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RESUMEN

En la actualidad la simulacion social y la simulacion de sociedades artificiales se
han convertido en una herramienta de investigacion aceptada por los
investigadores sociales debido a las posibilidades que brinda para explorar y
estudiar fendmenos sociales. Debido a que estas simulaciones y herramientas
consideran a las poblaciones como un todo, se tiende a perder detalle en las
decisiones individuales y las posibles razones por las cuales los individuos toman
acciones concretas. Este trabajo hace énfasis en la necesidad de tomar en cuenta
las caracteristicas individuales y la importancia de caracterizar personas dentro de
una simulacion. Sobre todo se centra en aquellos individuos que se comportan de
manera muy diferente a la norma y que sus acciones pudieran afectar
significativamente a todo el sistema. Se introduce diferentes modelos de persona y
se ejemplifica este andlisis con la utilizacion de un modelo sistémico
constructivista. Se discute la problematica que existe en modelar a las personas en
simulacién social y cuales son los caminos que se pudieran tomar para buscar
algunas soluciones. Al final presenta el Anélisis Transaccional como un caso de
estudio que pudiera servir para crear herramientas utiles que ayuden al a definir y

estudiar las decisiones individuales dentro de un marco de trabajo conocido.
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INTRODUCCION

La simulacion ha ido ganando cada vez mas atencidon por parte de los cientificos en
diversas disciplinas como herramienta de investigacion para estudiar y entender los
fenomenos complejos (Yang and Gilbert 2008). En varias areas, se ha podido adoptar
como parte de la metodologia de investigacion el uso de simuladores para generar datos
parecidos a la realidad o con la intencién observar el comportamiento de ciertos
fenomenos (Gilbert and Troitzsch 2005).

En ciencias sociales, de manera tradicional se utilizan investigacion cualitativa y
cuantitativa para estudiar y crear modelos que describen a los fendmenos. Estas maneras
de llevar a cabo una investigacion tienen sus ventajas y desventajas, pero la diferencia
entre el comportamiento de los fenomenos fisicos (fenémenos generalmente lineales) en
contraste con los fendmenos sociales (fendmenos generalmente no lineales), ha llevado a
los investigadores a estudiarlos como sistemas complejos, y a considerar la idea de
replantear los fendmenos desde esta perspectiva con la posibilidad de llevar éstos
modelos a un sistema de computo (Gilbert 2007).

En simulacion de sociedades artificiales, uno de los aspectos interesantes es mostrar la
interaccion entre individuos y la proyeccion de su individualidad. Existen varias
propuestas de como lograr esto y el paradigma de agentes, unida a algunas arquitecturas

cognoscitivas, han permitido la construccion de herramientas y simulaciones que nos
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acercan al modelado e implementacion de personas en entornos artificiales. Por un lado
los agentes se adaptan muy bien a las caracteristicas que observamos en el
comportamiento real de las personas: adaptabilidad, movilidad, conocimiento, inferencia,
personalidad, etc. y los modelos cognoscitivos sirven para representar lo que al parecer
las personas saben o sienten. Aunque el paradigma de agentes no esta limitado a algin
campo de aplicacion en particular, es un camino en desarrollo constante que cada vez nos
acerca mas a sistemas computacionales que imiten el cuerpo y la mente humana (Gilbert
2006).

Acercarnos a un modelo de persona, significa tal vez introducirnos en un camino lleno de
obstaculos, ya que este tema involucra un conjunto muy amplio de areas de
conocimiento, tales como la filosofia, la psicologia, ciencias cognitivas, ciencias sociales,
inteligencia artificial y cibernética, entre otras. Pero considerando que lo que se quiere es
aportar algo al area de la simulacion de comunidades artificiales, nos enfocaremos en
proponer algunas ideas acerca de como hacer un acercamiento a personas simuladas
siguiendo el paradigma de sistemas basados en agentes y teorias psicoldgica-cognitivas
para intentar discutir los procesos que los individuos viven y las caracteristicas a las que
los psicologos toman como proyecciones de la personalidad (Panzarasa and Jennings
2006).

Asi que la propuesta en este trabajo es utilizar agentes autéonomos inteligentes y
arquitecturas cognoscitivas para crear herramientas que ayuden a explicar el

comportamiento de las personas. En particular, nos enfocamos en el tema de la
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personalidad con el objetivo de buscar como proveer una herramienta que permita tener

agentes con diferentes perfiles de comportamiento.

DESCRIPCION DE LA INVESTIGACION

La base de esta investigacion es la hipotesis de que es posible implementar un agente
autonomo inteligente capaz de simular comportamiento social humano. Esta hip6tesis nos
enfrenta al problema complejo de modelar a un individuo que nos caracteriza como
humanos y que desafortunadamente esta lejos de haber sido definido con claridad. Esta
dificultad emerge de la complejidad de la mente misma, su relacion con el cuerpo que lo
“encapsula”, su relacion con otros individuos y el ambiente que lo rodea, va mas alla de
una asuncion de dualidad, donde el concepto de persona, individualidad, autonomia,
cuerpo o mente pudiera ser solo una ilusion. Caracterizar personas es una tarea dificil que
requiere muchos puntos de vista para poder hacer un acercamiento util, y mas aun,
requiere de una metodologia de analisis diferente, que nos ayude a comprender y explicar
el comportamiento de los individuos en sociedad y la emergencia de ciertos fendmenos
sociales. La simulacion basada en agentes esta propuesta como una forma de enfrentar

esta complejidad, asi que esta investigacion explora estas posibilidades.
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OBJETIVOS

Simular el comportamiento social humano utilizando Agentes Inteligentes
Auténomos que implementen personas virtuales involucradas en problemas sociales.

Algunos objetivos especificos se listan a continuacion:

e Hacer una exploraciéon de los procesos involucrados en el comportamiento
humano y proponer un modelo basico.

e Disefiar un Agente Inteligente Auténomo que implemente procesos de
comportamiento humano aplicados a problemas sociales.

e Proponer un marco de trabajo basico y herramientas de programacion para la
construccion de Agentes Inteligentes Autonomos que simulen personas en una

comunidad artificial.

METAS

Las metas para esta investigacién son primeramente, contar con una plataforma bdasica
para el desarrollo de Agentes Inteligentes Autonomos que simulen personas; para esto, se
requiere contar con un marco de trabajo tedrico para la simulacion de personas en
comunidades artificiales y su aplicacion en simulacion social. Y por ultimo, analizar y

entender la problematica del modelado de personas para simulacion.
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CONTRIBUCIONES

Las contribuciones mas importantes de esta investigacion son:

e Una plataforma basica para el desarrollo de Agentes Autonomos Inteligentes que
simulen personas virtuales.

e Un caso de estudio para la construccion de herramientas que ayuden a
implementar perfiles psicologicos individuales para Agentes Autdnomos
Inteligentes que simulen personas.

e Un andlisis y discusion sobre la problematica de modelar personas en

computadora y su impacto en la simulacion social.

ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO DE TESIS

En el Capitulo 1 se introduce el tema de “Ciencia Social Computacional” como un area
de investigacion actual y la aplicacion de la simulacion de comunidades virtuales en este
campo. En este capitulo se hace una revision de varias dreas de investigacion
involucradas en la simulacion social, como lo son la epistemologia, la metodologia, los
sistemas multi-agentes, los sistemas complejos, etc. que estan en constante aportacion y
dan forma a esta area de investigacion.

En el Capitulo 2 se introduce el tema de la “persona” como un actor social clave en la
simulacion de personas virtuales. En este capitulo se hace una revision de varias areas de
investigacion involucradas en la comprension de la “persona”, como lo son la filosofia, la

psicologia, la cibernética y la inteligencia artificial.
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En el Capitulo 3 se hace una discusion acerca de la problematica alrrededor de una teoria
general para el comportamiento colectivo y se enfatiza la necesidad de un lenguaje
comun para describir los multiples niveles de la realidad.

En el Capitulo 4 se introduce un modelo de persona virtual. En este capitulo se propone
la arquitectura sistemico-constructivista de una persona virtual que sirve de base para
disefiar agentes computacionales.

En el Capitulo 5 se propone un caso de estudio para la simulacion de agentes donde la
personalidad se proyecte como el comportamiento emergente del conflicto entre agentes
internos. Se recurre al caso del Analisis Transaccional como base tedrica para el disefio
de herramientas que ayuden a crear perfiles individuales de personalidad en agentes que
simularan personas.

En el Capitulo 6 se presentan las conlusiones, resultado de la presente investigacion.

En el Capitulo 7 se hace un recuento del trabajo futuro que aun esta en discusion para

avanzar con mas propuestas en las areas de investigacion a las que hacemos referencia.
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CAPITULO 1: LA CIENCIA SOCIAL COMPUTACIONAL

LA SIMULACION SOCIAL

La construccion de programas de computadora que simulan aspectos del comportamiento
social puede contribuir al entendimiento de los procesos sociales (Gilbert 2007).
Simulacioén social es el modelado de un fendmeno social y su simulacién utilizando
computadoras (Gilbert and Troitzsch 2005). Esta es un area de investigacion donde el
objetivo es crear herramientas, metodologias y modelos para la simulacion de problemas
practicos en el area de ciencias sociales, con el fin esencial de ayudar a los investigadores
del 4rea en experimentar y acercarse a un entendimiento de diferentes fendmenos
sociales. Estos pueden ser, por ejemplo, comportamiento de mercados, comunidades,

instituciones, etc. (Gilbert 2007).

ANTECEDENTES DE LA SIMULACION SOCIAL

La simulacién social comenzo siendo un subconjunto de las simulaciones en general que
han ido evolucionando a simulaciones sociales basadas en agentes (ABSS) las cuales
reinen varios campos de investigacion como lo son las simulaciones hechas por

computadoras, el modelado de agentes y las ciencias sociales (Davidsson 2002).

Davisson trata de explicar tempranamente esta area de la siguiente manera:
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“Una manera de caracterizar el drea de investigacion de Simulacion Social es que esta
la constituye la interseccion de tres dreas cientificas, llamadas, computo basado en

agentes, las ciencias sociales y simulacion por computadora.” (Davidsson 2002)

En la Figura 1 se muestra la interseccion de las areas de ciencias sociales mencionadas
por Davisson; computo basado en agentes, simulacién por computadora y ciencias
sociales, y las diferentes intersecciones entre areas. La interseccion entre todas estas areas
es la que hasta el momento podria describir mejor el area de simulaciéon social
(Davidsson 2002). De las intersecciones que vemos, SocSim se refiere a simulacién
social en general. MABS (Multi Agent Based Systems) se refiere a sistemas de que estan
basados en agentes en general (no necesariamente simulacion), SAAS (Social Aspects
and Agents Systems) se refiere al estudio de las relaciones de aspectos sociales con los
sistemas de agentes. Asi que ABSS (Agent Bases Social Simulation) se refiere al area de

la simulacién basada en agentes que se aplica a problemas sociales.
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Figura 1 Interseccion de tres areas define a ABSS.

La influencia de nuevas areas de investigacion, asi como el progreso en las tecnologias de
simulacion han ido haciendo mas complejo este esquema y siguen en discusion, por lo
pronto, el acercamiento de Davidsson es suficiente para dar un antecedente inicial de esta

area y sus caracteristicas fundamentales (Davidsson 2002).

En base a lo anterior, segiin Davidsson, el rol mas importante para el ABSS es proveer
modelos y herramientas de simulacion de fendmenos sociales, y aplicar estas a diferentes

areas. Esto abre un campo fértil a las diferentes disciplinas, ya que tanto de un lado como

19



del otro, ambas disciplinas colaboradoras se pueden ver beneficiadas en los resultados de

esta mezcla interdisciplinaria (Davidsson 2002).

SIMULACION SOCIAL BASADA EN AGENTES

Gilbert (Gilbert 2007) comenta que una ventaja de utilizar simulacion por computadora
es que ésta obliga a pensar los conceptos con claridad para poder crear un modelo de
simulacion util. Cada relacion que tiene que ser modelada debe especificarse
exactamente. El resultado es un programa de computadora ejecutable, y en cierta manera,
este programa podria tomarse como una formalizacion del modelo, si arroja los

resultados esperados.

Otro beneficio de la simulacion que nos comenta es que, en ciertas circunstancias, esta
puede generar un comportamiento emergente en un macro-nivel del fenomeno desde
acciones en el micro-nivel. Menciona el ejemplo, en una simulacion realizada por Nowak
y Latané (Nowak and Latane 1994), que muestra como reglas simples en la manera en las
cuales los individuos influyen en las actitudes de otros, puede dar resultados en el cambio
de actitud al nivel de la sociedad. También menciona una simulacién realizada por
Axelrod (Axelrod 1995) donde demuestra como patrones de dominacién politica pueden
surgir de algunas reglas seguidas por un conjunto de estados simulados. También
menciona el caso de Schelling (Schelling 1971) que utilizé una simulacién para mostrar
los altos grados de segregacion residencial pudieran ocurrir aun cuando los individuos

estuvieran preparados para tener la mayoria étnica en una comunidad multiétnica.

20



Estos son algunos ejemplos de como la simulacion basada en agentes puede acercarnos a
modelar fendémenos sociales donde siguiendo reglas simples, agentes de software pueden
generar patrones emergentes de comportamiento que pueden ser utilizadas como
explicaciones a estos fendmenos. Podemos recurrir a (Gilbert and Troitzsch 2005; Gilbert
2007) para conocer una metodologia propuesta por Gilbert y Troitzsch para simulacion

enfocada a investigacion social.

EPISTEMOLOGIA DE LA SIMULACION SOCIAL

Un asunto importante es impacto cientifico que la simulacion puede llegar a tener en las
disciplinas donde se aplica. En cierto momento, la validez del conocimiento generado a
través de simulaciones debe reflexionarse, y para el caso en particular de la simulacion
social, la validez de la informacioén y conocimiento obtenidos a través de la simulacién

social se expone enseguida.

PERSPECTIVA METODOLOGICA

Ulrich y Troitzsch plantean algunas preguntas, para mostrar el problema de la validez e
importancia de la calidad de los modelos de simulacion en las diferentes disciplinas

(Ulrich and Troitzsch 2005):

“¢Que tipo de preguntas de investigacion pueden ser atendidas por la simulacion?
¢ Que precondiciones tienen que ser cubiertas para un apropiado uso de la simulacion?

¢ Que lecciones se aprendieron de simulaciones destacadas (pasadas)?

21



¢ Como un modelo de simulacion se relaciona con la realidad?

¢ Que tipo de decisiones del mundo real pueden ser soportadas con simulacion?

(Hay algun avance substancial en algun paradigma en particular, tales como por
ejemplo sistemas basados en agentes?

¢ Cuales son los prerrequisitos para simular procesos de negocios?

JHay alguna diferencia entre acercamientos de simulacion en diferentes disciplinas?
/Que es lo que hace la calidad en un modelo de simulacion? * (Ulrich and Troitzsch

2005)

Moss y Bruce argumentan que en lo que concierne a la ciencias sociales, simulaciones
basadas en agentes podrian aportar buena ciencia a condicion de que el disefio de los

agentes mismos estén basados en buena ciencia (Moss and Bruce 2005).

“En las técnicas de ciencias sociales de colecciones de medicion/datos esta
relativamente pobremente desarrollada (Chattoe 2002), pero una diferencia clave es que
el fenomeno social con frecuencia no es tanto objetivamente medida sino subjetivamente

interpretada por la mente humana.”(Moss and Bruce 2005)

Asi que Moss y Bruce sugieren que la validez de estos agentes como buenas

representaciones de individuos reales se facilitan al tener agentes que perciben eventos

especificos a través de descripciones cualitativas, manteniendo los términos cualitativos
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en el procesamiento de aquellas percepciones para después actuar en maneras que puedan
ser descritas cualitativamente (Moss and Bruce 2005).

Becker et al. complementa este planteamiento argumentando que a final de cuentas, todas
las simulaciones estan basadas en modelos (Morgan 1984). Estos modelos se usan como
parte de la metodologia y parcialmente representan (o al menos lo intentan) un objeto o
problema del mundo real (Bossel 1992) (Becker, Niehaves et al. 2005).

