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Resumen

En los ultimos afios las aplicaciones de narracién automatica han proliferado substancialmente
tanto si observamos la cantidad de herramientas software disponibles como por el nimero de
ambitos de aplicacién donde la generacién automatica de historias empieza a ser exhaustiva -
redaccion de noticias automaticas por bots, informes financieros automaticos con el fin de acelerar
la toma de decisiones en gerencia, visualizacién de informacién combinada con procesos de "data

analysis/Big data" para su rapida interpretacion, etc.

Adn a pesar de las notables mejoras de las herramientas y su éxito a nivel operativo, lo cierto es que
desde un punto de vista teérico es constatable que sus resultados dependen mucho del dominio

especifico generando soluciones poco generalizables ni escalables.

Superar estas deficiencias implica realizar analisis mas teéricos sobre los mecanismos de
funcionamiento de las narraciones. Existe un ambito académico centrado en esta tarea que
pretende, por un lado, profundizar en cudles son las estructuras de los relatos en su sentido mas
amplio (escritos y/o visuales) en términos de ritmo, variabilidad, lenguaje metaférico, condiciones
para la verosimilitud, caricter de personajes, tipo de tramas, etc. Por otra parte, pretende convertir

toda esta informacién en mecanismos operativos para su posterior implementacién.

Este proyecto se circunscribe en este ambito de deteccidon de caracteristicas de estructuras
narrativas, aplicado a guiones cinematograficos. La eleccién de este género narrativo tiene varias
ventajas: (i) tiene una estructura estandarizada en secuencia, (if) mantiene un nivel descriptivo con
pocas figuras narrativas complejas (lo que simplificara el analisis), (iii) nos permite tener una
dimensién temporal explicita (que es mds facil de extraer que en otros productos narrativos como la

novela o los cuentos).
En concreto, en este trabajo se plantea:

- Realizar un estado del arte sobre las metodologias y tecnologfas actuales para el desarrollo y
analisis de estructuras narrativas generadas automaticamente.

- Analisis de las estructuras de "storytelling" desde un enfoque multidisciplinar (qué nos hace
percibir y entender que estamos ante una narracién y no ante un informe, o un documento
expositivo).

- Definir indices que permitan caracterizar las estructuras detectadas en el punto anterior
(organizacién de la historia en diferentes escalas como, por ejemplo, secuencia-escena-acto),
despliegue temporal del relato (por ejemplo, la evolucién de los temas) o estructuras y
caracterizacion de relaciones entre los personajes de la misma.

- Utilizar esta baterfa de métricas para su aplicacién en tareas de descripcién y clasificacion en el
ambito de los guiones cinematograficos.
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Capitulo 1. Introduccién y contexto

¢Qué tienen de especial las narraciones?, ;Qué hace que una historia, incluso aquellas que fueron
escritas hace siglos y pensadas para medios tan distintos a los que ahora estamos acostumbrados, las
identifiquemos como un relato?

El disefio de sistemas computacionales capaces de crear y/o interpretar el contenido narrativo de
un texto es un area cada vez con mayor interés. Los campos de aplicacién son numerosos
(generacién automatica de resumenes (Ouyang et al, 2014), de discursos politicos (Kassarnig, 2016),
alternativa a la visualizacion en el tratamiento de grandes masas de datos (narrativescience.com), etc.
En todos ellos, la dificultad estd en determinar como encontrar y explotar aquellos elementos que

hacen que una estructura textual adquiera "forma narrativa".

Las estructuras con "componente narrativo" no son simplemente estructuras secuenciales de
hechos. Autores como (Bruner, 1980) advierten que los relatos implican la articulacién de una
realidad en base a ciertos puntos de interés de maneras muy particulares. Un flujo indiferenciado de
estructuras causa-efecto se convierte en una historia solo si queda constituida en torno a ciertos
"hitos" siguiendo unos patrones determinados (Dewey, 2007).

Existen numerosos métodos para la deteccién (extractiva) de significados en textos mediante la
seleccion de frases, oraciones, etc. de la fuente original que se consideren relevantes (como modelos
basados en n-gramas, modelos de "bag of words" o métodos de deteccion de secuencias de palabras
frecuentes y maximales (Soto et al, 2009). Sin embargo, de manera general, estos mecanismos se
plantean cémo detectar patrones textuales basados en analisis de reconocimiento linglistico sin
abordar niveles estructurales mas profundos. Por esto se reconoce que, en la actualidad, no existe
un modelo universalmente aceptado acerca de cémo un sistema computacional puede reconocer o
utilizar narraciones que ha identificado o creado (el procesamiento de historias por humanos

requiere la proyecciéon de varios de nuestros intereses y capacidades cognitivas). Aunque no
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conozcamos un canon respecto a qué patrones constituyen una historia, la realidad es que los
humanos somos capaces de distinguir donde se encuentra un buen relato. Nuestro objetivo en este
proyecto es abordar el problema sobre si una maquina podria también ser capaz de detectarlo
reconociendo las estructuras que configuran una historia en base a analisis textuales.

