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RESUMEN

Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion han provisto a las personas
de nuevas herramientas de socializacion.
Entre otros aspectos claves de la
comunicacion humana, estas deben tener en
cuenta a la empatia como un factor crucial
para la interaccion social. La empatia se
describe como la capacidad de comprender el
estado emocional de un individuo y, a
menudo, expresar una respuesta que resuena
con €l.

Sin embargo, la capacidad de expresar
empatia disminuye a medida que las personas
dependen, cada vez mas, de los recursos
tecnologicos para interactuar.

Este fendmeno demanda hoy, mas que nunca,
la adecuacion de los sistemas informaticos, a
través del disefio de estrategias que les
permitan comunicarse adecuadamente con
los humanos.

Por lo tanto, es necesario maximizar los
niveles de empatia, a través de agentes y
ambientes virtuales, que permitan optimizar la
comunicacion de informacion entre el usuario
y un sistema.

Existen diferentes enfoques, técnicas,
métodos o0 mecanismos que permitirian
promover la empatia en estas interacciones.
En la presente propuesta de trabajo se
propone identificar y disefiar mecanismos
para la empatia computacional.

Palabras clave: Interaccion = Humano
Computadora, Empatia computacional, Valle
inquietante, Realidad Virtual, Realidad
Aumentada.

CONTEXTO

La propuesta de trabajo se lleva a cabo dentro
del proyecto “Realidades Alternativas como
lenguaje generativo aplicado a la solucion de
problemas  reales”. Este proyecto es
desarrollado en el ambito del Laboratorio de
Computacion Gréafica de la Universidad
Nacional de San Luis.

1. INTRODUCCION

Durante las ultimas décadas, nuestro entorno
social se ha poblado de tecnologia que esta
revolucionando drasticamente nuestra forma
de vida: las Nuevas Tecnologias de Ia
Informacién y la Comunicaciéon (NTIC).
Estas se caracterizan por la presencia de
artefactos tecnoldgicos que actuan de forma
autonoma en los entornos sociales, en relacion
con los procesos de la informacion y de la
comunicacion, destacandose en los procesos
telematicos y de cardcter comunicativo.

Sin embargo, para que estos nuevos sistemas
habiten en nuestro entorno social, deben ser
capaces de interactuar con humanos. Esta
interaccion debe ser lo mas natural posible y
estar inspirada en la forma en que las
personas interactiian.

En este sentido, estos sistemas no s6lo deben
ser reactivos y proactivos sino que también
deben tener capacidades sociales,
especialmente cuando interactian con seres
humanos [1,2]. Asi pues, un sistema con
capacidades sociales debe estar dotado con la
habilidad de comprender a los demas y sus
intenciones, motivaciones y sentimientos.
Esta capacidad implica percibir y comprender
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los estados afectivos de los demas y actuar en
consecuencia, una capacidad que suele
denominarse empatia.

La empatia es un fenémeno socioemocional
complejo que puede describirse como la
capacidad de comprender y reaccionar ante
los sentimientos, pensamientos y experiencias
de los demas. Esta capacidad nos permite
percibir el punto de vista del otro al razonar
con sus emociones. La empatia es
fundamental en el estudio de las relaciones
sociales humanas y, por tanto, uno de los
principales elementos de la interaccidon social
humana. La empatia promueve relaciones y
participaciones mas solidas [3.,4,5].

Dado que la empatia no tiene una definicion
universalmente aceptada, sus multiples
definiciones pueden subdividirse en tres
grandes categorias [6]: (a) la empatia como
respuesta afectiva a los estados emocionales
de los demadas (empatia afectiva), (b) la
empatia como la comprension cognitiva de
los estados emocionales de los demads
(empatia cognitiva), y (c) la empatia como un
componente tanto afectivo como cognitivo.
Por otro lado, se ha demostrado que los
humanos sienten empatia no sélo por otros
humanos, sino también por personajes de
ficcion, personajes de juegos, e incluso robots
[7]. Dado el importante papel que desempefia
la empatia en la forma en que se establecen la
comunicacion y las relaciones sociales en los
humanos, es evidente que la empatia es un
elemento importante en la interaccion entre
humanos y computadoras.

Uno de los aspectos usualmente considerados
al momento de hablar de empatia hace
referencia al realismo o apariencia humana de
los agentes sintéticos. En el afio 1970
Masahiro Mori [8] plante6 la hipotesis de que
la respuesta emocional de los humanos hacia
objetos parecidos a los humanos es
directamente proporcional a su grado de
semejanza con los humanos. Sin embargo,
alcanzado un determinado grado de similitud,
las respuestas emocionales se vuelven
repentinamente repulsivas.

El correspondiente declive producto de una
discontinuidad emocional en la funciéon de
respuesta se denomina “valle inquietante”

Considerando la importancia de la empatia en
las interacciones sociales, la integracion de la
capacidad empatica en los sistemas
computacionales seria de gran utilidad. Esta
podria mejorar los sistemas interactivos,
como las aplicaciones educativas, los
asistentes médicos, los acompafantes, la
psicoterapia, y los juegos, en los que la
capacidad social es de gran importancia [9-
14]. Ademas, como amalgama de los procesos
afectivos y  cognitivos, la  empatia
computacional puede proporcionar las bases
para examinar el vinculo entre las emociones
y la cognicion.