Becker presenta la Tabla 1 como una forma de clasificar las simulaciones como método

de investigacion (Becker, Niehaves et al. 2005):

Tabla 1 Tabla morfologica para la clasificacion de la simulaciéon como método de

investigacion de Becker, Niehaves et al. (Becker, Niehaves et al. 2005).

Chileno Espacificaciones
i, | s Gvio
nencibn Descriphvo Pragmetz Nermativ
dma Datemninstion Laawcezian
GMG Dlecrats Continuo
mﬁ Diretde por evenies Crigida por bempo
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Asi que lo que Becker nos muestra es que las especificaciones de la simulacion estan
intimamente ligadas a la metodologia de investigacion adoptada, o viceversa, y por tanto,

los modelos correspondientes iran en funcion de esto.

PERSPECTIVA EPISTEMOLOGICA

En la Tabla 2 se muestra un marco de trabajo para referencia epistemoldgica propuesto
por Becker que sirve para clasificar del tipo de investigacion. En este marco de trabajo se
proponen cinco preguntas basicas que el investigador se puede hacer para conocer las

raices y fundamentos filosoficos y epistemologicos de su investigacion.

Tabla 2 Marco de trabajo de referencia epistemoldgica de Becker, Niehaves et al.

(Becker, Niehaves et al. 2005)

(Ontologico) Realismo.

El mundo existe independientemente de la
cognicién humana, por ejemplo, los
procesos del pensamiento y del discurso.
[Bunge (1977)]

(Ontologico) Idealismo.

El mundo esta construido dependiendo de
la conciencia humana. [von Foester
(1996)]

(Cual es el objeto de
cognicion? (Aspecto
ontoldogico)

Constructivismo.

La cognicion es subjetiva, por ejemplo,
"privada". Las relaciones de la cognicién
con el objeto de cognicion son
determinadas claramente al identificar el
sujeto. [Glasersfeld(1986, 2987),
Lorenzen (1987), Wyssuek and Schwartz
(2003)].

Realismo epistemologico.

Cognicion objetiva de un una realidad lo
mas independiente posible. Esta afirma la
posibilidad de eliminar las distorsiones
dependientes del sujeto de la cognicion de
la realidad, tan pronto como haya
encontrado las medidas adecuadas para
extraer las variables apropiadas que
intervienen. [Loose(1972)]

(Cual es la relacion entre
cognicion y el objeto de
cognicion?

(Que es una cognicion
verdadera? (Concepto de
verdad)

Teoria de la verdad por
correspondencia.

Las expresiones de verdad
son aquellas que
corresponden con los
"hechos del mundo real"

Teoria de la verdad por
consenso.

Una expresion es verdadera
(para un grupo), siy solo si,
esta es aceptable para el
grupo.

Teoria de la verdad por
semantica.

Un requerimiento para
expresiones verdaderas es
la diferenciacion de un
objeto y un metalenguaje.
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(Cual es el origen de la
cognicidén/conocimiento?

Empirismo.

El conocimiento basado en
la experiencia que es
llamado a posteriori o
conocimiento empirico.
[Alvi et al. (1989),
Berkley (1975), Hume
(1978), Locke (1982),

Racionalismo.

El conocimiento no basado
en la experiencia que es
referido como conocimiento
a priori. [Leibniz(1962),
Chomsky (1965), Spinoza
(1992), Hason and Hunter
(1992), Descartes (1996),

Kantinismo.

Concilia las dos
posiciones y reconoce
tanto a la experiencia y al
intelecto como fuentes de
cognicion. Los
pensamientos carecen de
sentido sin el contenido,

¢ Por cuales medios el
conocimiento puede ser
logrado? (Aspecto
metodoldgico)

Camap (2003), Quine Bonjour (1998)] cogniciones estan ciegas
(1961), Camap et al. sin ser ligadas a las
(1929)] palabras. [Kant (1999)]
Inductivismo. Deductivismo.

La induccidn se en entiende como la
extension de casos individuales a frases
universales, la generalizacion. Una
conclusion inductiva denota el traslado
desde expresiones a través de
(observacion empirica) casos individuales
hacia leyes universales en la base de la
suposicion de una naturaleza homogénea.
[Rott (1995), Seiffert (1996)].

La deduccion es vista como una
derivacion de una expresion (tesis A)
desde otra expresion (hipotesis Ay,..., A,)
con la ayuda de conclusiones légicas. Esta
es la derivacion de lo individual desde lo
universal y es aplicado, por ejemplo, en
sistemas de axiomas matematicos.
[Gethmann(1995)]

Hasta este punto podemos decir que la discusion de los aspectos epistemoldgicos sigue
abierto al punto de vista del investigador. Lo que se quiere destacar aqui es que diferentes
maneras de buscar y fundamentar la verdad de las cosas y los medios para llegar a ella
seguird siendo un tema de discusion y solo queremos establecer que cualquiera que sea el
camino, deberemos hacer referencia a las bases del tipo de investigacion, si se quiere que

una simulacién siga un modelo que nos lleve a una buena ciencia como lo comentan

Moss y Bruce (Moss and Bruce 2005).
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LOS SISTEMAS SOCIALES

Desde que Kenneth Boulding y Ludwig von Bertalanffy iniciaron con la teoria general de
sistemas, la ciencia ha venido utilizando este lenguaje para describir los fendmenos y

enfrentar el tema de la complejidad del mundo.

“La teoria general de sistemas es el esqueleto de la ciencia en el sentido de que esta
aspira a proveer un marco de trabajo o estructura de sistemas en el cual colgar la carne
v la sangre de disciplinas particulares y temas particulares en un cuerpo coherente y

ordenado de conocimiento.”(Boulding 1956)

La teoria de sistemas es un campo interdisciplinario de la ciencia que estudia la
complejidad de los sistemas naturales, sociales y cientificos. Més especificamente, es un
marco de trabajo con el cual se pueden analizar o describir un grupo de objetos que
trabajan en conjunto para producir algin resultado. Este podria ser desde un simple
organismo, cualquier organizacion o sociedad, o cualquier artefacto electromecénico o de

informacion.

LOS SISTEMAS SOCIALES

De acuerdo a lo anterior, un sistema social basicamente consiste en un sistema basado en
dos o mas individuos interactuando directamente o indirectamente en una situacion
definida por ciertos limites. Aunque estos limites pueden ser por ejemplo limites fisicos,
territoriales o abstractos, el punto de referencia socioldégico fundamental es que los

individuos estan orientados, en un sentido amplio, a un enfoque de comunidad o enfoque
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de interrelaciones. Asi que es apropiado considerar sus diversos conjuntos de relaciones,
tales como lo son los pequefios grupos, los partidos politicos y/o las sociedades completas
como sistemas sociales (organizaciones en todos los niveles (Yolles 2006)). Podemos
encontrar en (Parsons 1970) la referencia mas importante sobre la teoria del sistema

social y en (Yolles 2006) lo referente a las organizaciones como sistemas complejos.

Concepciones actuales del término sistema social pueden rastrearse desde los analistas
sociales lideres del siglo XIX, sobresaliendo Auguste Comte, Karl Marx, Herbert Spencer
y Emile Durkheim; cada uno de ellos elaborando en cierta forma las unidades principales
de los sistemas sociales (principalmente como sociedades) y las relaciones entre estas
unidades (aunque la expresion sistema social aun no haya sido aun acufiada en ese

entonces).

SISTEMAS ADAPTIVOS COMPLEJOS

Nos referimos a los sistemas adaptivos complejos como un campo de estudio y al marco
de trabajo resultante de sistemas naturales y artificiales que desafian al reduccionismo o
investigacion reduccionista (top-down). Estos sistemas estin generalmente compuestos
de poblaciones de agentes adaptivos cuyas interacciones resultan en un sistema dinamico

no lineal, tales resultados son un fendmeno sistémico emergente (Brownlee 2007).

Asi que se puede decir que los sistemas adaptivos complejos es el estudio de
abstracciones de alto nivel de sistemas naturales y artificiales que generalmente son

insensibles a las técnicas de analisis tradicional. Patrones macroscopicos emergen de las
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interacciones no lineales y dinamicas de los sistemas de agentes adaptivos de bajo nivel
(microscopicos). Los patrones emergentes son mas que la suma de sus partes, haciendo
que la metodologia reduccionista tradicional falle al intentar describir el como los
patrones macroscopicos emergen. Dicho de otra manera, aproximaciones de
investigacion holisticas se aplican de tal manera que con reglas relativamente simples e
interacciones de agentes adaptivos simples se obtienen efectos emergentes (bottom-up)

(Brownlee 2007).

Generalmente, se pueden encontrar ejemplos de sistemas adaptivos complejos en
biologia, sociologia y economia. Algunos de los ejemplos citados incluyen: desarrollo de
embriones, funcidon adaptativo del sistema inmune, evolucion genética, pensamiento y
aprendizaje en el cerebro, sistemas climaticos, economia de mercados, sistemas de
transacciones, sistemas sociales, la cultura, la politica, sistemas de trafico, enjambres de
insectos, parvadas de aves, implementacion de nuevas ideas, la prueba de nuevas teorias

cientificas, y cdmo una bacteria se torna resistente a un antibiotico (Brownlee 2007).

Podemos encontrar una descripcion completa de los diferentes conceptos involucrados en

los sistemas adaptivos complejos en (Brownlee 2007).

LOS SISTEMAS SOCIALES ARTIFICIALES.

Los modelos simulados en computadora juegan un rol importante en la investigacion de
Sistemas Adaptivos Complejos donde el sistema es reducido a sus aspectos esenciales

mas simples. Estos modelos de simulacion por si mismo demuestran los rasgos de
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sistemas adaptivos complejos y estos proveen una tierra fértil para una experimentacion
controlada. Algunos de los acercamientos de modelado utilizados y de desarrollo para
este propdsito incluyen automatas celulares (CA), modelos basados en agentes (ABM),
redes neuronales artificiales (ANN), algoritmos genéticos (GA) y sistemas clasificadores

de aprendizaje (LCS) (Brownlee 2007). (Moses and Tennenholtz 1995).

AGENTES DE SOFTWARE

Desde el punto de vista de sistemas computacionales, un agente de software es un
proceso computacional que implementa la autonomia, funcionalidad de comunicacion en
una aplicacion orientada a agentes. Tipicamente, los agentes de software son instancias
que se comunican entre si a través de un lenguaje de comunicacién y que ejecuta
comportamientos que dan la funcionalidad al sistema. Para la FIPA (Foundation for
Intelligent Physical Agents), instancias concretas de esta abstraccion son el elemento
basico para implementar una aplicacién de acuerdo a una arquitectura de agentes de

software (FIPA 2002).

Asi que el computo basado en agentes de software es un area de investigacion que

incluye todo el ciclo de vida de modelar, disefiar y programar con agentes.

AGENTES AUTONOMOS INTELIGENTES

Los agentes son normalmente definidos como entidades con atributos considerados ttiles

en un dominio particular. Este es el caso de los agentes inteligentes, donde los agentes
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son vistos como entidades que emulan procesos mentales o simulan un comportamiento
racional; asistentes personales, donde los agentes son entidades que ayudan a los usuarios
a realizar una tarea; agentes moviles, donde las entidades son capaces de vagar por una
red para conseguir sus objetivos; agentes de informacién, donde los agentes filtran y
organizan de forma coherente dados dispersos y no relacionados; y agentes autonomos,
donde los agentes son capaces de cumplir acciones no supervisadas. (Flores-Méndez

1999)

ATRIBUTOS VERSUS ATRIBUCIONES

Algunos investigadores han intentado dar una clasificaciéon comprensible de los atributos
que un agente puede tener. Una lista de los atributos comunes en los agentes se muestra a

continuacion (Bradshaw 1997; Flores-Méndez 1999):

* Adaptacion: la habilidad de aprender y mejorar con la experiencia.

* Autonomia: Dirigidos por el objetivo, proactivos y con un comportamiento propio.

» Comportamiento colaborador: la habilidad de trabajar con otros agentes para
conseguir un objetivo comun.

* Capacidad de inferencia: la habilidad de actuar con especificaciones abstractas.

* Habilidad de comunicacion a nivel de conocimiento: la habilidad de comunicarse con
otros agentes con un lenguaje mas parecido a los actos de comunicacion humanos que a

la tipica comunicacion a nivel de simbolo de los protocolos entre programas.
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* Movilidad: la habilidad de migrar de la plataforma que lo contiene a otra por su
propia decision.

* Personalidad: la habilidad de manifestar atributos de un comportamiento humano
creible.

* Reactividad: la habilidad de sentir y actuar de una forma selectiva.

* Continuidad temporal: persistencia de la identidad y del estado durante largos
periodos de tiempo.

De acuerdo con estos atributos, los agentes podrian ser clasificados segiin mostraran de
forma débil o fuerte el concepto de agencia (Jennings and Wooldridge 1995). La idea
débil de agencia, que proviene de DC y DAI, que ve a los agentes como el paradigma de
un automatismo cooperativo basado en red. La nocidn fuerte de agencia, proveniente de
la inteligencia artificial (AI) que lleva hacia una vision antropomorfica, donde los agentes
son vistos como entidades que tienen sensaciones, percepciones y emociones como los

humanos (Mamdani 1998).

A pesar de todo, se ha establecido que los agentes no pueden estar caracterizados
solamente por sus atributos; necesitan estar clasificados basado en como estos atributos
son percibidos por los humano. Se puede clasificar, de forma simple, la manera de

predecir el comportamiento segtn tres puntos de vista (Dennett 1987):

* Punto de vista fisico: las predicciones estan basadas en caracteristicas y leyes

fisicas.
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» Punto de vista de disefio: las predicciones estan basadas en lo que el sistema esta

disefiado para hacer.

» Punto de vista intencional: las predicciones estan basadas en suponer la existencia

de una agencia racional (creencias, intenciones, deseos, etc.).

Es interesante notar como la percepcion humana de un comportamiento inteligente

influencia la definicién de agencia:

“Nos ayuda a entender el porqué el llegar a una definicion definitiva del concepto de
agente es tan dificil: lo que para una persona es un agente inteligente para otra es un
objeto listo; y lo que hoy es un objeto listo, manana serd un programa inteligente. La
clave de esta distincion estd en nuestras expectativas y en nuestro punto de vista"

(Bradshaw 1997)

(QUE QUEREMOS DECIR CON AGENTE?

Un aspecto de los agentes que es ampliamente mencionado en la literatura es la nocion de
agente como una entidad interactiva que existe como parte de un entorno compartido con

otros agentes. (Flores-Méndez 1999)

Esta definicion de agente es tomada de las descripciones dadas por varios autores, que
describen los agentes como entidades conceptuales que perciben y actiian (Brooks 1991;
Russel and Norvig 2003) de una forma proactiva o reactiva (Jennings and Wooldridge

1995) en un ambiente donde otros agentes existen e interactuan uno con otro (Shoham
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1997) basados en una comunicacion y representacion de un conocimiento comun (Finin,

Labrou et al. 1997).

OBJETOS VERSUS AGENTES

Los agentes y los objetos comparten muchas caracteristicas; cosa que a veces hace dificil
el poder diferenciarlos. Por ejemplo, la programacion orientada a agentes (AOP- Agent-
Oriented Programming) podria ser considerada como una especializacion del paradigma
de la programacion orientada a objetos (OOP - Object Oriented Programming) (Shoham
1997). La OOP ve los sistemas como un conjunto de objetos comunicandose entre ellos
para realizar operaciones internas, mientras que la AOP se especializa en ver agentes (en
lugar de objetos), cuyas operaciones internas se basan en creencias, capacidades y
elecciones, que se comunican a los otros usando mensajes adoptados de la teoria de la

comunicacion (Flores-Méndez 1999).

A pesar de que esta vision permite ver las similitudes entre los agentes y los objetos, sus
diferencias son menos obvias. Se han identificado tres diferencias principales entre los

agentes y los objetos (Flores-Méndez 1999):

“La primera es el grado en el que los agentes y los objetos son autonomos. No pensamos
en los agentes como invocadores de métodos entre ellos, sino pidiendo la realizacion de
acciones. En el caso orientado a objetos, la decision recae en el objeto que invoca el
método. En el caso de los agentes, la decision recae en el agente que recibe la peticion.”

