediante
un acuerdo para repartirse los beneficios. Se ven-
dieron treinta y cinco mil copias del libro. Es muy
dificil comprobar cuanto del trabajo de creacién
fue desarrollado por la computadora y cuanto
por el programador/autor. Pero el caso sentd un
precedente de reconocimiento de derechos de
propiedad intelectual a obra generada por una
maquina.

También existen ejemplos de personas que estan
trabajando en desarrollar programas capaces de
escribir novelas. Emulando el National Novel
Writing Month, o NaNoWriMo3, una competicién
anual para escribir un libro de cincuenta mil pa-
labras en un mes, surge NaNoGenMo (National
Novel Generation Month)®, en el que el desafio
es crear un programa de computadora que es-
criba la novela automaticamente. Los resultados
obtenidos hasta la fecha en estas competiciones
distan mucho de la calidad que obtienen los
autores humanos. El propésito del concurso

no es conseguir ese tipo de calidad, sino, como
explicaba uno de los participantes en la edicion
de este afio, «se trata mas bien de hacer algo
que resulte entretenido para ti y posiblemente
para otras personas». No obstante, es de esperar
que, mientras se siga invirtiendo esfuerzo e
interés, los resultados vayan progresivamente
mejorando. Es importante observar que los tra-
bajos presentados a NaNoGenMo no suelen ser
novelas en formatos tradicionales, sino mas bien
intentos de explorar conceptos nuevos de novela

bastante distintos de los que se comercializan
habitualmente. Esto corrobora la idea de que,
incluso en el caso de que este tipo de iniciativas
alcance un nivel suficiente de calidad, seria
extrafio que compitiesen por el mismo mercado
con las novelas escritas por autores humanos.
Si que existe la posibilidad, sin embargo, de que
en este proceso de investigacion se descubran
nuevos formatos interesantes que quiza después
podrian adoptar autores humanos (que posible-
mente puedan depurarlos a niveles mayores de
calidad). Otra posibilidad que también existe
seria que aparezcan formatos interesantes que
no podria haber hecho una persona, pero que
resultan faciles para una maquina.

Empresas de servicios

Otro fenémeno actual que proporciona indicios
de en qué puntos de la cadena productiva
pueden empezar a aportar valor afiadido las
tecnologias de inteligencia artificial seria el de las
empresas que proporcionan servicios de genera-
cién automatica de texto. La empresa Narrative
Science’ ofrece servicios de procesamiento auto-
matico de datos para convertirlos en narrativas
inteligentes. Para un conjunto de datos numéri-
cos sobre un dominio concreto (las estadisticas
de un partido de béisbol o las cuentas anuales de
una empresa), estos servicios son capaces de
generar una pequefia historia que relata en
lenguaje asequible los sucesos mas significativos
o las relaciones mas importantes entre los datos
recibidos. La herramienta principal de Narrative
Science es un programa de generacién de texto
que se llama Quill. La empresa Automated
Insights® ofrece servicios similares. La publicidad
de la empresa asegura que genera automati-
camente mil quinientos millones de historias

de este tipo al afio para empresas de todo el
mundo. Utiliza la herramienta Wordsmith, que,
a partir de voliumenes muy grandes de datos,
genera automaticamente narrativas que suenan
como si una persona hubiera escrito a mano
cada una. En ambos casos, las empresas asegu-
ran que no se pretende en absoluto reemplazar



a los escritores humanos que venian realizando
este tipo de tareas anteriormente. La calidad

de los textos generados sigue siendo inferior a
la de los producidos por redactores humanos.
Las empresas que puedan permitirse contratar
redactores humanos, o los partidos que merez-
can ser cubiertos por periodistas especializados,
seguiran recibiendo la atencién de redactores
profesionales. La automatizacién introducida no
los reemplazara, sino que permitira que muchos
otros clientes que hasta ahora no recibian
atencion puedan utilizar esta tecnologia para
generar sus historias. También se hace hincapié
en que estas tecnologias permiten personalizar
las historias para las circunstancias concretas
de quien las encarga. No se escribe una Unica
version genérica de cada partido o cada circuns-
tancia econdmica, sino una historia especifica
de estos eventos para cada cliente que pueda
estar interesado en ella, y cada historia esta
adaptada muy especificamente a las necesidades
del cliente que la encarga. La automatizacién
permite sin apenas coste lo que seria prohibitivo
de realizar con redactores humanos.