En consecuencia, la empatia computacional
puede ayudar a profundizar en la
investigacion de las tecnologias empéticas o
sistemas empaticos y, en ultima instancia, a
materializarlas en innovaciones significativas.

2. LINEAS DE INVESTIGACION
Y DESARROLLO

Las crecientes capacidades de los sistemas
informaticos en cuanto a deteccion
biométrica, han  hecho  posible el
procesamiento de sefiales sociales y afectivas
(voz, gestos faciales, movimientos corporales,
etc.), y en consecuencia, la mejora en la
interaccion natural con las personas.

Se ha demostrado que sistemas interactivos
como agentes virtuales contribuyen a
diferentes causas, como la gestion del estrés
en entrevistas de trabajo [15], el lidiar con
situaciones de acoso [16], la construccion de
relaciones socioemocionales a largo plazo con
personas [17], etc. De la misma manera,
existen  sistemas capaces de recrear
acontecimientos naturales altamente realistas
provocando cierto impacto en las personas
[18], y consecuentemente, acciones de ayuda
y proteccion, entre otros.

La incorporacion de wuna componente
empatica en un sistema aportaria grandes
beneficios al momento de brindarle al sistema
la capacidad de comprender el estado
emocional de un individuo y ser capaz de
expresar una respuesta acertada, mejorando
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notablemente la interaccion natural humano-
computadora.

Como resultado, la empatia computacional
desarrollada en los sistemas permitiria la
categorizacion de los mismos en dos tipos:

® Sistemas con Agentes Empdticos: que
optimizan los componentes basicos de
una comunicacion empatica a fin de
mejorar la conversacion con el usuario
[19-21] . Seglin Paiva [22], existen
dos formas de generar empatia a
través de un agente virtual social: 1-
considerando al usuario como el
observador (ser empatico) y al agente
como el que desencadena la empatia
en el interlocutor humano, 2-
considerando a los agentes como
observadores que empatizan (ente
empatico) con otros agentes o
personas.

® Sistemas con Ambientes Empadticos:
que consideran la relacion del usuario
con el entorno virtual (Usuario-
Ambiente Virtual) [23,24]. Estos
pueden generar y simular empatia en
ambos sentidos con distintos fines. Por
un lado, considerando al usuario como
observador del ambiente virtual (ser
empatico) y el ambiente como un
simple ente generador de empatia (por
ej., entornos que generan conciencia
ambiental para proteger ambientes
naturales reales cuyo equilibrio
ecoldgico puede amenazar el futuro
del planeta). Por otro lado,
considerando al ambiente virtual como
observador (ente empatico) del
usuario, detectando estados animicos
indeseados o daninos del usuario para
sumergirlo en ambientes virtuales
particulares cuyo  objetivo  sea
devolver al usuario a estados animicos
saludables.

3. RESULTADOS
OBTENIDOS/ESPERADOS

Las actividades realizadas hasta el momento
por este grupo se han enmarcado dentro de 1
proyecto de Investigacion de la UNSL, 1
proyecto de la Comunidad Europea, 4
proyectos de Desarrollo Tecnolégico de la
Secretaria de Politicas Universitarias y 3
proyectos de Extension de Interés Social.
Como consecuencia del trabajo elaborado, se
ha logrado desarrollar varios sistemas
relacionados a RV con interaccion
multimodal involucrando aspectos verbales y
gestuales, asi como también se han elaborado
aplicaciones de innovacién y desarrollo
asociadas ala RV y RA.

Actualmente las acciones se encuentran
focalizadas en la incorporacién de nuevas
estrategias que permitan alcanzar una mejor
percepcion e interaccion, al mismo tiempo
que se logra incentivar al usuario tanto
cognitiva como fisicamente.

Como resultante, se analizard el impacto
logrado por el uso de sistemas de RV y RA en
la mejora y adquisicion de habilidades
funcionales en procesos fisicos y cognitivos
asociados a las areas de la salud y la
educacion, entre otras. De esta manera, se
pretende detectar y evaluar la evidencia
cientifica resultante para determinar Ia
envergadura de dichas intervenciones.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

Los trabajos realizados han permitido la
definicion de trabajos finales de carrera de la
Licenciatura en Cs. de la Computacion (4
finalizados), tesis de Especializacion en
Educacion Superior (1 finalizada), tesis de
Maestria en Cs. de la Computacion (2 en
ejecucion y 1 finalizada) y tesis de Doctorado
en Ciencias de la Computacion (1 en
ejecucion).

Adicionalmente se ha obtenido una beca de
iniciacién a la investigacion y una beca de
perfeccionamiento en investigaciones
otorgadas por la Secretaria de Ciencia y
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Técnica de la UNSL; y una beca doctoral de
CONICET.

10.
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