(Jennings, Sycara et al. 1998)
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“La segunda distincion importante... es respecto a la nocion de un comportamiento

autonomo y flexible (reactivo, proactivo, social)” (Jennings, Sycara et al. 1998)

“La tercera distincion importante... es que se considera que cada agente tiene su propio
flujo de control en el modelo de objetos estandar, hay un unico flujo de control para todo

el sistema” (Jennings, Sycara et al. 1998)

LAS ARQUITECTURAS DE AGENTES DE SOFTWARE

Analizan los agentes como entidades reactivas/proactivas independientes. Las
arquitecturas de agentes conceptualizan los agentes como un agregado de componentes
de percepciodn, accidon y razonamiento. Los componentes de percepcion alimentan los de
razonamiento, los cuales gobiernan las acciones de los agentes, incluyendo lo que se va a

percibir a continuacion (Huhns and Singh 1998).

PLATAFORMAS PARA SIMULACION SOCIAL

En el Apéndice B se muestra una relacion de algunas herramientas de software para el
desarrollo de sistemas multiagentes disponibles hasta el momento de la redaccion de esta
tesis. Estas herramientas en su mayoria pueden utilizarse en Simulacion Social. Aunque
hay algunas como REPAST®, NETLogo"” y MASON® que han tomado una orientacién
hacia la investigacion social, en general se puede utilizar cualquiera de ellas. Aun asi,

otras herramientas de software pueden considerarse también utiles en esta area. Por
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ejemplo, las herramientas de Microsoft Ofﬁce®, Visual Studio .NET®, Qualrus®,
Protegé®, Visual Paradigm®, STELLA®, Borland® JBuilder®, JADE®, etc., por mostrar
algunos que también han participado en investigaciones de indole social (Dray, Perez et
al. 2006), ya sea en el proceso de elicitar conocimiento, organizar conceptos, crear

ontologias, modelar con UML, programar agentes, analizar datos, etc.

También existen una serie de librerias disponibles que pueden integrarse en el desarrollo
de simulaciones, unos ejemplos pueden ser JADE®, Jess®, CLIPS®, JIProlog®, JENA®

etc. e incorporar capacidades especificas a agentes.

Aunque no es un objetivo de la presente tesis hacer un andlisis comparativo de las
diferentes herramientas, a continuacién se hace un listado de las caracteristicas mas
destacadas de estas herramientas. Robert Tobias y Carole Hofmann en (Tobias and
Hofmann 2004) usaron alguno de los siguientes criterios para evaluar librerias libres de

simulacion basadas en agentes para simulacion social cientifica:

* Modelado: Son las facilidades que la herramienta debe de proveer al usuario para

modelar agentes.

» Control de la simulacién: Es el sistema que se le ofrece al usuario para controlar

la simulacion, ya sea por eventos, paso a paso o en tiempo real.
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Experimentacion: Son las facilidades que ofrece la herramienta para modificar
constantemente las condiciones de la simulacion de tal manera que permita jugar

con los valores y experimentar diferentes escenarios.

Organizacioén del proyecto: Es la facilidad de la herramienta para organizar y

configurar diferentes simulaciones y opciones.

Facilidad de uso: Es la capacidad de la herramienta de proveer una interfaz y

forma de uso amigable para el usuario.

Numero grande de agentes complejos: Es la capacidad de la herramienta de

manejar cantidades grandes de agentes como procesos concurrentes.

Comunicacion entre agentes: Es la capacidad de programar a los agentes para que

se comuniquen entre ellos.

Agentes anidados: Es la capacidad de construir agentes complejos formados por

otros agentes.

Generacion de poblaciones de agentes: Es la facilidad de la herramienta de

generar poblaciones configuradas de agentes.

Generacion de redes: Es la capacidad de la herramienta de formar redes donde los

agentes se desplacen.
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* Administracion de la disposicion del espacio: Es la capacidad de la herramienta

para administrar los espacios donde los agentes seran contenidos. Puede ser

espacios 2D o 3D, o bien un espacio configurados con nodos en una red.

* Cambios dindmicos a la estructura: Es la capacidad que ofrece la herramienta para

que el usuario modifique la estructura de los agentes en tiempo real.

Algunas otras capacidades pueden ser las siguientes:

Marco de trabajo estandarizado: Que sugiere que la arquitectura de los agentes

se apega a alglin estdndar de agentes, como por ejemplo el estandar de FIPA.

Produccién y andlisis de datos: Que se refiere a la capacidad de la herramienta
de configurar de manera amistosa la produccion de datos y su andlisis

posterior.

Compatibilidad: Que se refiere a la capacidad de la herramienta de acoplarse a
otros productos o sistemas, como los son, manejadores de base de datos,
herramientas para el andlisis de datos, creaciéon de animaciones para

demostracion.

Interaccion en tiempo real: Que se refiere a la capacidad que ofrece la
herramienta para que el usuario interaccione con los agentes en tiempo real y

de manera amigable (como la de los juegos).
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Las ideas antes expuestas nos dan una idea de lo que pudiera esperarse de una plataforma

para la simulacion de comunidades artificiales y la simulacion social.

RESUMEN

La simulacion social es un area multidisciplinaria que propone a la simulacién como
metodologia para estudiar los fendomenos sociales. Explora la posibilidad de crear
sociedades artificiales que imiten el comportamiento de las personas y organizaciones, y
que pueden darnos luz sobre fenémenos reales. Como antecedentes de la simulacion
social tenemos la evolucion de la simulacion social basada en agentes que se ha ido
conformando con la incorporacion de diferentes areas de computacion y el modelado en
ciencias sociales. Un punto aun en discusion es la epistemologia de la simulacion social.
Desde una perspectiva metodologica, la simulacion social ain intenta demostrar que es
cientificamente valida y depende en gran medida de la metodologia adoptada y el tipo de
simulacion que se lleva a cabo. Desde una perspectiva epistemologica, el valor de verdad
del conocimiento generado a través de las simulaciones como fendémenos reales esta atin
en discusion. Varias posturas epistemologicas pueden tomarse durante una investigacion.
Los sistemas sociales son sistemas complejos donde la interaccion de muchos individuos
crea comportamientos emergentes. Muchas veces, estos comportamientos de los sistemas
sociales son no-lineales, por lo que no es fécil analizarse de la manera tradicional.
Sistemas adaptivos complejos es el lenguaje sistémico creado por grupos

interdisciplinarios para analizar y describir sistemas complejos, tal como es el caso de los
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sistemas sociales. Los sistemas sociales artificiales son sistemas recreados artificialmente
a través de simulaciones para imitar y observar los sistemas sociales reales. Podemos
utilizar agentes de software para este objetivo. Los agentes autonomos inteligentes son
modelos computacionales que nos pueden servir para simular individuos. Existen varias
arquitecturas de agentes de software que ya hacen un acercamiento con el concepto de
“agentes cognoscitivos” y que son utiles para simular personas. Se hace un recuento de

las plataformas para simulacion social disponibles hasta diciembre de 2007.
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CAPITULO 2: LA PERSONA

Como una primera aproximacion podriamos iniciar diciendo que una persona es un ser
humano, un individuo humano o el cuerpo de un humano. De hecho, existen varias
definiciones para persona dependiendo del punto de vista y puede haber muchas
caracteristicas que pueden ser consideradas. Algunas de estas caracteristicas pueden ir
desde la identidad personal, la conciencia, la individualidad o el sentido de si mismo. Una
perspectiva por ejemplo es el punto de vista de la psicologia que en general es el estudio
cientifico de los procesos mentales y del comportamiento. Procesos mentales tales como
la percepcion, la cognicidn, las emociones, la personalidad, el comportamiento y las
relaciones interpersonales son parte del campo de accion de la psicologia. Por otro lado,
otra de estas perspectivas puede ser la caracteristica de agencia (en inteligencia artificial),
donde desde un punto de vista filosofico es la capacidad de un agente para actuar dentro
del mundo. Un trabajo importante dentro esta area es el de Minsky (Minsky 1986) que
comenzoé a desarrollar lo que llamo6 la “Sociedad de la Mente” para explicar los procesos

mentales de los individuos desde un punto de vista cibernético-cognitivo.

TEORIA PSICOLOGICA

Hablar de personas, desde el punto de la psicologia, nos conduce al tema de la

personalidad y sus diferentes teorias. Existen varios puntos de vista que involucran
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diferentes ideas acerca de cuales son las relaciones que hay entre “la persona” y las ideas

psicologicas, asi como también coémo se desarrolla la personalidad.

Podria discutirse que la personalidad es una proyeccion de procesos que podrian estar
relacionados con las diferentes funciones y comportamientos del ser humano y por lo
tanto no existe en si, sino que es una especie de vision que se crea por diferentes estados,
en ciertas circunstancias, en tiempo y formas provenientes del entorno, por ejemplo,
estados de animo, quimica y forma del cuerpo, condiciones ambientales, cultura,
genética, etc. Pero para la mayoria de los teoristas de la personalidad, ésta se centra en
hacer un énfasis en términos de estabilidad o inestabilidad. Una personalidad estable
podria ser entonces un conjunto de patrones de comportamiento consistente y sano en
relacion a los otros individuos y su entorno.

Para Gordon Allport (Allport 1961), la personalidad es la organizaciéon dinamica, dentro
del individuo, de los sistemas psicofisicos que crean patrones caracteristicos de conducta,
pensamiento y sentimiento. Entonces la personalidad tiene una organizacion, procesos y
estd intrinsecamente unida al cuerpo fisico. Es una fuerza causal que se muestra en
patrones, recurrencias y coherencias relacionadas con conductas, pensamientos Yy
sentimientos.

Para Charles Carver (Carver and Scheier 2004), los temas fundamentales a tratar por la
psicologia se centran en identificar las diferencias individuales y el funcionamiento

interpersonal. Carver expone que la psicologia podria verse desde diferentes perspectivas:
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de las disposiciones, biologica, psicoanalitica, neo-analitica, del aprendizaje,
fenomenologica y de autorrealizacion cognoscitiva.

Desde el psicoandlisis, Freud (Freud 1920) divide la personalidad humana en tres
componentes significativos: el ego, el siper ego y la libido. La libido actua de acuerdo al
principio del placer, demandando inmediata satisfaccion a las necesidades,
independientemente del ambiente externo; el ego entonces tiene que emerger con el
proposito de satisfacer de manera real los deseos y demandas de la libido con el mundo
exterior. Finalmente el super ego inculca el juicio moral y las reglas sociales sobre el ego,
asi forzando que las demandas de la libido a sean satisfechas no solo de manera real sino
también moralmente. El stiper ego es la Gltima funcion de la personalidad a desarrollar, y
es la encarnacion de las ideas paternales/sociales establecidas durante la nifiez. De
acuerdo con Freud, la personalidad estd basada en la dindmica de las interacciones de

estos tres componentes.

ARQUITECTURAS COGNOCITIVAS

LA ARQUITECTURA BDI

El modelo BDI (Belief, Desire, Intention) fue concebido por Bratman como una teoria
practica de razonamiento humano (Bratman 1999). Varios sistemas han sido
implementados basdndose en el modelo BDI, el més conocido es el Sistema de

Razonamiento Procesual PRS.
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Estos sistemas reducen las nociones abstractas de deseos e intenciones a conceptos mas
concretos como objetivos y planes. El modelo BDI fue después formalizado y
desarrollado atin més al introducir el lenguaje de programacion AgentSpeak (Rao 1996).
Los tres tipos de actitudes BDI que un agente cognitivo tiene se esbozan muy brevemente
a continuacion:

Las creencias representan la informacién que un agente tiene sobre el mundo que habita,
y sobre su propio estado interior. Pero las creencias no sélo representan a entidades en
una especie de mapeo uno a uno; estas proporcionan una abstraccion de las entidades
dependientes del dominio, poniendo en relieve propiedades importantes mientras omite
detalles irrelevantes. Estas introducen un mundo personal dentro de la agente: La forma
en que el agente percibe y piensa acerca del mundo.

Las actitudes de motivacion de los agentes son capturados en objetivos. El objetivo es un
concepto central de la arquitectura BDI, representando un cierto estado-objetivo que el
agente estd tratando de alcanzar. En un disefio orientado a objetivos, las metas
explicitamente representan los estados a ser alcanzados, y por lo tanto las razones, de por
qué las acciones son ejecutadas.

Cuando las acciones fallan se puede cotejar si el estado-objetivo no fue alcanzado, o si
no, este seria Util para reintentar la accion fallida o probar otro conjunto de medidas para
alcanzar el estado-objetivo. Ademas, el concepto de meta permite modelar agentes que no
son puramente reactivos, es decir, que actuar s6lo después de la aparicion de algin

evento.
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Los agentes que persiguen sus propias metas muestran comportamiento pro-activo. Los
planes, que son actitudes deliberadas, son los medios por que los agentes alcanzan sus
objetivos. Un plan no es s6lo una secuencia de acciones bésicas, sino también puede
incluir sub metas. Otros planes son ejecutados para lograr las sub-metas de un plan, con
lo cual forman una jerarquia de planes. El agente mantiene la pista de las acciones y las

sub metas realizadas por un plan, para determinar y manejar los fracasos en el plan.

LA ARQUITECTURA SOAR

La aplicacion de una arquitectura cognitiva comenzé con Newell y Simon (Newell, 1990)
que introdujo una teoria de sistema de produccion de la cognicion humana. Newell probd
varios de sistemas de produccion, concluyendo con su teoria SOAR de la cognicion
humana.

La teoria SOAR postula que el comportamiento cognitivo tiene por lo menos las
siguientes caracteristicas: (1) es orientado a objetivos; (2) se realiza dentro de un medio
ambiente complejo; (3) requiere grandes cantidades de conocimiento, la utilizacién de
simbolos y abstracciones; (4) es flexible, y estd en funcion del medio ambiente; y (5)
requiere aprender desde el medio ambiente y de la experiencia (Lehman et al., 2006).

La teoria y las propiedades del comportamiento cognitivo han sido los requisitos para el
desarrollo del modelo o arquitectura cognitivas SOAR. SOAR (State, Operator And
Result) es una arquitectura cognitiva o de solucion de problemas en la que resolver el
problema se produce con la ayuda de las tareas realizadas en espacios de problema, es

decir, la hipdtesis espacio-problema. SOAR resuelve tareas en la siguiente manera:
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Para realizar una tarea como una btisqueda en un espacio de problema se requiere un
conjunto fijo de funciones tarea-implementacion, que involucren la recuperacién o
generacion de:

(1) Espacios de problema, (2) operadores de espacio de problema, (3) un estado inicial
representando la situacion actual, y (4) nuevos estados que resulten de aplicar los
operadores a los estados existentes.

Para controlar la busqueda se requiere un conjunto fijo de funciones de control-buisqueda,
involucrando la seleccion de: (1) un espacio de problema, (2) un estado dentro de
aquellos que estén directamente disponibles, y (3) un operador para aplicarse al estado.
Juntos, la funcién de tarea-implementacion y de control-busqueda son suficientes para
que la bisqueda en el espacio de problema ocurra. (Laird et al., 1987, p. 11)

SOAR tiene una arquitectura que consiste en cinco partes principales:

1. Una memoria de trabajo que mantiene el estado de procesamiento completo para
solucionar problemas en SOAR y existen tres componentes mas: (a) una pila de contexto
que especifica la jerarquia de las metas activas, espacios de problema, estados y
operadores; (b) objetos, tales como metas y estados; y (c) preferencias que codifican el
conocimiento procesual de control-busqueda, por ejemplo, estructuras que indiquen la
aceptabilidad y conveniencia de objetos.

2. Un procedimiento de decision que examine las preferencias y la pila de contexto, y
haga cambios en la pila de contexto, por ejemplo, su influencia en cual meta o accion es

puesta en el tope de la pila.
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3. Un administrador de memoria de trabajo que mantenga y libere la memoria de trabajo
de elementos que ya no se necesitaran.

4. Una memoria de produccion que es un conjunto de producciones que pueden examinar
cualquier parte de la memoria de trabajo, agregar nuevos objetos y preferencias, y
aumentar objetos existentes, pero no puede modificar la pila de contexto.