Conclusiones

El analisis planteado en este articulo demuestra
que el temor generalizado a que las computadoras
usurpen el puesto de trabajo de los creadores de
literatura a medio plazo es totalmente infundado.
Los avances en tecnologia de inteligencia artificial
aplicada a este tema estan centrados en entender
el fenémeno de la creacién a un nivel fundamen-
tal, empezando por descomponerlo en procesos
mas simples que se intentan modelar. El momento
en que estén modelados todos los procesos
simples que intervienen en la creacion literaria
esta todavia muy lejano. La creacion literaria es
una tarea muy compleja que requeriria modelos
completos de la mente humana, incluyendo capa-
cidades cognitivas como las de recordar, rememo-
rar experiencias de todo tipo, sentir empatia con
otras personas o entender emociones complejas.
Todo esto esta todavia muy lejos del alcance de

la inteligencia artificial. En gran parte porque se

trata de temas que no se estan investigando a
fondo por no considerarse prioritarios desde un
punto de vista econémico.

Por otro lado, todavia hay muy poca investiga-
cién en el procedimiento de combinacién de
estos procesos simples para construir otros mas
complejos que pudieran empezar a parecerse a
la tarea que realiza un profesional de la creacién
literaria.

Por estas razones, a dia de hoy no es concebi-
ble que se desarrollen en el futuro inmediato
soluciones de inteligencia artificial que puedan
reemplazar a los trabajadores de la industria de
la creacidn literaria.

No obstante, esto no quiere decir que no haya
potencial de impacto sobre la industria. En el
mundo de la hosteleria la irrupcién de la tecnolo-
gia en forma de lavadoras, friegaplatos o robots
de cocina no ha venido a desbancar a los traba-
jadores humanos, sino a hacerse cargo de las ta-
reas tediosas y mecanicas. Aunque esto pudiera
interpretarse como que ha usurpado trabajos
que antes hacian las personas, el impacto sobre
la industria a medio o largo plazo ha sido mas
bien de crecimiento del nimero de locales que
ofrecian servicios de hosteleria, lo que conlleva
un incremento de puestos de trabajo y de mejora
de la calidad del servicio para los usuarios. Es de
esperar que en la industria de la creacion literaria
se produzca un efecto similar con la introduccién
de tecnologias de inteligencia artificial.

El analisis presentado también sugiere que
aquellos procesos simples que si se estan
estudiando y en los que se han conseguido
recientemente resultados muy positivos podrian
facilmente integrarse en los flujos de trabajo
actuales de la industria de la creacién literaria.



Una herramienta de edicién especializada

para escritores que permitiese representar la
estructura interior de una narracién en formatos
que la computadora pueda manipular, y que
integrase modelos computacionales de los
procesos simples que si se han podido emular,
podria resultar de gran utilidad para ahorrar
esfuerzo y optimizar resultados en la industria.
Este tipo de herramienta podria llegar a ser el
equivalente para la creacidn literaria de lo que
fue la introduccién del Photoshop para la indus-
tria de la fotografia o la de los efectos especiales
generados por computadora para la industria
del cine. Esto no supondria un reemplazamiento
de trabajadores, sino una universalizacién y
democratizacion de los procesos de retoque de
textos o de construccién de borradores posibles
de argumentos, integrados de manera indistin-
guible con el material generado por métodos
mas tradicionales. A pesar de que las tecnologias
digitales entraron en la fotografia o el cine ya
hace mucho tiempo, el momento en que todas
las fotografias o las peliculas que se consuman
en nuestra sociedad estén generados por com-
putadoras esta todavia lejos. Sin embargo, en
fotografia ya pocas fotos se comercializan sin
haber sido retocadas con Photoshop y cada vez
es menor el numero de peliculas que se lanzan al
mercado sin algun tipo de efecto generado por
computadora. De manera parecida, en el futuro
a medio plazo es muy posible que el numero de
textos o guiones generados para el gran publico
que no tengan algun tipo de intervencién por
una computadora con capacidades de creacion
literaria vaya disminuyendo. Pero, igual que en
el cine y en la fotografia, la tecnologia permitira
hacer cosas que antes no se podian hacer, y
ayudara a aumentar la calidad y el volumen de
produccién. En una época en que la generacién
de contenidos se ha convertido en un cuello de
botella en todas las industrias, y en que las
redes sociales demandan produccién continua

y personalizada en un gran niimero de formatos
distintos, la ayuda aportada por la tecnologia
sera sin duda bienvenida.
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Diez recursos digitales y/o
paginas web accesibles online

1. The Story Telling Laboratory

El Story Telling Laboratory es una iniciativa de
investigacion que reuine proyectos en curso que
estudian varias areas relacionadas con historias:
cémo se construyen, como se pueden explorar
de manera interactiva, cémo se convierten en
texto o video, cdmo se leen sus textos en voz
alta de una manera convincente, cdmo se pue-
den presentar como verso...

2. Entertainment Intelligence Lab

El Laboratorio de Inteligencia del Entreteni-
miento se sirve de enfoques computacionales
para crear experiencias entretenidas. Algunos de
los dominios problematicos en los que trabajan
incluyen juegos de ordenador, narracién de
cuentos, mundos digitales interactivos, medios
adaptativos y generacion de contenido de
procedimientos. Se enfocan expresamente en
problemas computacionales «duros» que requie-
ren automatizacién, generacién justo a tiempo y
escalabilidad de experiencias personalizadas.