Puede decirse que los objetivos del proyecto entrarfan dentro del ambito de la “Narrativa
Computacional”, una rama relativamente joven de una nueva disciplina conocida como
"Humanidades digitales" en las que convergen los intereses tradicionales de las humanidades y la
informatica, procurando que los conocimientos de las nuevas tecnologias sirvan para abordar los
problemas propios de las ciencias humanas pero mediante enfoques distintos y con acercamientos
no convencionales. No se trata s6lo de integrar nuevas herramientas (digitales) al campo de las
humanidades, sino de abordar retos en la disciplina que no sean posibles lograr sin usar los avances
en computaciéon.

El interés por esta tematica es patente tanto en el ambito de la investigacion como por recientes
iniciativas provenientes de la industria. A modo de ejemplo, las lineas de investigacion del grupo
“Imagination, Computation, and Expression Laboratory” del MIT (groups.csail.mit.edu/icelab/) o
empresas como “Narrative Science” (www.narrativescience.com/) o Yseop (yseop.com/). Los
primeros declaran que sus intereses investigadores se centran en explorar modelos de narrativa
computacional, de representacion computacional de la identidad o de las interrelaciones entre
computacién y cultura. En el caso de las empresas mencionadas, el objetivo fundamental es poder
generar documentos que representen la “historia” que esconden grandes volumenes de
informacién, mostrandola de una forma accesible y significativa, en formato narrativo. Estas
empresas se centran hasta ahora principalmente en unos pocos nichos de mercado —deportes,
finanzas o también en el campo de la informacién politica— en los que lo que se muestra suele

seguir una misma pauta, gira en torno a datos y estadisticas.

A parte de las lineas y objetivos presentados hasta ahora, el potencial de una mayor y mejor
compresion operativa (computacional) de la historias también puede tener aplicaciones directas y
significativas en el mundo de los videojuegos, donde el desarrollo de argumentos profundos e
inmersivos similares a los de las peliculas estd cada vez mas en boga y supone una claro nicho de
negocio. Procesos de seleccion y cribado de guiones de cine —para los cuales las grandes
productoras dedican muchos recursos- también podrian verse simplificados en cierta medida por
este conocimiento.

1.1. Objetivos

En este trabajo nos planteamos definir y validar una baterfa de indices que permitan detectar

"relatos" automaticamente. Se definird y justificard cémo obtener informacién sobre

o El género.

o Los tipos de personaje

o El despliegue de tematicas

. Las relaciones entre personajes y situaciones que configuran la trama y, por ultimo
. La estructura narrativa global.

El problema concreto que nos planteamos tiene que ver con la “estructura de sentido” que
constituyen las historias. En concreto, nuestra aproximacién al problema la realizaremos sobre

historias plasmadas en guiones cinematograficos, que presentan unas caracteristicas especiales que

-2-
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(facilitan el trabajo y que) detallaremos mas adelante. La validacién vendra a partir de una base de
guiones de peliculas de distinta indole (thrillers, animacién, ciencia ficcién, accién, fantastica,
policiaca, etc.). También se contrastaran los resultados con la aplicacion de las mismas métricas en
textos que no constituyen historias (en particular, unas actas del diatio de sesiones parlamentarias)

donde encontraremos estructuras textuales pero no aquellas que aparecen en el analisis de relatos.
El proyecto fin de carrera también buscard indirectamente los siguientes hitos:

e De manera general, conocer el marco tedrico y el estado del arte en el campo de la Narrativa
Computacional para garantizar que la propuesta fundamentada es sélida y a la vez novedosa.

e Desde un punto de vista tedrico, caracterizar un conjunto de indices que sean capaces de
identificar los rasgos y estructuras que tienen aquellos textos que identificamos como historias,
lo que permitird explorar una de nuestra capacidades mas genuinas, “el razonamiento
narrativo” (Bruner, 1980)1.

e Desde un punto de vista aplicado, desarrollar el prototipo de un programa que sea capaz de
extraer los elementos basicos de una estructura narrativa.