5. Un mecanismo de desmenuzado (chunking ) que es un esquema de aprendizaje para
organizar y recordar la experiencia en proceso automaticamente (Miller 1956). Nuevas
trozos (chunks) son creados, cuando SOAR encuentra un problema insoluble o entra en
un callejon sin salida. El callejon sin salida provoca que SOAR cree sub metas, las
cuales sirven para encontrar el conocimiento necesario. El mecanismo de desmenuzado
almacena el conocimiento asi que en circunstancias similares para el futuro, el

conocimiento estara disponible.
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Figura 2 Estructura arquitectonica de SOAR (Laird et al., 1987).

El complejo mecanismo detrds de SOAR trabaja de la siguiente manera: (1) un cierto
problema es proyectado dentro del espacio de problema; (2) la representacion del
problema y sus objetos de contexto es cambiado para adaptar el espacio de problema
actual en uno nuevo; el reemplazo es controlado por el ciclo de decision que consiste en
(a) la elaboracion de objetos nuevos de fase, nuevas ampliaciones a los objetos antiguos,
y el procedimiento de decision que en cada caso reemplaza un objeto existente o crea una
sub-meta en respuesta a un callejon sin salida con el cual un nuevo ciclo comienza.

El comportamiento general de SOAR es un acercamiento de divide y venceras orientado
a través de metas, por ejemplo mientras busca con la ayuda de ciclos de decision este
hard uso de sub metas para resolver espacios de sub problemas que contribuirdn a

resolver la meta principal.
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LA ARQUITECTURA ACT-R

La arquitectura ACT-R (Adaptive Control of Thought, Rational) (Anderson and Lebiere
1998) es un sistema de produccion similar a SOAR, pero con muchas diferencias con
respecto a su aplicacion. ACT-R (Anderson and Lebiere 1998; Anderson, Bothell et al.
2004; Taatgen, Lebiere et al. 2006) consta de un conjunto de modulos: percepcion y
motor (médulo visual y manual) que conectan ACT-R con el mundo exterior, una
memoria declarativa para la recuperacion de informacion desde la memoria, una memoria
que contiene producciones, y un modulo de objetivos para mantener un rastro de los
objetivos actuales e intenciones. La coordinacion y el comportamiento de estos modulos
estan controlados por un sistema de produccion, similar a SOAR. Ademas, ACT-R tiene
un conjunto de buffers entre los modulos y el sistema de produccion. El contenido de los
buffers estd regulado por distintos procesos que estan activos en los modulos, es decir,
existe (alguna) independencia a causa de haber sistemas separados que determinan el
contenido del buffer. Por ejemplo, el contenido del buffer visual representa los productos
de procesos complejos de la percepcion visual y sistemas de atencion. Ademas, la

decisidn o ciclo "critico" en ACT-R es similar al de SOAR:

"...los buffers mantienen representaciones determinados por el mundo exterior y los
modulos internos, en estos buffers son reconocidos patrones, sucede una resolucion de
produccion, y los buffers son luego actualizados para otro ciclo" ((Anderson, Bothell et

al. 2004), pag. 1038).
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La diferencia de ACT-R con SOAR no reside tanto en su estructura de procesamiento a
nivel de algoritmo, sino en el nivel de aplicacion o en su arquitectura funcional. Aprender
no solo es desarrollarse mediante la creacién de nuevos trozos (chunks) para resolver
(sub) objetivos, como sucede en SOAR, sino ocurre también en el sub-nivel simbolico.
Por lo tanto, el aprendizaje ocurre no sélo por analogias y creacion de nuevos trozos
como el resultado del anillo de produccion en el ciclo de decision, sino también en el sub-
nivel simbolico de producciones y trozos. Cada produccion y trozo mantiene un nivel de
activacion que aumenta con el uso exitoso, el cual conduce mas rapido a la recuperacion
de trozos, la produccion y la ejecucion. La combinacion de activacion sub-simbolica con

trozos simbodlicos hace ACT-R una arquitectura hibrida.
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Figura 3 Vision general de ACT-R 6.0 (Taatgen, Lebiere et al. 2006)
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LA SOCIEDAD DE LA MENTE DE MINSKY

Una arquitectura importante a considerarse es la sociedad de la mente de Minsky
(Minsky 1986). Inspirado en sus experiencias en inteligencia artificial, cibernética y
recurriendo a las teorias psicologicas, propone que en la mente suceden multiples
procesos mentales a los cuales les llamd primeramente agentes (y en su ultima
publicacion le llamo6 recursos (Minsky 2006) para no ser confundidos dichos agentes con
los agentes computacionales o como pequefias personas independientes) cuya funcion es
resolver problemas concretos encapsulando dentro su propia representacion y
procesamiento de conocimiento. La complejidad de la mente estriba entonces en la
complejidad de la interconexién y comunicacion entre los diferentes agentes y diferentes
niveles, los cuales tienen la habilidad de asociase y crear agencias para resolver
problemas mas complejos. Singh examina los diferentes conceptos propuestos por
Minsky en su teoria de la sociedad de la mente (Singh 2004).

En su ultima publicacion “La Maquina Emocional” (Minsky 2006), Minsky integra su
modelo con la teoria Freudiana. La idea de Freud de la mente como un sandwich
relaciona el conocimiento de bajo nivel (El libido) y el conocimiento de alto nivel (El
superego), quedando como jamén del sandwich (El ego) las maneras para resolver los
conflictos entre los impulsos y los ideales.

La Figura 4 muestra graficamente esta idea y se aprecia como los conceptos de Freud son

integrados al modelo de Minsky.
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Figura 4 Idea de Freud de la mente como un "sandwich" con tres partes principales.

En la Figura 5 Minsky muestra seis niveles intermedios los cuales se pueden utilizar de
manera incremental como maneras de pensar. A estos niveles intermedios los llamo
conocimiento de sentido comun el cual es un conocimiento que puede ser compartido
entre varios individuos y que significan maneras parecidas de interpretar y resolver

problemas.
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Figura 5 Secuencia de niveles de las maneras de pensar propuesta por Minsky.
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La Figura 6 muestra que mientras en el tema de control central, debemos sefialar que el
modelo Seis también podria verse en términos de la idea de Freud de la mente como un

"sandwich" con tres grandes partes.
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Figura 6 El modelo de seis de Minsky puede ser también visto en términos de la idea de

Freud de la mente como un "sandwich" con tres partes principales.

Estas ideas y otros conceptos mas son explorados por Minsky en su Ultima publicacion
(Minsky 2006) donde propone la teoria de que el humano se encuentra en todo momento
en un estado emocional y dependiendo de éste estado, la mente discrimina informacién
de tal manera que su percepcion de la realidad siempre esta limitada a esta condicion. En
estas circunstancias, la mente busca y aprende soluciones dentro de esta capacidad
proyectando asi diferentes manifestaciones o comportamientos. Hace énfasis en la idea de
sentido comin como aquel conocimiento que se obtiene de la experiencia y la
convivencia con otros agentes o con el medio ambiente que no necesariamente es

verdadero, pero cuyas explicaciones son suficientes para ser aceptados porque nos
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aportan soluciones factibles dentro de estas limitaciones. Asi que este concomimiento
comun o de sentido comin es un conocimiento que no esta organizado del todo pero que

forma parte de nuestras creencias, solucione y percepcion del mundo en general.

CONOCIMIENTO DISCURSIVO VERSUS CONOCIMIENTO PERSONIFICADO

Vale la pena mencionar al grupo de investigacion HUMAINE que tiene como objetivo
llevar a cabo investigaciones acerca de la simulacion de las emociones (Canamero, Egges
et al. 2005). Este grupo distingue entre conocimiento discursivo y conocimiento
personificado con el fin de analizar mejor la relacion que tienen las emociones con
respecto a los procesos percepcion-accion y cognicion-accion respectivamente. El
primero esta propuesto para atacar el problema del conocimiento que esta relacionado
con el funcionamiento del cuerpo y que no esta necesariamente relacionado con el
lenguaje, en cambio, el segundo esta propuesto para atacar el problema del conocimiento
relacionado con el funcionamiento de la mente a nivel mas alto y que se representa a

través del lenguaje.

DESDE EL COMPUTO CON NUMEROS AL COMPUTO CON PALABRAS DE ZADEH

Lotfi Zadeh en (Zadeh 2002) trata de que manera las percepciones pudieran ser
transformadas a variables lingiiisticas y viceversa. Siguiendo sus teorias desarrolladas
con anterioridad referente a conjuntos difusos, logica difusa y soft-computing, expone
que en una contra-tradicional manera de tratar las percepciones en una computadora, las
percepciones pudieran ser primeramente convertidas en mediciones, y después, estas

mediciones son computadas para la toma de decisiones a un nivel de conocimiento en un
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nivel superior, pero una vez tomada la decision, estas deben de computarse para ser
traducidas nuevamente a medidas que resultan por consecuencia en acciones. Muchas de
estas decisiones se toman en base a un conocimiento expresado en forma de reglas
formadas por variables lingliisticas (conocimiento discursivo formado a nivel del
lenguaje) de la forma IF-THEN. Un ejemplo puede ser IF IS HOT THEN
MOVE FAST. En este ejemplo se muestra como a pesar de que las percepciones del
cuerpo pudieran estar definidas por valores continuos, la decisiéon de moverse se toma a
otro nivel, donde las palabras utilizadas para evaluar y tomar una decision son ambiguas
y de significado difuso (Zadeh 2002).

En la Figura 7 se muestra la idea de Zadeh de que las percepciones son convertidas en

medidas para ser computadas y viceversa.
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Figura 7 Conversion de percepciones en proposiciones para computar decisiones. (Zadeh

2002).

Asi que la idea principal de Zadeh en este punto vincula a las percepciones con la toma
de decisiones y sus consecuentes acciones como un sistema difuso cuya problematica

puede ser atacada con sistemas de inferencias difusos.

54



RESUMEN

Como una primera aproximacion iniciamos diciendo que una persona es un ser humano,
un individuo humano o el cuerpo de un humano. Algunas de estas caracteristicas pueden
ir desde la identidad personal, la conciencia, la individualidad o el sentido de si mismo.
Recurrimos a algunas teorias psicologicas para adentrarnos en el estudio de la persona.
Los conceptos de livido, ego y stper-ego fueron acufiados por Freud en 1920, pero siguen
influenciando la concepcion que se tiene sobre el comportamiento humano y a las teorias
psicologicas actuales. Existen algunas arquitecturas cognoscitivas que han evolucionado
de estas teorias. La Arquitectura BDI (Belief, desire, intention) es una arquitectura
cognitiva que hace referencia a reglas internas que motivan a los individuos a tomar
acciones. Esta arquitectura fue bien aceptada porque se apegaba bien a un modelo
psicologico y ademds era viable de implementar con computadoras. La Arquitectura
SOAR es una arquitectura cognitiva que se basa en seguir procedimientos para la
resolucion de problemas. Para resolver un problema se ayuda con un sistema de
produccion que realiza tareas en espacios de problema desmenuzables, se basa en la idea
de “divide y venceras”. La Arquitectura ACT-R es una evolucion del sistema SOAR, solo
que esta consta de varios moddulos que estdn organizados de manera que es posible
clasificar las diferentes espacios de solucion de acuerdo a una taxonomia. A diferencia de
SOAR, ACT-R se distingue por su campo de aplicacion y su acercamiento al
funcionamiento cerebral. La sociedad de la mente de Minsky es una propuesta radical

opuesta a las propuestas reduccionistas de como la mente humana esta modelada. Minsky
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se basa en su experiencia en cibernética para proponer que la mente humana esta
constituida por un conjunto de recursos de conocimiento organizados en varios niveles y
ademds, la mente cuenta con distintos y muy complejos subsistemas que estan
especializados para resolver problemas particulares, por lo cual argumenta que no es
posible reducir su funcionamiento a simples elementos o reglas. El grupo de
investigacion “Humanine” esta investigando la relacion de las emociones con el
comportamiento, y para analizar este fendmeno distingue el conocimiento discursivo del
conocimiento personificado. El primero se enfoca en el conocimiento formado por en
lenguaje y el segundo por el conocimiento relacionado con las sensaciones y acciones
corporales. Zadeh introduce la logica difusa para establecer un mecanismo de traduccion
entre el conocimiento de bajo nivel y el conocimiento de alto nivel. Con légica difusa es

posible traducir variables continuas en variables lingiisticas.
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CAPITULO 3: LA PERSONA COMO AGENCIAS DISTRIBUIDAS

En los altimos afos, el desarrollo de capacidades computacionales ha redefinido el modo
en que los filosofos, cientificos y otros investigadores ven el mundo. Los cientificos
generalmente se han desplazado de paradigmas basados en una concepcion lineal del

mundo a un naciente, mas integral punto de vista basado en la no linealidad.

ENTRE LINEALIDAD Y NO-LINEALIDAD

La distincion entre ciencia lineal y no lineal no se ha resuelto plenamente en la literatura
(Ver (Abbott 2006) para una mejor descripcion) pero para una definicion en esta seccion,
podemos decir que el paradigma lineal se basa en la hipotesis de la independencia de
atomos o agentes, que se utilizan para describir la realidad mediante un modelo dado.

En contraste, el punto de vista no lineal del mundo se basa en una percepcion de
interdependencia. La manera mas comun de describir la diferencia entre el paradigma
lineal y no lineal es que el primero es de la forma donde el agregado es igual a la suma de
sus partes, mientras que en este ultimo el agregado es mas que la suma de sus partes (Bar-
yam 1992).

Si el agregado es mas que la suma de sus partes, ;/de donde viene ese elemento extra?
Una forma de pensar esto es reconociendo que hay un elemento de “disefio” que se pierde
cuando tratamos de definir un agregado como una simple coleccion de 4&tomos o agentes,
sin hacer referencia a cémo estdn organizados. Asi que esta organizacion se vuelve

importante.
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Segun el paradigma no-lineal, los sistemas no pueden reducirse a sus partes, y es por esta
razén que este campo comunmente conocido como “Complejidad” es “la ciencia de la
sorpresa”. Otra palabra utilizada para no-linealidad es “emergencia”, que estd vagamente
definida para describir exactamente ese elemento de la suma que no puede ser
unicamente atribuido a sus componentes.

El nombre utilizado para describir este creciente campo es la ciencia de lo no-lineal;
inapropiado, en el sentido de que es como definir zoologia como la ciencia que
mayormente estudia los animales no-cebra. Linealidad es restrictiva; sdlo representa un
caso extremo en la que el sistema puede ser plenamente descompuesto, en el cual un
enfoque reduccionista puede describir todo lo que debe ser descrito. El acercamiento no-
lineal deberia de ser asi de general e incluir al enfoque lineal mismo (Waldrop 1992).
Yendo contra corriente de esta vision reduccionista del mundo, el aumento de la agenda
de investigacion no-lineal es irreversible. Llamese complejidad, ciencia no lineal, o
sistemas adaptivos complejos, la vision simplista del mundo ahora se enfrenta a un
enfoque integral que promete ser una profunda revolucion cientifica (Gleick 1988).

La razén principal de porqué el cambio no ha tenido lugar plenamente es que el naciente
paradigma aln estd buscando un consenso definiciones de no-linealidad y complejidad,
de que es lo que se entiende exactamente por “todo son mas que la suma de sus partes”
(para una cuenta del cambio histérico en las ciencias hacia un enfoque no-lineal, véase

(Waldrop 1992)).

58



EMERGENCIA

Para fines de esta discusion, la idea de emergencia en la que estamos interesados es la
que se refleja en el hecho de que diferentes e irreductibles niveles de interaccion se
produciran en sistemas complejos como los estudiados por la disciplinas sociales.

En el pasado, seguidores del enfoque lineal tradicional no tenian otra opcion para definir
conceptos atdmicos en sus analisis, mas que como cualquier otro planteamiento emitir un
andlisis matematico dificil de entender.

Tanto si fuera con los consumidores y empresas en Economia, una mente en Psicologia, o
un organismo en Biologia Evolutiva, el anélisis de estas disciplinas fue forzado a estudiar
atomos bien definidos de agentes, sin tener en cuenta el contexto en que se han
establecido, o las partes que se ajustaban ellos.

Abhora, un cientifico politico es consciente de que estados nacionales estan compuestos de
personas, s6lo como un bidlogo estudiando comportamiento animal es consciente de que
el organismo esta compuesto de células. Pero este no es el punto importante. El punto es
que cualquier andlisis lineal realizado a nivel micro no se puede esperar que nos permita
comprender el nivel macro, sin una transiciéon adecuada entre estos, y todos los niveles
intermedios.