3. Liquid Narrative Group

El grupo de investigacion Liquid Narrative,
ubicado en el Departamento de Ciencias de

la Computacion de la Universidad Estatal de
Carolina del Norte y en la Facultad de Informa-
tica de la Universidad de Utah, trabaja en el area
de generacién de contenido de procedimientos
—creacion de contenido para juegos interactivos

y otros entornos virtuales— empleando modelos
de narrativa para construir historias y contarlas
automaticamente. Para su trabajo utilizan técni-
cas de inteligencia artificial, disefio y desarrollo
de juegos de ordenador, teoria narrativa, inte-
raccién persona-ordenador, psicologia cognitiva,
cinematografia y otros campos con el fin de
modelar aspectos narrativos de la interaccion
humana con sistemas informaticos.

4. Narrative Intelligence Lab

El Laboratorio de Inteligencia Narrativa, en el
Departamento de Ciencias de la Computacion
de la Universidad de Nueva Orleans, es un grupo
de investigacidn altamente interdisciplinario que
investiga como las computadoras pueden usar la
narrativa para interactuar mas naturalmente con

las personas.

5. Facade: a one-act interactive drama

6. Narrative Science

7. Automated Insights

8. Dramatica

9. Association for Computational Creativity

10. Metamakers Institute

«Generamos cosas que generan cosas. Escribi-
mos software capaz de ser independientemente
creativo y producir artefactos entretenidos y
estimulantes».


https://nil.cs.uno.edu/
http://www.interactivestory.net/
https://narrativescience.com/
https://automatedinsights.com/
http://dramatica.com/
http://computationalcreativity.net/
https://metamakersinstitute.com/
http://nil.fdi.ucm.es/?q=research/storytelling
http://eilab.gatech.edu/
https://liquidnarrative.csc.ncsu.edu/

Diez tuiteros especializados
a los que seguir sobre el
tema de referencia

1. Mark O RiedI -

Inteligencia artificial, narracién de historias,
videojuegos. Profesor asociado en Georgia Tech
School of Interactive Computing.

2. Simon Colton -

Catedratico de Creatividad Computacional y
Juegos Digitales. Director de Imaginative.Al.
Director de los proyectos Painting Fool y What If
Machine. Universidad de Falmouth y Goldsmiths
(Londres).

3. Stephen Ware -

Stephen investiga sobre inteligencia artificial
para contar historias y ensefia computacién en
UNO (University of New Orleans).

4. Mike Cook -

Investigador de IA que trabaja en juegos, siste-
mas generativos y creatividad computacional.

5. StructuredStories -

Structured Stories esta convirtiendo las noticias
en conocimiento, codificando el periodismo
como eventos estructurados y narrativas estruc-
turadas.

6. Association for CC -

The International Association for Computational
Creativity.

7. Anna Jordanous -
Profesora de Informatica sobre creatividad

computacional, inteligencia artificial, informatica
musical y web semantica.

8. Goldsmiths CCG -

Grupo de investigacion sobre creatividad compu-
tacional en el Departamento de Informatica de
Goldsmiths College, Universidad de Londres.
9. MetaMakers Institute -

«Hacemos cosas que hacen cosas».

Cinco twitter-bots que generan
automaticamente artefactos

con aspiraciones literarias

1. MetaphorlsMyBusiness -

2. ANGELINA -

3. Google Poetics -

4. Accidental Haiku -

5. Pentametron -

Notas


http://twitter.com/GoldsmithsCCG
http://twitter.com/ThoseMetaMakers
http://twitter.com/MetaphorMagnet
http://twitter.com/angelinasgames
http://twitter.com/GooglePoetics
http://twitter.com/accidental575
http://twitter.com/pentametron
https://www.literatureandlatte.com/scrivener/overview
https://www.literatureandlatte.com/scrivener/overview
http://www.spacejock.com/yWriter.html
http://dramatica.com/
https://www.amazon.com/Just-This-Once-Scott-French/dp/1559721731
https://www.amazon.com/Just-This-Once-Scott-French/dp/1559721731
https://www.goodreads.com/book/show/1895824.Just_This_Once
https://www.goodreads.com/book/show/1895824.Just_This_Once
https://nanowrimo.org/
https://github.com/NaNoGenMo
https://www.theverge.com/2014/11/25/7276157/nanogenmo-robot-author-novel
https://www.theverge.com/2014/11/25/7276157/nanogenmo-robot-author-novel
https://www.theverge.com/2014/11/25/7276157/nanogenmo-robot-author-novel
https://narrativescience.com/
https://automatedinsights.com/
http://twitter.com/mark_riedl
http://twitter.com/SimonGColton
http://twitter.com/sgware
http://twitter.com/mtrc
http://twitter.com/StructStories
http://twitter.com/ACC_assoc
http://twitter.com/annajordanous



