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Antecedentes



Las Leyes de la Robotica de Isaac Asimov
Tres leyes de la robotica

Primera Ley. Un robot no puede dafiar a un ser humano o, por
su 1naccion, dejar que un ser humano resulte danado

Segunda Ley. Un robot debe obedecer las 6érdenes dadas por
los seres humanos excepto cuando tales ordenes entren en
conflicto con la Primera Ley.

Tercera Ley. Un robot debe proteger su propia existencia hasta
donde esta proteccion no entre en conflicto con la Primera o la
Segunda Ley
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Ley Zeroth
Un robot no puede lastimar a la Humanidad o, por falta de
accion , permitir que la Humanidad sufra dano



Las leyes de la robodtica aparecen en muchos de
los trabajos publicados por Asimov como las

recopilaciones de cuentos Yo, Robot y Los
Robots (The Complete Robot).

En estos cuentos Asimov muestra en general
como tarde o temprano los robots tiene
problemas al tratar de aplicar las leyes.
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Area de la Filosofia que estudia los fines o
propositos

Fin Basico sobrevivir

Sobrevivencia del individuo y sobrevivencia de
la especie



Antecedentes
Teleologia
Area de la Filosoffa que estudia los fines o
propositos
Fin Basico sobrevivir
Sobrevivencia del individuo y sobrevivencia de
la especie

1983 FGS y Juan Martin Gonzalez Vazquez



Antecedentes
Teleologia
Area de la Filosoffa que estudia los fines o
propositos
Fin Basico sobrevivir
Sobrevivencia del individuo y sobrevivencia de
la especie

1983 FGS y Juan Martin Gonzalez Vazquez

1992 Helivier Romero Gonzalez, Cuitlahuac
Cantu Rohlik, FGS



Rosalind W. Picard, Sc.D.
1s founder and director of the

Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Laboratory,
co-director of the ,

Paola Neri1 Ortiz
Bichos Evolutivos

Rodolto Romero Herrera, ESCOM del IPN



Tamagotchi o mascotas virtuales

Tamagotchi
“Un Tamagotchi (72 D5 Tamagotchi)

mascota virtual creada en 1996 por y
comercializada por Bandai.

El Tamagotchi es un aparato con forma de huevo del tamafio
de la palma de la mano que tiene una pantalla en blanco y
negro pixelada, donde se puede ver a la mascota virtual...
...El nombre combina la palabra japonesa para decir huevo

(«tamago») y la silaba «chi» que denota afecto.”
(Wikipedia, 3 de Octubre del 2009)



Manejan procesos, datos y estructuras para
representar sentimientos

Por ejemplo mediante una variable se puede
representar que tanto “afecto” a recibido el
Tamagotchi,

s1 ha recibido mucho afecto entonces el valor de
la variable es por ejemplo 100, conforme pasa el
tiempo y no recibe atecto la variable va
disminuyendo su valor hasta que vale cero y el
Tamagotchi muere por talta de carino



Bichos afectivos

Creacion de espacios con bichos
atectivos

Sistema Afectivo,
Desarrollado por Jesus Rodriguez Salazar
18/mayo/2004, Ciudad de México
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Se crea una cuadricula

I.a cuadricula funciona como el universo
donde viven los bichos afectivos



En la siguiente cuadricula se ven varios bichos (cada bicho es
representado con una letra dentro de la cuadricula)

B



A partir de este universo podemos construir una gran cantidad
de sistemas afectivos,

uno muy simple es un sistema donde los bichos se estan
moviendo por la cuadricula y cada vez que se encuentran
aumenta el valor de una variable que indica afecto,
cuando la variable pasa de cierto valor (por ejemplo 6) los
bichos se “‘enamoran” y empiezan a moverse juntos

La implementacion es muy simple ya que lo unico que se
necesita es una matriz donde se muestra cuantas veces se han
encontrado los bichos
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Por ejemplo en el siguiente caso el bicho A se encontro con el bicho D,
lo cual se indica incrementando en 1 (pasa de cero a uno) el valor de la
matriz en la interseccion de A y D
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Conforme pasa el tiempo los bichos se siguen moviendo y
encontrando y la matriz va retlejando ese comportamiento

< - A BCDE
AO 1 02 0
Bo10 0100
s C 01 004
D 20 00 3
E:0ib 130

E

En la figura anterior se ve que A y B se han encontrado 1 vez, pero C y E se
han encontrado 4 veces, por lo que C y E se han atraido mas que A y B



Cuando 2 bichos se encuentran 6 veces empiezan a andar juntos y
cuando se encuentran con otros bichos ya no incrementan sus contadores
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A partir del ejemplo anterior se puede desarrollar una
gran cantidad de sistemas afectivos

Por ejemplo a cada bicho se le puede asociar un
conjunto de variables que indican caracteristicas como
sexo y edad

y establecer que los bichos se van ha atraer cuando
sean de sexo diferentes y de edades parecidas,

con lo cual el contador de 1a matriz solo se
incrementaria cuando se encuentren dos bichos de
sexos diferentes y edades parecidas



Otro ejemplo es cuando
a cada bicho se le asocia un vector de caracteristicas
(sexo, edad, estatura, color de piel, grado de estudios,
etc.)

y otro vector de atraccion donde se indique cosas que
le atraen o repelen, como por ejemplo, sexo y rango de
edad de los bichos que le atraen, rango de estatura,
color de pie, etc., o color de piel que no le gusta, etc.

las cosas que atraen incrementan el valor del contador
y las que repelen decrementan el contado, con lo cual
se pueden llegar a tener valores negativos
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Cuando se desarrollan universos de este tipo se dan
situaciones interesantes,
s1 se encuentra un bicho X con otro bicho Y es posible
que X se vea atraido por Y, pero Y se sienta repelido por
X, con lo que los valores de la matriz ya no son
SIMEtricos,

y se pueden dar situaciones tipo amor odio o de multiples
bichos atraidos hacia un bicho en particular, etc.



el gran logro en el desarrollo de
sistemas atectivos se da al encontrar
mecanismos de representacion de
caracteristicas que permiten llegar ha
interacciones que simulan sentimientos
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Sistemas Afectivos basicos

Sistemas que detectan sentimientos
Sistemas que muestran sentimientos
Sistemas que detectan y muestran sentimientos

Universos afectivos

Interaccion entre diferentes tipos de
sistemas afectivos