Mais aun, cuando un investigador adopta un enfoque lineal, s6lo es adoptado en un
sentido local, como si fuéramos a adoptar un enfoque lineal global, toda la ciencia
colapsa a en la fisica de particulas por ejemplo. Imaginese que, describir la economia

mundial como una coleccion de quarks.
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Emergencia es por lo tanto la palabra clave para sorpresa, imprevisto o no planeado, o
que ese extra al pasarnos de un nivel de la descripcion a la proxima. Al final, muchos
creen que toda la realidad gira en torno a un mundo de quarks, energia, campos, o super-
cadenas.

Otros, siguiendo a Descartes, pueden creer que la mente y el espiritu son definidos en
intrinsecamente diferentes dimensiones como materia fisica. De cualquier manera, los
multiples niveles de la realidad coexisten en forma definitiva, la creacion del mundo que
conocemos Y tratar de describirlo.

Ademas, lo que representa el mundo como una gran coleccion de quarks es ineficaz, ya
que un elemento de bajo nivel de la descripcion no es 1til en la comprension incluso la

quimica, por no mencionar la psicologia o la ciencia politica.

UNA TEORIA GENERAL DE COMPORTAMIENTO COLECTIVO

Asi que se necesita desarrollar una teoria general de comportamiento colectivo y la
estructura de formacién, con una arquitectura que puede ser ampliamente aplicada. La
intencion seria establecer una forma en que nos podamos referir a diferentes niveles de la
realidad con una metodologia general.

Esta metodologia no significaria de ninguna manera asumir que todos los niveles de la
realidad son los mismos, o que las mismas reglas se aplican en todo. Seria, sin embargo,
un intento de proporcionar un lenguaje comln en la que uno puede hacer referencia

ampliamente a diferentes fendmenos.
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Pese a ello, describir a cada nivel de la realidad traeria consigo significativamente
diferentes desafios, y las entidades que estariamos interesados en comprender tienen
aspectos de su naturaleza reflejados en relacionadas pero distintas dimensiones. Debido a
esto, un lenguaje general seria necesario dado que, después de todo, los niveles de la
realidad tienen el denominador comtin de que se basa en la realidad.

El alcance de la metodologia propuesta seria bastante amplio, y es necesario desarrollar
principalmente estas ideas en un intento de comprender mejor comportamiento humano,
en particular en lo que se aplica al andlisis de la persona desde el nivel micro al nivel
macro social y econdmico.

El objetivo seria desarrollar un lenguaje en el cual los seres humanos pueden ser
contextualizados, tanto en la manera en que estamos relacionados en los grupos que
formamos asi como en la forma en que nosotros podemos ser considerados aglomerados
de subagentes. A fin de modelar el comportamiento humano, debemos por lo tanto
encontrar un lienzo en que multiples dimensiones de nuestra existencia pueda definirse,
pues los individuos tienen individualidades fisicas, sociales, intelectuales y religiosos
propios.

La tarea principal de esta metodologia seria generalizar el concepto de agencia, y por lo
tanto proporcionar una definicion de lo que es el agente, al menos en un sentido
operacional. A diferencia de las definiciones tradicionales, se pretende que nada de lo que
se puede encontrar en el mundo real es un perfecto agente, se deberia considerar que un
agente — ya sea una persona o una empresa — solo disfrute de una cantidad limitada de

agencia.
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AGENTES DIFUSOS

En este sentido, los agentes “difusos” a los que nos hemos referido en (Suarez,
Rodriguez-Diaz et al. 2007) s6lo puede definirse en términos cuantitativos, en lugar de la
manera cualitativa tradicional. En otras palabras, uno solo puede referirse a las cosas que
son mas o menos un agente que otros, en lugar de la separacion tradicional entre agentes
y objetos.

Por esta razon, el lenguaje a proponerse no definiria agentes independientes, sino que se
consideraria la agencia propagada por todo el sistema, y seria por lo tanto referida como
una Agencia Distribuida.

La idea detréas de un lenguaje para modelar una agencia distribuida deriva de una vista del
mundo en el cual la emergencia es general, en la que pudiéramos encontrar enteros que
son irreductibles a sus partes, y por lo tanto que existen en las distintas dimensiones
donde diferentes normas se aplican. De tal mundo, la independencia de los
acontecimientos asumidos en la teoria estadistica cldsica ya no parece ser cierta y es

necesario un enfoque integral.

UN LENGUAJE COMUN PARA MULTIPLES NIVELES DE LA REALIDAD

El objetivo final de esta discusion es fomentar el debate para la creacion de un lenguaje
comun para describir los multiples niveles de la realidad. El objetivo inmediato, sin
embargo, es proponer un lenguaje que pudiera ser utilizado en el computo para la
descripcion de la realidad. En particular, el explosivo mundo de la simulacién

computacional se asienta sobre arquitecturas basadas en la idea de un agente autonomo
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inteligente con un alto grado de independencia, la creacion del creciente paradigma de
Sistemas Multi-Agentes (MAS), en la que agentes autdrquicos interactian
estratégicamente uno con otro.

Esta independencia otorgada a los agentes en MAS es una independencia computacional,
en el sentido de que cada agente procesa la informacion internamente, sin la necesidad de
recurrir al mundo exterior para extraer conclusiones sobre los insumos que recibe
(Wooldridge and Jennings 1995). Lo mas importante, el lenguaje propuesto permitiria
una corta descripcion computacional del mundo, mientras que al mismo tiempo para que
el nivel de realismo que el investigador considere apropiado.

En una u otra manera, la concepcion del agente como una entidad independiente proviene
de una percepcion historica de los seres humanos — como una caricatura de lo que un
verdadero agente debe ser — como totales propietarios de su libre voluntad. Esta
independencia es capturada en la economia tradicional como una funcion de utilidad
exogena. La funcion de utilidad representa la felicidad de la persona, o todo lo que lo
hace de ¢l o ella y actuar en cualquier forma.

La funcion de utilidad es exdgena en el sentido de que esta no suele ser analizada, sino
que representa el punto de partida de andlisis econdmico. La esencia de esta metodologia
seria capturada en la idea de "preferencia revelada" (Richter 1966), cuya simple
declaracion significa que los unicos datos que los economistas tienen para describir
comportamiento es la observacion de las preferencias de los individuos. Los economistas
conceptualizan estas preferencias como reflejo de individuos racionales que maximizan

su funcion de utilidad.
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Cualquier humano en particular puede encontrarse en una pérdida porque no puede hacer
las cosas que quisiera hacer; ya sea porque no tiene suficiente dinero, tiempo suficiente, o
suficiente carisma. Aunque ese no es el caso, economistas rdpidamente nos recordaran
que los seres humanos maximizan su utilidad dada una limitacion presupuestaria.

El caso es que se asume que la mayoria seres humanos piensan en si mismos como
criaturas independientes, toman decisiones independientes sobre la base de los recursos
disponibles. El paradigma MAS implicitamente ha definido su &mbito de la investigacion
basada en esta delimitacion implicita, y como tal ha impedido la creacion de un lenguaje
computacional que puedan describir multiples niveles de interaccion, multiples
dimensiones en la que agencia es definida (Como es descrito en (Bradshaw 1997,
Jennings, Sycara et al. 1998) por ejemplo).

Pero si consideramos agentes perfectos en uno de los extremos del espectro, en el otro
extremo puede concebirse seres humanos que so6lo tienen una ilusion de la independencia.
En esta otra concepcidn, los seres humanos no serian nada sino una insignificante hoja
flotando en un rio de influencias, tal vez no saben de la presencia y las intenciones del rio
actual, y por lo tanto creer que todo movimiento, todos los cambios en el medio
ambiente, son una consecuencia directa de sus propias acciones.

Esta seccion no representa una discusion filosofica sobre naturaleza humana o libre
voluntad. Por el contrario, el propdsito de esta discusion es enfatizar que es necesario
concebir un lenguaje en que uno de esos paradigmas extremos — asi como todo lo que

este entre — puede ser descrito.
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No pensemos por lo pronto en seres humanos independientes, ni unitarios. El agente,
necesario a definir para un andlisis seria entonces tanto sujeto y objeto. Seria una
combinacion de los niveles de interaccion. Como el caso de los organismos que son un
producto tanto de las luchas de sus antepasados, asi como el reflejo de un ambiente que
incita a ser explotados.

Son por lo tanto parte exdgenas y parte endogenas a la naturaleza. Es mediante este
objetivo que deberia considerarse a los seres humanos en parte criaturas
“independientes”, poseedores de la “libre voluntad”, pero que también como parte creada
por una gama de niveles superiores que “sugieren” funciones de utilidad alternas.

Esta concepcion deriva directamente desde el principio basico de complejidad, enteros en
la que son mas que la suma de sus partes. Si creemos en este punto de vista, entonces
encontrariamos un mundo lleno de emergentes fendmenos, con distintivos niveles de

interaccion que tienen agencia propia.

AGENTES EN CONFLICTO

Junto con esta linea de razonamiento, existen algunos investigadores como Marvin
Minsky (Minsky 1986; Minsky 2006) que sugieren que los seres humanos tienen
subsistemas que so6lo puede ser entendidos si es modelado como teniendo algin grado de
independencia o agencia, y que estos subagentes puede ser disefiados Optimos para
proporcionar conflicto interno que es util para el individuo (Brenner 1982), o con
heuristicas evolucionadas que nos permiten tomar decisiones adecuadas y oportunas sin

ser abrumados con informacion.
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Con la percepcion de los seres humanos como conglomerados de unidades en la mente de
toma de decisiones, se necesita analizar estos grupos como estructuras que pueden
pensar, que poseen funciones objetivos correspondientes y previsibles patrones de
conducta, andloga a la funcion de utilidad de una persona.

Cualquier grupo que se basara en redes de colecciones de los agentes bajo-nivel podrian
ser pensados y modelados como “teniendo su propia mente”, asi como relativo control de
sus subcomponentes limitado en sus correspondientes dominios de accion. En este
sentido, el agente podria pensar como una persona, una familia, una clase social, un
partido politico, un pais en guerra, o una especie en su conjunto.

Un paradigma desarrollado desde estas ideas también podria aplicarse a biologia
evolutiva, si comenzamos desde una posicion en que el si mismo no tiene limites claros,
y luego en la manera que pensamos sobre seleccion natural y la evolucion de los
organismos podrian ser redefinidos completamente.

En consecuencia, el alejarse de los agentes autobnomos e independientes (perfectamente
definidos como estamos acostumbrados) lo que se plantea es un desafio a las disciplinas
como la psicologia, economia, o ciencia politica, en la que los principales agentes han
sido tradicionalmente definidos en una manera cualitativa.

En su nucleo, estas disciplinas se basan en un agente egoista y unitario, o dtomo de
descripcion, y se afirma que toda complejidad agregada puede remontarse al nivel

inferior del sistema: las estrategias y acciones del agente mismo.
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Esta similitud probablemente se deriva del hecho que comparten unos paradigmas
histéricos similares, que representan las agendas de investigacion que des-enfatizan la
existencia de cualquier nivel distinto del de la persona.

En resumen, creo que una discusion filosofica es necesaria para revaluar las bases de las
disciplinas cientificas del comportamiento humano, esto so6lo porque la simulacién por

computadora ha traido consigo nuevas posibilidades en la ciencia.

RESUMEN

La ciencia actual seguramente tiene un futuro con novedades, como el caso de la
disponibilidad de datos que estin mas que nunca disponibles y simulaciones por
computadora que permiten el estudio de modelos méas complejos y precisos para describir
una realidad. Un nuevo paradigma integral se encuentra ahora en conformacién, pero
para que esta propuesta cientifica logre afianzarse, se necesita una taxonomia general
para organizarla.

Es el fin de esta discusion proponer Agencias Distribuidas como una metodologia que
pudiera servir para crear una taxonomia. Esta pudiera representar el comienzo de un

lenguaje comun en el que las disciplinas cientificas pudieran hablar entre si.
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CAPITULO 4: APROXIMACION A UNA PERSONA VIRTUAL

El modelo que se presenta tiene como objetivo reunir alguna de las ideas anteriores. La
meta es construir un modelo de agente auténomo inteligente que implemente perfiles de
personalidad utilizando un modelo sistémico constructivista y ejemplificarlo usando la
técnica de Analisis Transaccional, el concepto psicodinamico de catexis y un modelo de
mente basado en agentes (Castafion-Puga, Rodriguez-Diaz et al. 2007). El andlisis
transaccional es en si ya un concepto constructivista, y analizdndolo desde el punto de
vista sistémico, se adapta bien para considerarse en nuestro enfoque. Kreyenberg hace
toda una discusion acerca de como el Analisis Transaccional se acerca muy bien al

pensamiento sistémico actual (Kreyenberg 2005).

MODELO DE PERSONA

Este modelo consiste en un agente que contiene una “mente” formada por un conjunto de
recursos cuya funcién es representar maneras de pensar relacionadas con conocimiento-
accion.

Este agente que representa a una persona y puede estar formado por un conjunto de
subsistemas (que llamaremos agentes) los cuales a su vez implementan diferentes
maneras de representar y procesar informacion (recursos). Este agente tendrd un sistema

de comunicacién y un sistema de control dindmico.
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Figura 8 Arquitectura de una persona con estructura de comunicacion, dindmica y

cognicidén-accion.

Cada agente Cognicion-Accidn encapsulara su propio funcionamiento y a semejanza del
agente persona, este objeto encapsula un sistema de comunicacion y un sistema de
control dindmico. Diferentes maneras de representar y procesar el conocimiento puede
implementarse como parte de las caracteristicas de estos recursos. Esta estructura se

muestra en la Figura 8.

69



‘ Person ’
I

‘ Cognition-Action Agent

Resource l

Figura 9 Uso de un recurso por la persona y su vinculo con una estructura de cognicion-

accion.

En la Figura 9 se muestra como un agente persona puede recurrir a un agente Cognicion-
Accidn y este a su vez consultar diferentes recursos. El sistema dinamico del agente
Cognicion-Accion propondrd una accién posible. Estas acciones posibles seran
transferidas al sistema dindmico de la persona donde se tomara una accion final.

La Figura 10 muestra que diferentes agentes pueden comunicarse entre ellos para

colaborar en la resolucion de un problema complejo.

Cognition- Cognition- Cognition-
Action Agent Action Agent Action Agent

< A A >

Figura 10 Los diferentes agentes pueden comunicarse entre ellos para colaborar en la

resolucion de un problema complejo.
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Esta idea se acerca al modelo de Minsky (Minsky 1986; Singh 2004), donde un aspecto
importante es la manera en que se forman agencias. El como se represente y procese el
conocimiento en su interior de estos objetos junto con los detalles de implementacion
quedan por lo pronto ocultos a este nivel de abstraccion y nos lleva a la idea de planear la
interfaz necesaria para que cada agente se comunique con el otro y resuelvan entre si cual
sera la siguiente accion a ejecutar.

La Figura 11 muestra la transferencia de la dinamica de las percepciones de la persona
para que diferentes procesos de recursos y cognicidon-accion sean activados. Varios

recursos pueden ser activados y diferentes procesos pueden resolver diferentes preguntas.

Proceso de
Recurso

e

Dinamica
Cognition-
Action

Dindmica de la
percepcién de la
persona

o~

Figura 11 La transferencia de la dinamica de las percepciones de la persona para que

diferentes procesos de recursos y cognicidon-accion sean activados.
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En la Figura 12 se muestra como la dindmica de las percepciones puede iniciar diferentes
procesos cognicidn-accion y estos a su ves acceder a diferentes procesos de recursos en

cascada.

Proceso
Persona P
dindmico

Agente

Proceso
dinamico

Proceso

Cognition-Action dindmico

Proceso
dindmico

Proceso
dindmico

Proceso

Recurso e
dindmico

Figura 12 Los procesos dindmicos de las percepciones inician diferentes dindmicas

cognicidn-accion y estas a su vez inician diferentes procesos de recursos.

MODELO DE DISENO DE UN AGENTE DE SOFTWARE PERSONA

Con esta base utilizaremos un agente para representar una persona virtual. Esta persona
virtual encapsulard un conjunto de subsistemas adicionales. Cada uno de estos
subsistemas estdn implementados por agentes computacionales también. Cada agente
contara con su propio conocimiento y sus propios procesos dindmicos.

A continuacion se muestra un diagrama de clases en el lenguaje de modelado unificado
UML que expresa un disefio orientado a agentes que realiza las abstracciones propuestas
en la seccion anterior. En estas expresiones se utilizara extensiones apropiadas al UML

para representar agentes.
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La Figura 13 expresa la implementacién de un agente persona y un agente cognicion-
accion. Un agente persona puede contener varios agentes cognicion-accion. El disefio

hace referencia en la libreria disponible JADE que se apega al estandar de la FIPA.

Agent
________ = jade.core
<< fgent== << fgent==
PersonAgent CognitionAdtionAg ents1 .|_CognitionActionAgent
.

1

Figura 13 Un agente persona contiene un conjunto de agentes cognition-action.

La Figura 14 expresa con mas detalle la relacion del agente AgentePersona con el
agente CognitionActionAgent. Este agente cognicidn-accion puede asociarse a

multiples objetos Resource.
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<< Agent==
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== Agent=>

CognitionActionAgent

1.+

==houndary==
Resource

Figura 14 Los agentes cognicidon-accion hacen referencia a diferentes recursos.

La Figura 15 muestra un ejemplo de como podemos especificar una especializacion de la
clase Resource. La clase InstinctiveReactionResource encapsula la
dinamica y atributos relacionados con el conocimiento a este nivel. Esta clase podria por

ejemplo, contener una maquina de inferencia difusa (FuzzyInferenceEngine) que

resuelva ciertas variables numéricas con valores lingiiisticos.

=<houndary==
Resource

i

=<houndary==

ce

1

<= control==
FuzzylnferenceE ngine

RuleB aseD ataB ase

+F uzzify) >

+D efuzzify) 1

Figura 15 Un tipo de recuso pudiera ser un recurso de reaccion instintiva que se puede

estar implementada utilizando una maquina de inferencia difusa con una base de reglas.
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Este disefio simple nos permite implementar diferentes subsistemas que componen a una
persona utilizando programacion orientada a agentes y diferentes maneras de representar
y procesar conocimiento.

Muchos tipos de agentes cognicion-accion pueden ser implementados para atacar
problemas distintos y utilizando diferentes técnicas. La capacidad de los agentes de
comunicarse a través de un lenguaje y protocolo de comunicacion estandar (ACL)
permite establecer una interfaz entre ellos (FIPA 2002).

Aplicando técnicas de colaboracion entre agentes, se pueden formar redes de cooperacion
donde diferentes agentes proporcionan distintas soluciones a un problema.

Nuevos agentes cognicion-accion deberian poder crearse como resultado de estas
colaboraciones, creando nuevas sociedades que conocen como resolver problemas en los

cuales ya se pudiera tener experiencia.
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CAPITULO 5: SIMULACION

Para ejemplificar una aproximacion a una persona virtual utilizando la arquitectura antes
descrita, utilizaremos un perfil patoldgico especificado con la técnica de Andlisis
Transaccional. El caso de estudio representa una posible opcion disponible para aplicar
un perfil a un agente que representa a una persona dentro del sistema. Diferentes perfiles
de comportamiento patolégico estdn disponibles y accesibles en la documentacion
existente en el area psicologia y en muchos casos éstas se encuentran también descritas
en el lenguaje de Analisis Transaccional para los practicantes de esta técnica en

particular.

CASO DE ESTUDIO

ANALISIS TRANSACCIONAL

El anélisis transaccional es una herramienta desarrollada por Berne (Berne 1964) para
hacer un analisis de la personalidad basandose en ideas psicodinamicas. Berne propone
identificar rasgos de la personalidad asociados a tres perfiles o estados del ego (como el
los llamo) que representan diferentes caracteristicas del comportamiento provenientes de
diferentes procesos internos. Nombro a estos estados: Estado Padre, estado Adulto y
estado Nifio. También introdujo tres roles claves los cuales las personas adoptan cuando
se comunican: Rol de Victima, rol de Verdugo y rol de Salvador (o Héroe). Ademas,

introdujo cuatro posturas psicologicas que las personas adoptan para percibir la realidad:
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OK-OK, OK-NoOK, NoOK-OK y NoOK-NoOK, entre otros conceptos mas. Basandose
en estos estados, roles, posturas y la psicodindmica, cre6 una herramienta para estudiar la
manera en que las personas se envian mensajes y como pueden detectarse problemas de
comunicacion cuando interactuan entre ellas. Se puede encontrar un resumen completo de
los conceptos base del AT en (Steiner 2003). La ventaja del andlisis transaccional, es que
desde un principio surge de la practica de la terapia y es conocida como una herramienta

que ayuda a personas reales con problemas reales.

FLuso DE CATEXIS

La catexis son los procesos psicodinamicos que determinan la seleccion de los diferentes
estados, roles y posturas psicolédgicas y las actividades que se ejecutan en un momento
dado. Esta propone la idea de que diferentes energias (Energia potencial, energia cinética
y energia libre) (Velasquez and Maes 1997) determina la accion final (el estado del ego
dominante por ejemplo) en un momento determinado. Esta energia es afectada por
estimulos internos y externos que se traduce en la motivacion que tiene una persona sobre

una actividad en especifico sobre un conjunto de actividades posibles.

GUIONES DE COMPORTAMIENTO

Berne ademas propone que existen ciertos patrones de comportamiento a los cuales llamo
“guiones”. Estos guiones describen la secuencia de acciones que un individuo sigue
después de caer en cierta situacion cuyo escenario provoca que inevitablemente actie de

cierta forma recurrente (Berne 1964). Existen muchos de estos guiones descritos en el
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lenguaje del Analisis Transaccional y sirven para descubrir y analizar estos escenarios de
tal manera que los afectados aprendan a identificarlos y a salir de ellos de manera que su
sistema de comunicacion mejore. Estos guiones incluyen en su descripcion las diferentes
etapas en las que el individuo podria encontrarse en un momento dado y los diferentes
estados psicologicos, roles y actitudes involucrados en cada momento. A continuacion se
muestra un caso concreto, donde una persona sigue un guiéon de comportamiento

patologico descrito en el lenguaje de Analisis Transaccional.

EL SINDROME DE DON JUAN

Novellino en (Novellino 2006) describe el sindrome de Don Juan como un perfil
patologico donde el individuo sigue un guion de comportamiento similar al de la pieza E/
Burlador de Sevilla por Tirso de Molina (1620), Don Juan de Moliere (1665) y la opera
de Mozart Don Giovanni (1787).
La interpretacion psicoanalitica de Don Juan esta basada en tres conceptos clave:

1. La constante necesidad de probar su propia identidad sexual.

2. La constante busqueda del elemento maternal en la mujer.

3. El constante resurgimiento del elemento femenino, el cual es entonces suprimido

una vez que la seduccion ha sido consumada.

Un tipico analisis transaccional podria ser como sigue (Novellino 2006):

1. Un padre carente de funciones de apoyo e imposibilitado para ayudar a construir

la autoestima y proveer sentido de seguridad.

78



2. Un nifio quien, para compensar la incompetencia paternal, ha desarrollado un

superinflado sentido de si, un sentido de omnipotencia, y un egocentrismo con el
cual intenta encubrir su gran temor de sentirse dominado por la opresiva
dependencia que ha experimentado con su madre.

Un adulto quien ha aprendido a racionalizar y justificar su propio
comportamiento:’Pero asi es como los hombres actuan, todos los hombres son lo

mismo, y las mujeres son brujas”.

Nuestro juego del héroe se desarrolla en la esfera sexual-emocional; este representa una

variacion del guion “Patéame” (Berne 1964; Berne 1972), desarrollado a través de los

siguientes movimientos:

1.

2.

3.

Don Juan utiliza la seduccion y las promesas para presentarse él mismo como un
rescatador de la mujer, quien implora por su propia necesidad de ser libre y
sentirse apreciada (la victima). Esta primera movida comprende la contra y el
artilugio de la formula del juego de Berne (Berne 1972).

El trabajo de seducir continua hasta que ella sede. (la respuesta)

Al momento nuestro héroe da marcha atras a cualquier demanda adicional de
acercamiento emocional, la mujer queda desconcertada y conmocionada.

Tan pronto como ella se da cuenta lo ingenua que ha sido, ella se convierte en el
enemigo en busca de venganza, y Don Juan, a su vez, se vuelve la victima de la
voracidad femenina listo para comenzar todo con una nueva inexperta como otro

rescatador de mujeres (Esta movida es el conmutador).
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5. La ganancia del juego para Don Juan es probar una vez lo voraz que es la mujer
y para sentirse “listo y ansioso para ir” en un nuevo intento de persuadir a la
mujer ideal; la ganancia para la mujer es confirmar que el hombre es
inconfiable.
Usaremos este guion como caso de estudio para experimentar con un agente que
representard a una persona. Esta persona serd la interfaz de una coleccion de agentes que
representan a su vez diferentes agencias dentro de la persona y que de alguna manera
compiten entre ellas para determinar cual sera la accion a desarrollarse en algin momento
dado (en este caso, un agente sobresaliente determinara tal accion).
Este guion nos dara la oportunidad de recrear un comportamiento conocido y descrito
dentro del lenguaje psicologico, y ademas, utilizando el lenguaje de analisis transaccional
podremos definir tres subagentes (el padre, el adulto y el nifio) para experimentar con tres

diferentes niveles de agencia.

CARACTERIZANDO A DON JUAN

La idea principal es que una persona virtual encapsule un sub conjunto de subsistemas
adicionales. Estos subsistemas pueden ser incluso nuevos agentes con sus propios

conocimientos y comportamientos internos.
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<< Agent==

PersonAgent
1 1
Resources
CognitionAdionAgents
1.4 1.
=< fgents> =<houndary=>
CognitionActionAgent Resource

Figura 16 Agentes CognitionActionAgent estan asociados a diferentes objetos

Resource.

La Figura 16 muestra como el agente persona puede estar implementado con uno o varios
agentes CognitionActionAgent. Los agentes CognitionActionAgent a su
vez tienen acceso un conjunto de recursos representados por los objetos abstractos
Resource. Este disefio hace referencia a la libreria JADE® (Jade 2007), el cual

incorpora el estandar propuesto por la FIPA (FIPA 2002).

AGENTE DON JUAN

Con el objetivo de implementar el sindrome de Don Juan, extenderemos la clase
DonJuanAgent de la clase PersonAgent y la clase EgoSystemAgent de la clase
CognitionActionAgent. La Figura 17 refleja estas extensiones importantes:
PersonAgent, CognitionActionAgent 'y Resource en los tipos
DonJuanAgent, EgoStatesSystem 'y PhsychologicalStateSystem

respectivamente.
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<= Agent== Resources ¢ o <<boundary==

PersonAgent |qfge———— | Resource

1

3: ‘ 1
DonluanAgent CognitionAdionAgents *

<< Agent== Phsychologic alStateSystemn
CognitionActionAgent

EgoStatesSystem

Figura 17 DonJuanAgent y EgoStateSystem.

Aunque podemos crear varios agentes del tipo CognitionActionAgent, para esta
primera aproximacion solo vamos a utilizar una instancia para representar la mente de
DonJuanAgent. La Figura 18 ilustra una representacion de la secuencia de interaccion
entre los agentes internos cuando reciben un mensaje del ambiente exterior. El ambiente
del sistema envia un mensaje hacia el agente DonJuanAgent y este a su vez envia un
mensaje a su sub sistema del ego. La idea principal es que el ambiente externo interactie
con el agente DonJuanAgent y luego este interactie con su propio yo interno
representado por el agente EgoStateSystem para resolver de qué manera debera de
conducirse desde un estado a otro dentro del escenario especificado en el guion de
analisis transaccional para el sindrome de Don Juan. Los diferentes estados, roles y

etapas pueden ser representadas como recursos cognitivos, restringiendo y creando
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relaciones entre los diferentes estados asi como también reglas que controlan las

transiciones de un estado a otro, por ejemplo.

EgoBehavior PsychologicalStateSystem

Environment Don Juan EgoSystem
1. ACLMessage

3 ACLMessage 2: AddinewEgoB ehavior)

T 4 Query |

6 ACLMessage

Figura 18 Diagrama de secuencia de una posible interaccion entre el ambiente, Don Juan

y el sistema interno del ego.

TRANSFIRIENDO CONCEPTOS DE AT A REGLAS EN EL AGENTE

Para transferir los conceptos de AT a un agente, necesitamos representar las
descripciones de los conceptos basicos del AT en una base de conocimiento. La Figura
19 muestra un ejemplo de los diferentes estados y sus posibles transiciones descritas en el

analisis transaccional.
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Figura 19 Diagrama que expresa los estados del ego y sus transiciones en Analisis

Transaccional.

Los estados del ego y las transiciones podrian ser representados en reglas de CLIPS como

recursos para el agente persona. Un ejemplo de lo que podria ser una regla de CLIPS

siguiente:

(defrule changeEgoState

?mod<- (changeEgoTo ?std)

?st<-(Estate ?sv)

=>

(if (or (eqg ?std ADULT) (and (eq ?sv ADULT) (or(eq ?std CHILD) (eq ?std
PARENT) )))

then (retract ?st) (assert (Estate ?std))

else (printout t "Invalid state change" crlf))

(retract ?mod)

Podemos agregar mas reglas para describir otros conceptos y condiciones de AT, como el
caso de los roles y del Guidén de Don Juan. La Figura 20 muestra los diferentes roles y su

posibles transiciones descritas también en el AT.
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Figura 20 Diagrama de estados que expresa las transiciones entre los diferentes roles en

Podriamos usar la siguiente regla para representar los roles y sus transiciones:

Persecutor

AT

(defrule changeRole
?mod<- (changeRoleTo ?role)
?crole<-(Role ?)
=>

(if (or(or(eq ?role HERO) (eq ?role VICTIM)) (eq ?role PERSECUTOR))
then (retract ?crole) (assert(Role ?role))
else (printout t "Invilid Role type" crlf))

(retract ?mod)

Podemos representar el guién del comportamiento de Don Juan y escribir reglas que
establezcan la secuencia de acciones caracteristicas. Este comportamiento podria ser

escrito siguiendo la siguiente representacion en reglas de CLIPS para el guion de Don

Juan:

(defrule beginScript
(Role VICTIM)
?v<- (notCompromised)
=>
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(assert (LookingForGirls))
(retract ?v)

(defrule lookForGirls
(Estate CHILD)
(LookingForGirls)
=>
(printout t "Lets find a victim!" crlf)
(assert (changeRoleTo HERO))

(defrule attractVictim
?v<-(She found)
(Estate CHILD)

(Role HERO)
?1<- (LookingForGirls)
>

(printout t "Flattering with the girl" crlf)
(retract ?v)

(retract ?1)

(assert (Flattering))

)

(defrule fallInLove
?7f<-(Flattering)
(Estate CHILD)

(Role HERO)
?v<-(She capitulate)
>

(printout t "We get on with relationship" crlf)
(retract ?f)

(retract ?v)

(assert (inLove))

)

(defrule furtherDemand

(inLove)

?v<-(She demand)

(Estate CHILD)

=>

(printout t "Renegade demand" crlf)
(retract ?v)

)
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(defrule victimToPersecutor
?v<- (She Persecutor)
(Estate CHILD)

(Role HERO)
?1<-(inLove)
>

(retract ?v)

(printout t "Fleeing" crlf)
(assert (changeRoleTo VICTIM))
(assert (notCompromised))
(retract ?1)

)

PROBANDO LAS REGLAS DEL GUION DE DON JUAN

Podemos probar el sistema de reglas si proveemos los hechos que deberia ser
seleccionado por el sistema dinamico, de esta manera, podremos ver el comportamiento
del guion dependiendo del estado actual y de las condiciones. Para este ejemplo

comenzaremos con el estado del ego “CHILD” y el rol “VICTIM” y sin compromiso.

CLIPS> (facts)

£-0 [initial-fact)
f-1 (Eztate CHILD)
f-2 (FRole WICTIN)
£-3 [hotCompromised)

For a total of 4 facts.
CLIPS> [(agenda)

u] begindeript: £-2,f-3
For a total of 1 activation.

Figura 21 Pantalla de captura de la salida donde se prueba un inicio con el estado

“CHILD”, el rol de “VICTIM” y sin compromiso.
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Con estos hechos la regla “beginScript” disparard el juego “look for girls”. Una vez
comenzado el guidn, este serd la entrada al rol del héroe y esperara para encontrar una

victima.

f-1 [Estate CHILD)
f-4 [LookingForGirls)
f-a [Fole HEROD)

Figura 22 Pantalla de captura de la salida donde se prueba que se disparara el juego “look

for girls”.

Si encuentra una victima, la regla de atraccion se disparara e intentara convencer a la

victima.

CLIPS> (facts)
£-0 [initial-fact)
£-1 {Estate CHILD)
£-4 (LookingForGirls)
f-6 (Role HERO)

£-7 [She found)

For a total of 5 facts.

CLIPS:> [agenda)

(u] attractVictim: £-7,f-1,f-6,£f-4
For a total of 1 activation.

Figura 23 Pantalla de captura de la salida donde se prueba el caso de que se encuentre a

una victima e intentar convencerla.
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Ahora que la accién de seducir ha comenzado, este debe esperar hasta que la victima

seda, si es que lo hace, entonces el estado “fall in love” sera activado.

£-0 jinitial-fact)

£-1 [Estate CHILD)

-6 (Role HERO)

£-5 IFlattering)

£-9 [2he capitulate)

For a toctal of 5 facts.
CLIP3:> [agenda)

(n] fallInLove: £-8,£f-1,£f-6,£-9
For a total of 1 activation.
CLIPS: (run 1)

e get on with relationship

Figura 24 Pantalla de captura de la salida donde se prueba la activacion del estado de

“fall in love”.

Mientras el agente este “enamorado”, las agentes mujer pueden pedir por una relacion
mas seria, en la cual nuestro héroe se negard hasta que las mujeres encuentren que la
relacion ya no es buena, y entonces se convierten en verdugos. Una vez que la mujer
adopta el rol de verdugo, el agente Don Juan se convertird en la victima y escapara de la

relacion.
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CLIFS> (assert(She demand) )
<Fact-23>

CLIP3> (run 1)

Renegade demand

CLIPS> (assert(3he Persecutor))
<Fact-24>

CLIPS> (run 1)

Fleeing

Figura 25 Pantalla de captura de la salida donde se prueba el cambio de ella a rol de

verdugo.

Después de escapar de la mujer, el agente Don Juan estard en un rol descomprometido

para comenzar el ciclo de nuevo.

CLIPS> (run 1)
CLIPS> [(facts)

-0 [initial-fact)
f-1 [Estate CHILD)
f-26 [notCompromised)
f£f-27 [Role WICTIM)

For & total of 4 facts.
CLIPZ> [agenda)

o heginicript: £-27,f-26
For a total of 1 activation.

Figura 26 Pantalla de captura de la salida donde se prueba el cambio de estado del agente

Don Juan para iniciar un nuevo ciclo.

EJECUTANDO AL AGENTE DON JUAN

Para ejemplificar a Don Juan, ejecutamos una simple simulaciéon donde tenemos dos

agentes persona: Juan juega el papel de Don Juan y Susan juega el de la victima.
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Para ejecutar a Don Juan desarrollamos una simple aplicacion para interactuar con Jade y

ayudar a crear agentes con diferentes perfiles. Esta herramienta asigna a un agente un

conjunto de reglas en CLIPS y de esta manera configura especificamente un perfil.

Nuevos perfiles pueden ser implementados para enriquecer la simulacion.

La Figura 27 muestra la aplicacion RMA de Jade. Podemos ver el caso de Juan y Susan

ejecutada en una simulacion para ejemplificar la interaccion con Don Juan.

F]rma@world - JADE Remote Agent Management GUI

File Actions Tools Remote Platforms Help

=10l x|

1

-3 "warld"

-8 Main-Container

""" @ Juan@world

""" B mary@world
B s rid

""" & amsi@world

""" @ controllerg@world

----- @ digworld

----- @ manitar-Main-Container@uwaorlt

""" @ rmag@world

----- @ sniffer0-on-Main-Container@w

""" @ sniffer0@world

narme

addresses

EEIEEEEEE R e T TP =SS

E-C3 AgentPlatforms

state

owner

Susan@world

active

MOMNE

| B

Figura 27 Pantalla de captura de la salida del RMA donde se muestran al agente Juan y

al agente Susan creados en un mundo virtual.

La Figura 28 muestra los mensajes entre agentes dentro de Jade. El ejemplo de Juan y

Susan crea un dialogo que imita una conversacion entre dos personas, una tratando de

convencer a la otra de comenzar y mantener una relacion.
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_=-isniffer0@world - Sniffer Agent =10l x|

Actions  About
|| & 5| ) @lelm) o

E-£3 AgentPlatforms

=-E3 ThisPlatform - -
=88 Main-Container

an@world ; REQUEST:2( 594 €54 |

s , REjUsES( 634 ghe)

- amS@WDHd 5 REQUEST:2( 629 4]

-+ @ controller@waorld g W EEOE P00

- @ df@world o

; ra@iwarld "

-~ [@ snifferd-on-Main-Container@world 1o PEURESTEL 793 47)

~- @ sniffer0@world -

REQUEST:0 ( 744 144)

EQUEST-1¢ [}
I

Message:14 REFUSE ( cid= rw=06744 irt=06744 proto=null onto=null )

Figura 28 Pantalla de captura de la salida donde se muestra el intercambio de mensajes

entre el agente Juan y el agente Susan dentro del mundo virtual generado en Jade.

Cuando Juan termina su relacion con Susan, comienza una bisqueda para encontrar una

nueva victima repitiendo el guion.

RESULTADOS

Como resultado tenemos un agente que representa una persona y cuyo comportamiento
esta descrito en el guion de Don Juan. Ya que el objetivo es establecer comunicacioén con
el agente victima, este crea un dialogo que sigue la descripcion del guion.

Al final, tenemos una interaccion con cada victima potencial dentro del conjunto de

agentes en la simulacion.
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La Figura 29 muestra la pantalla de captura de la salida de una interaccion para el agente
Juan (Don Juan) y el agente Susan (Victima). Esta salida muestra el dialogo entre ambos

y algunos mensajes del agente Don Juan respecto a sus cambios de rol y estados.

my name is Susan@world and I'm a victim!

my name is Juan and I'm a Don Juan!

Lets find a victim!

Juan@world> Susan@world is available to chat!

Juan@world> Hi! Susan@world what's your name?, are you in a
relationship?
Susan@world> Hi Juan@world I'm Susan@world and I don't have a
relationship!

Juan@world> Susan@world you have beautiful eyes

Flattering with the girl

Susan@world> Juan@world I accept, I would like to be your girl!
Juan@world> Susan@world I love you girl!

We get on with relationship

Susan@world> You should be more serious!

Juan@world> Susan@world, I don't want to do it!

Susan@world> Why don't you want to?!

Susan@world> You should be more serious!

Renegade demand

Juan@world> Susan@world, I don't want to do it!

Susan@world> Why don't you want to?!

Susan@world> I want you to meet my parents!

Renegade demand

Juan@world> Susan@world, I don't want to do it!

Susan@world> Why don't you want to?!

Susan@world> Lets live together!

Renegade demand

Juan@world> Susan@world, I don't want to do it!

Susan@world> Juan@world You are irresponsable, you will pay!!!
Renegade demand

Juan@world> Susan@world, you are all the same, I don't want to see you
anymore!

Fleeing

Lets find a victim!
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Figura 29 Pantalla de captura de la salida en consola de una interaccion entre Juan y

Susan.

Aunque los didlogos son predeterminados, el desarrollo del guidn se ejecuta siguiendo las
reglas. El rol interno del agente Don Juan y los cambios de estados quedan registrados en
un archivo de bitacora para su andlisis posterior.

La dinamica de las diferentes acciones puede ser controlada por el sistema dindmico,
donde cada accion pudiera contener diferentes comportamientos de energia y en un
proceso de seleccion de acuerdo a la energia resultante, se pudiera tomar la decision de
cambiar de accion si se cumple con los requisitos de ciertas reglas preestablecidas como
en los ejemplos anteriores.

En un trabajo complemento de éste se explica a detalle el sistema de flujo de catexis que
implementa la parte dinamica de esta aproximacion (Gaxiola-Pacheco, Rodriguez-Diaz et

al. 2007). En la Figura 30 se muestra un avance de esta implementacion.
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Figura 30 Ejemplo de diferentes funciones que determinan el comportamiento dindmico

de diferentes acciones.

La Figura 31 muestra diferentes energias que compiten por cada estado del ego del AT y

que determina cual serd el estado del ego dominante.
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Figura 31 Solo el estado con mas energia dominara a las demas determinando cual es la

actividad actual.

La técnica del flujo de catexis simula una especie de contenedores de energia que
reaccionan a diferentes estimulos internos y externos (Motivaciones internas y estimulos
del ambiente) y crean la ilusion de una dindmica en las motivaciones que mueven a las

personas a poner atencion a una actividad u otra.
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CAPITULO 6: CONCLUSIONES

De la discusion que se llevé a cabo se concluye que debido a que un nuevo paradigma se
encuentra ahora en conformacion, se necesita una taxonomia general para organizar la
realidad de tal manera que nos permita describir tanto fendémenos lineales como los no
lineales. Se propone el concepto de Agencias Distribuidas como una metodologia que
que pudiera servir para poder hablar de manera comun respecto a los diferentes niveles de
la realidad. La falta de un lenguaje apropiado contribuye al problema de modelar
personas en sus diferentes dimensiones de la realidad. Los sistemas multiagentes en la
actualidad enfatizan su esfuerzo en agentes bien definidos, autébnomos e individuales que
solo capturan parte de la realidad. Pero si analizdramos a las personas como agencias
distribuidas, nos damos cuenta que la configuracion actual de los agentes no es del todo
util. Nuevas configuraciones son necesarias, de tal manera que las personas puedan ser
analizadas desde diferentes niveles de agencia.

De la parte experimental se concluye que es posible hacer una aproximacion a personas
virtuales utilizando sistemas basados en agentes. Diferentes agentes pueden representar
diferentes procesos mentales y cognitivos. Para el caso propuesto, estos procesos internos
representan diferentes agencias dentro de la persona, de cuyo conflicto por ejemplo
emerge la personalidad. Se pueden considerar agentes para manejar el conocimiento a

diferentes niveles.
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Se hizo una aproximacién desarrollando un agente que cuenta con algunas agencias que
participan en conflictos internos. Se utilizé el Analisis Transaccional para definir tres
agencias en conflicto que siguen esta técnica de analisis del comportamiento. De esta
experiencia se concluye que podemos utilizar en Andlisis Transaccional para crear una
herramienta de disefio donde se cuenta con tres agencias de cuya configuracion
dependera el comportamiento generado por cada una de ellas. El agente “Padre”, el
agente “Adulto” y el agente “Nifio” encapsulan respectivamente estas agencias. La
manera de implementar estos agentes fue utilizando agentes cognitivos. Dentro del
conocimiento de cada agente existen guiones especificados de comportamiento que
pueden dispararse si las condiciones requeridas se dan. En este caso se implementd un
agente que desarrolla el guion de comportamiento patoldégico denominado “Sindrome de
Don Juan”. Aunque cada agente interno compite para tomar el control del sistema en un
proceso psicodindmico que resuelve quien gana, el guidn se desarrolla de principio a fin
si las condiciones permanecen. Este sistema psicodindmico se implementd con la idea de
utilizar el concepto de flujo de catexis que representa energias internas que mueven a las
personas a tomar acciones. Esta opcion es muy viable para representar los conflictos

entre los agentes internos.



CAPITULO 7: TRABAJO FUTURO

Como trabajo futuro se estd considerando avanzar en varios caminos: el primero es
refinar las caracteristicas del modelo para acercarse mas al modelo conceptual propuesto,
esto es, incorporando mas maneras de representar y administrar el conocimiento. Otro
camino es experimentar con mas ejemplos relacionados con Analisis Transaccional
aplicando diferentes perfiles a una poblaciéon multi-agentes. Otro camino es incorporar
bases de conocimiento de sentido comun elicitado en diferentes proyectos existentes de
sentido comun y aplicarlos a los agentes para explorar su aplicacion en diferentes
problemas. Un camino mas es escalar este modelo de persona a un modelo
organizacional. Siguiendo la misma idea de Minsky e incorporando el modelo de
sistemas viables (Beer 1985), la idea futura es modelar instituciones partiendo del

comportamiento individual.
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APENDICE A: TEORIAS PSICOLOGICAS

TEORIA DE RASGOS

Una manera de analizar la personalidad es a través de la idea de rasgos. Estos son
caracteristicas que presentan los individuos y que de alguna manera se pueden identificar
y relacionar con su comportamiento.

Los tedricos generalmente asumen que a) los rasgos son generalmente estables en el
tiempo, b) los rasgos difieren entre individuos y c¢) los rasgos influyen en el
comportamiento.

El modelo mas comun de rasgos podria incorporar desde tres hasta cinco dimensiones o
factores. La dimensiéon menos controversial, observada desde los griegos, es
simplemente la extroversion versus introversion.

Gordon Allport (Gordon 1937; Gordon 1975) que delinea diferentes tipos de rasgos, que
el mismo llamo disposiciones. Rasgos centrales son basicos para la personalidad de un
individuo, mientras rasgos secundarios son mas periféricos. Estos rasgos comunes son
reconocidos dentro de una cultura y de esta manera pueden variar de cultura a cultura.
Rasgos primarios son aquellos los cuales un individuo puede ser fuertemente reconocido.
Raymond Cattell (Cattell 1965) propuso una estructura escalonada de la personalidad con
dieciséis factores primarios (16 Factores de la Personalidad) y cinco factores secundarios.
Hans Eysenck (Seoane 1997) propuso un modelo diferente que creia que solo tres rasgos

(extroversion, neurosismo y psicotismo) eran suficiente para describir la personalidad
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humana. Actualmente, los factores propuestos por Lewis Goldberg (Goldberg 1990) han
tomado peso por un considerable cumulo de investigacion empirica, que construido a
través del trabajo de Cattell y otras personas mads, propone un modelo de cinco
dimensiones conocido como “Big Five” (Cattell 1965):

e [Extraversion: Sociable versus esquivo.

e Neurosis: Emocionalmente reactivo versus calmado pasivo.

e Amabilidad: Afectuoso, amistoso versus agresivo, dominante.

e Escrupulosidad: Obediente, ordenado versus espontaneo, poco confiable.

e Apertura: Abierto a nuevas ideas versus tradicional.

El modelo de John L. Holland conocido como el modelo vocacional RIASEC o
comunmente referidos como los Coédigos Holland, estipulan que hay seis rasgos de la
personalidad que dirige a las personas a seleccionar sus carreras profesionales. Este
modelo es ampliamente utilizado en consejeria vocacional, y es un modelo circunscrito
donde los seis tipos estan representados en un hexdgono donde los tipos adyacentes estan

mas relacionados que aquellos con mas distancia.

o Realista: Practico, fisico, manual, orientado a herramientas.
o Investigativo: Analitico, intelectual, cientifico, explorador.
e Artistico: Creativo, original, independiente, cadtico.

e Social: Cooperativo, apoyador, ayudador, sanador.

o Emprendedor: Ambientes competitivos, lider, persuasivo.

e Convencional: Orientado a detalles, organizado, clérigo.
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Holland argumenta que normalmente dos a tres tipos dominan en cada persona. Ver

Figura 32.

Figura 32 El modelo vocacional RIASEC

Los modelos de rasgos han sido criticados al ser puramente descriptivos y ofrecen una
explicacion pequena a las causas subyacentes de la personalidad. La teoria de Eysenck,
sin embargo, propone mecanismos bioldgicos que dirige a los rasgos, e investigadores del
comportamiento genético han demostrado un claro substrato de ello. Otra debilidad
potencial con las teorias de rasgos es que estas dirigen a las personas a aceptar
clasificaciones sobre simplificadas, o peor aun, ofrecen consejo basado en un andlisis
superficial de la personalidad de uno. Finalmente, los modelos de rasgos a menudo

subestiman el efecto de situaciones especificas del comportamiento de la gente. Es
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importante recordar que los rasgos son generalizaciones estadisticas que no siempre

corresponden a un comportamiento individual

TEORIA DE TIPOS

Tipos de personalidad se refiere a la clasificacion psicoldgica de diferentes tipos de gente.
Los tipos de personalidad se distinguen de los rasgos de la personalidad en que los
primeros vienen en diferentes niveles o grados. La idea de los tipos psicoldgicos se
origina con el trabajo tedrico de Carl Jung (Jung 1971).

Tipos Mayers-Briggs:

Construido en estas ideas de Carl Jung, Isabel Briggs Myers y Katherine C. Briggs
delinearon tipos de personalidad al construir el indicador de tipos Myers-Briggs (Myers
and Briggs 1980).

El modelo de la personalidad es muy conocido, y acepta la extroversion e introversion
como orientaciones psicoldgicas basicas en conexion con dos pares de funciones
psicologicas: funciones de percepcion (intuicién y sensacion) y funciones de juicio
(pensamiento y sentimiento). En esta topologia de la personalidad el factor de intuicion es
considerado el mas basico, dividiendo a las personas en tipos de personalidad “N” o “S”.
Un “N” es guiado por el pensamiento o habito de objetivizacion, o sentimientos, y puede
ser dividido en personalidad “NT” (cientifico, ingeniero) o “NF” (autor, lider orientado a
lo humano). Un “S”, en contraste, s asume que es guiado mas por el eje de la
percepcion, y asi puede ser dividido en personalidad “SP” (artista, trabajador manual,

artesano) y “SJ” (guardia, contador, burdcrata).
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Tabla 3 Las cuatro dicotomias

Dicotomias

Extroversion | Introversion

Sensacion Intuicidén

Pensamiento | Sentimiento

Juicio Percepcion

Sociodnica:

en un modelo de personalidad basado en el trabajo de Carl Jung sobre los tipos
psicologicos (Jung 1971), la teoria Freudiana de consiente y subconsciente (Freud 1920)
y el trabajo teodrico de Kepinski sobre el metabolismo de la informacion (Kapusta 2007).
Este modelo propone 16 tipos de personas, que pueden ser extrovertidas o extrovertidas
dependiendo de la direccion de su actividad; Pensante, Sensible, Perceptivo o Intuitivo,
dependiendo del método con el cual se recibe la informacion.

El enfoque de la socidnica consiste en la construccion del modelo del metabolismo
informativo que describe la mecanica del metabolismo informativo, el analisis de las
propiedades de los 16 tipos posibles de metabolismo informativo, condicionados por el
modelo, y comparacion de estas propiedades con las manifestaciones de la psiquica de la
persona. El metabolismo informativo es el proceso de la percepcion y seleccion de la

informacion sobre el mundo exterior y sobre los procesos que pasan en ¢él.
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La Tabla 4 provee una lista de tipos con nombres mas utilizada en socidnica:

Tabla 4 Lista de tipos con nombres mas comtiinmente utilizada en socionica

Funciones del
ego Nombre formal Rol social Persona famosa

Si Te SLI (sensory logical introvert) Craftsman / Artisan Gabin

Se Ti SLE (sensory logical extrovert) | Legionnaire / Conqueror | Zhukov

Si Fe SEI (sensory ethical introvert) Mediator / Peacemaker Dumas

Se Fi SEE (sensory ethical extrovert) | Politician / Ambassador Napoleon (or Caesar)

Ti Se LSI (logical sensory introvert) Inspector / Pragmatist Maxim Gorky

Te Si LSE (logical sensory extrovert) | Director Stirlitz (or Sherlock Holmes)

Fi Se ESI (ethical sensory introvert) Conservator / Guardian Dreiser

Fe Si ESE (ethical sensory extrovert) | Bonvivant/ Enthusiast Hugo

Ni Te ILI (intuitive logical introvert) Critic / Observer Balzac

Ne Ti ILE (intuitive logical extrovert) | Seeker / Inventor Don Quixote

Ni Fe IEI (intuitive ethical introvert) Lyricist / Romantic Sergei Yesenin

Ne Fi IEE (intuitive ethical extrovert) | Psychologist / Reporter Huxley

Ti Ne LII (logical intuitive introvert) Analyst Robespierre (or Descartes)

Te Ni LIE (logical intuitive extrovert) | Entrepreneur / Pioneer Jack London

FiNe EII (ethical intuitive introvert) Humanist / Empath Dostoyevsky

Fe Ni EIE (ethical intuitive extrovert) | Mentor / Actor Hamlet
Personalidad tipo A/B:

Meyer Friedman (Friedman 1974) y sus colegas definieron patrones de comportamiento
tipo A y tipo B. Expusieron la teoria de que las personalidades intensas y rigidas tenian

mas alto riesgo de enfermedades coronarias porque eran adictos al estrés. La gente tipo B,
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por otra parte, tendian a ser relajados, menos competitivos y tomaban menos riesgos.

También habia perfiles mezclados del tipo AB.

TEORIAS PSICOANALITICAS

Sigmund Freud fue el fundador de esta escuela y tomo ventaja de la fisica de su tiempo
(termodinamica) para acufiar el termino psicodinamica (Freud 1920). Basado en la idea
de convertir calor en energia mecanica, el propuso que la energia psiquica podria ser
convertida en comportamiento.

Freud divide la personalidad humana en tres componentes significativos: el ego, el super
ego y la libido. La libido acta de acuerdo al principio del placer, demandando inmediata
satisfaccion a las necesidades, independientemente del ambiente externo; el ego entonces
tiene que emerger con el proposito de satisfacer de manera real los deseos y demandas de
la libido con el mundo exterior. Finalmente el stper ego inculca el juicio moral y las
reglas sociales sobre el ego, asi forzando que las demandas de la libido a sean satisfechas
no solo de manera real sino también moralmente. El stiper ego es la tltima funcién de la
personalidad a desarrollar, y es la encarnacion de las ideas paternales/sociales
establecidas durante la nifiez. De acuerdo con Freud, la personalidad esta basada en la
dindmica de las interacciones de estos tres componentes.

La canalizacion y liberacion de energias agresivas y sexuales, las cuales suceden desde el
“Eros” (sexo: instinto de preservacion) y “Tanatos” (muerte: instinto de aniquilacion) se
dirige respectivamente, hacia mayores conceptos en esta teoria. Freud propuso cinco

estadios psicosexuales del desarrollo de la personalidad:
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1. Estado infantil: desde el nacimiento hasta los cuatro a cinco afios.
a. Estadio oral: nacimiento hasta aproximadamente dieciocho meses.
b. Estadio anal: dieciocho meses a tres afios.
c. Estadio falico: entre tres y cinco afos.

2. Periodo de lactancia: mas o menos de los seis afios a la pubertad.

3. Estadio genital: adolescencia y adultez.

Freud creia que la personalidad adulta estaba condicionada por las experiencias de la
nifiez y lejanamente determinada desde la edad de los 5 afios. Fijaciones que se
desarrollan durante el estadio infantil contribuyen a la personalidad del adulto y su
comportamiento.

Uno de los primeros colegas de Freud, Alfred Adler, estaba de acuerdo con Freud en que
las experiencias en la nifiez eran importantes para el desarrollo y se centro en el periodo
inicial de las persona, ya que creia que el orden de nacimiento puede influir en el
desarrollo de la personalidad. Adler creia que los hermanos mas grandes eran los
primeros en fijar metas para lograr atencién de los padres. El creia que los hermanos
medios serian mas competitivos y ambiciosos de tal manera que fueran capaces de
superar los logros de los hermanos mayores, pero no estarian tan preocupados acerca de
la gloria. Y también creia que el Gltimo en nacer seria mas independiente y sociable, pero
sera el bebe de la familia.

El pensamiento de Heinz Kohut es similar que la idea de transferencia de Freud. El

utilizo el narcisismo como modelo de como podemos desarrollar el sentido de uno
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mismo. El narcisismo es el sentido exagerado de uno mismo en la cual se cree que el
proposito de la existencia es proteger la propia autoestima y el sentido de falta de valor.
Kohut tubo un impacto significativo en el campo al extender la teoria de Freud del
narcisismo e introducir lo que el llamo la “transferencias del objeto de uno mismo” de
espejismo e idealizacion. En otras palabras, los nifios necesitan idealizar y
emocionalmente sumergirse e identificarse con la competencia idealizada de figuras
admiradas tales como los padres o hermanos mayores. También necesitan tener sus
merecidos reflejos por estas personas. Estas experiencias les permiten por esta razon
aprender a auto confortarse y otras habilidades que son necesarias para desarrollar un
sano sentido de si mismo.

Otra importante figura en el mundo de la teoria de la personalidad fue Karen Horney. Ella
es acreditada por el desarrollo del “si mismo real” y de “si mismo ideal”. Ella creia que
toda la gente tiene estos dos puntos de vista sobre su propio ser. El “ser real” es como
realmente se es en consideracion a la personalidad, valores y moral. Pero el “ser ideal” es
un constructo de si aplicado a si mismo para confortar a normas y metas sociales y
personales. El ser ideal sera “Yo puedo ser exitoso, yo soy material CEO”; y el ser real
seria “Yo solo trabajo en el correo, no tengo muchas oportunidades de obtener un puesto
mayor”.

Margaret Mahler estaba de acuerdo con la teoria de Klein de vincular relaciones que los
nifios tienen con sus madres, con desordenes mentales de nifios perturbados. Ciertos

desordenes relacionados directamente con que tipo de relacion tuvieron con sus madres.
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Un ejemplo de esto podria ser personas diagnosticadas con esquizofrenia. Ellos estan casi
siempre muy apegados a sus madres como nifios, ¢ incluso llegan a ser obsesivos, y
nunca logran superar el complejo de "Edipo" o "Electra".

Los nifios autistas no muestran algin interés en su madre, parentesco con ella, etc.
Ambos tienen reacciones muy opuestas, pero ambos tienen que ver con las repercusiones
del desorden mental.

Freud utiliza el termino “objeto” para referirse a cualquier objetivo que los infantes
utilizan para satisfacer sus necesidades. En teoria de objetos, el objeto es la meta de las
necesidades relacionales en el desarrollo humano. Estos objetos son casi siempre
personas, tales como veladores primarios y otros significantes. Sin embargo, en los nifios
estos objetos pueden incluir una cobija, un juguete favorito, chupete, etc. El nifio se
convierte en alguien apegado al objeto porque este le provee placer. Cuando alguien muy
joven no tiene la capacidad de distinguirse a si mismo de el objeto. Para el nifio, el objeto
transaccional provee conexion entre el nifio interno y el mundo exterior. El nifio aprende
acerca de la separacion entre lo subjetivo y lo objetivo. Desde el nacimiento hasta el final
de la vida, los tedricos de los objetos proponen que los individuos buscan desarrollar
relaciones humanas y formas de apego que puedan ayudar o impedir su desarrollo.

(Engler 2006)

TEORIAS COMPORTACIONALISTAS

Los comportacionalistas explican la personalidad en términos de efectos de estimulos

externos en el comportamiento. Fue un cambio radical de la filosofia Ferudiana. Esta
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escuela de pensamiento fue desarrollada por B.F. Skinner que propuso un modelo en el
que se enfatizaba la interaccion de la personas como “el organismo” con su ambiente.
Skinner creia que los nifos hacian cosas malas debido a que con ese comportamiento

obtenian atencion que servia como un refuerzo.

TEORIAS COGNOCITIVAS

La psicologia cognoscitiva se ocupa de estudiar el proceso de conocimiento humano,
mediante el cual, el hombre percibe la realidad que lo rodea y su manera de utilizarla para
relacionarse. En cognitivismo, el comportamiento es explicado a través de cogniciones
(por ejemplo, expectativas) acerca del mundo. Las teorias cognitivas son teorias de la

personalidad que enfatizan los procesos cognitivos tales como pensar y juzgar.

Aprendizaje social:

Albert Bandura, un tedrico sobre aprendizaje social sugiere que las fuerzas de la memoria
y las emociones trabajan en conjunto con las influencias ambientales. Bandura es muy
conocido por su experimento con un muifieco. Durante este experimento, Bandura gravo a
estudiantes colegiales pateando y abusando verbalmente de esta mufeca. Después mostro
el video a una clase de jardin de nifios justo antes de que fuera la hora del recreo. Cuando
los nifios entraron en el salon de juegos y vieron a la mufieca y a unos martillos. Un
grupo de nifios tomd los martillos y golpearon a la mufieca. A este estudio le llamo

aprendizaje observacional (Bandura 1989; Bandura 2001).
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TEORIAS HUMANISTAS

En la psicologia humanista se hace énfasis de que las personas tienen libre voluntad y que
ellos juega un rol importante en determinar como ellos se comportan. Como
consecuencia, la psicologia humanista se enfoca en experiencias subjetivas de las
personas como un opuesto a lo forzado, factores definitivos que determinan en
comportamiento. Abraham Maslow y Carl Rogers fueron los promotores de este punto de
vista, el cual esta basado en el campo fenomenoldgico de la teoria de Combs y Snygg
(1994).

Maslow empleé mucho de su tiempo en estudiar lo que el le llamaba personas que se auto
realizan, aquellas que estan realizadas y hacen lo mejor que ellos creen capaces de hacer.
Maslow creia que todo el que este interesado en crecer tiende hacia vistas de auto-
realizacion (crecimiento, felicidad, satisfaccion). Muchas de estas personas demuestran
una tendencia en dimensiones de su personalidad. Las caracteristicas de auto
actualizacion de acuerdo con Maslow incluye cuatro dimensiones clave: conciencia,
realidad y centrado en el problema, aceptacion/espontaneidad, sentido del
humor/democracia no hostil.

Maslow y Rogers enfatizan un punto de vista de persona como un ser humano activo,
creativo y experimentador, que vive en el presente y subjetivamente responde a las

percepciones actuales, relaciones y encuentros personales.
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APENDICE B: HERRAMIENTAS PARA DESARROLLO DE SISTEMAS

MULTIAGENTES

Tabla 5 Herramientas de software para desarrollo de sistemas multiagentes (hasta

diciembre de 2007).
Licencia Producto Liga

Open Source A-globe http://agents.felk.cvut.cz/aglobe
ABLE http://www.alphaworks.ibm.com/tech/able
Ascape http://ascape.sourceforge.net
Breve http://www.spiderland.org/breve/
Cormas http://cormas.cirad.fr/en/outil/outil.htm
Cougaar http://www.cougaar.org/
Ecolab http://ecolab.sourceforge.net
EVO http://omicrongroup.org/evo/
JADE http://sharon.cselt.it/projects/jade/
JAS http://jaslibrary.sourceforge.net
MASON http://cs.gmu.edu/~eclab/projects/mason/

metaABM http://www.metascapeabm.com/index.php?opti

on=com_content&task=view&id=19&Itemid=61

Mmobidyc http://www.avignon.inra.fr/internet/unites/bio
metrie/mobidyc_projet/english/version_index_h

tml

Quicksilver | http://quicksilver.tigris.org/

Repast http://repast.sf.net

SIM AGENT | http://www.cs.bham.ac.uk/~axs/cog_affect/sim

_agent.html
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SeSAm http://www.simsesam.de
SimPy http://simpy.sourceforge.net/
Swarm http://www.swarm.org
Xholon http://www.primordion.com/Xholon
Zeus http://labs.bt.com/projects/agents/zeus/
Freeware deX http://dextk.org
NetLogo http://ccl.northwestern.edu/netlogo/
StarLogo http://education.mit.edu/starlogo/
StarLogoT http://ccl.northwestern.edu/cm/StarLogoT/
VisualBots http://visualbots.com/
Propietario AgentSheets | http://agentsheets.com/
iGEN http://www.chiinc.com/products/products_igen
.htm
Anylogic http://www.xjtek.com
MASS http://www.aitia.ai/main.php?folderiD=151
Swarm add-ons y COSMIC
extenciones EcoSwarm http://www.humboldt.edu/~ecomodel/
LogZone http://me.in-berlin.de/~rws/logzone_toc.html
Herramientas y tecnologias | ABM http://www.me.mtu.edu/%7Ermdsouza/ABM_G
PU.html
FIPA http://www.fipa.org/
Objetive-C http://www.swarm.org/wiki/Objective-C
Modelado de sistemas Vensim http://www.vensim.com
dinamicos Powersim http://www.powersim.com
Stella http://www.iseesystems.com/
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