1.2. Tecnologias utilizadas

Bésicamente el desarrollo se ha realizado usando Python, un lenguaje multiparadigma, ampliamente
utilizado en la actualidad y que dispone de muchas librerfas implementadas —como, por ejemplo,
NLTK para Procesamiento de Lenguaje Natural o Networkx para grafos, ambos paquetes de
interés para nuestro trabajo-. Independientemente de razones técnicas y caracteristicas funcionales,
la posibilidad de investigar un nuevo lenguaje de programacién, ha constituido una de las
motivaciones extra de este proyecto. En menor medida, también se han desarrollado scripts bash
para Unix y algunos médulos desarrollados en codigo Java.

1.3. Contenido de la memoria

A continuacién se presenta un resumen de los contenidos del trabajo:

e Capitulo 1. Motivacién del interés por la cuestiéon tratada, objetivos que nos planteamos y

presentacion de la estructura de la presente memoria.

e Capitulo 2. Relacién de conceptos basicos y descripcion del estado del arte. Recursos existentes
en el ambito de la informatica. Problemas y soluciones que detecta y dénde se ubica el

proyecto.

' Bsta propiedad, en contraposicion al pensamiento deductivo légico es algo que argument6 de manera pionera Jerome
Bruner. Bruner fue uno de los pioneros del movimiento de Inteligencia Artificial aunque pronto se separa de la linea. Su
publicacién, en 1956, “A Study of Thinking” jutnto a Goodnow y Austin, marca — aunque la fecha es préxima al origen
del movimiento de la Inteligencia Artificial- notables diferencias que separan los intereses iniciales de la investigacién de
Bruner de los de Newel y Simon, diferencias que se van haciendo mds pronunciadas en escritos posteriores. Bruner
identifica “dos modos de construir la realidad”, que “son irreducibles entre si”’, que denomina modos de razonamiento
“narrativo” y “paradigmatico o légico-cientifico”. Este ultimo, dice Bruner, verifica la verdad “mediante un llamamiento
final a procedimientos para establecer pruebas formales y empiricas, mientras que los modos narrativos de razonamiento
quizas no establezcan la verdad en si, sino la verosimilitud”, es decir, “relatos creibles (aunque no necesariamente
ciertos)”. A través de la narrativa se pueden configurar comprensiones o interpretaciones que den explicaciones diferentes
de tipo causa-efecto.
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Capitulo 3. Explicacion de los indices desarrollados.
Capitulo 4. Exposicion de las pruebas realizadas: caractetisticas, resultados y discusion.

Capitulo 5. Resumen de las conclusiones tanto técnicas como personales, asf como una lista de
las lineas abiertas por el proyecto.

Capitulo 6. Carga de trabajo.
Referencias. Fuentes de informacion consultadas para realizar el proyecto.
Anexos

- Anexo A. Explicacién de la pipeline de preprocesamiento de un guién. Detalles de la fase
de aprendizaje del sangrado y el parser.

- Anexo B. Comparativa algoritmos de desambiguacion del sentido.

- Anexo C. Estructura del guién cinematografico.

- Anexo D. Resultados sobre el género o de bajo nivel.

- Anexo E. Resultados de los indices para la pelicula “Blade Runner”.

- Anexo F. Resultados de los indices para la pelicula “Cémo entrenar a tu dragbn 2”.
- Anexo G. Resultados de los indices para la pelicula “Reservoir Dogs”.

- Anexo H. Resultados de los indices para la pelicula “The Matrix”.

- Anexo I. Resultados de los indices para la pelicula “Seven”.

- Anexo ]. Resultados de los indices para la pelicula “Star Wars: Episodio V — El Imperio
Contraataca”.

- Anexo K. Resultados de los indices para la pelicula “Star Wars: Episodio VI — El Retorno
del Jedi”.

- Anexo L. Resultados de los indices para la pelicula “El laberinto del fauno”.
- Anexo M. Resultados de los indices para la pelicula “Tesis”.
- Anexo N. Resultados de los indices para la pelicula “La isla minima”

- Anexo N. Resultados de los indices para las actas del congreso manteniendo su estructura

original.

- Anexo O. Resultados de los indices para las actas del congreso con una estructura de
secuencias uniforme.

- Anexo P Resultados de los indices para las actas del congreso con la estructura narrativa de
“La isla minima”.
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En esta seccion pretendemos mostrar algunas de las mds importantes herramientas linglisticas
recogidas en la literatura que implementan métodos de andlisis linglistico (a distintos niveles) a
partit de un texto de entrada. Encontraremos desde analizadores sinticticos, etiquetadores
gramaticales, sistemas para la divisién del texto en oraciones, etc. El objetivo es mostrar donde se
ubicarfa nuestra propuesta. El desarrollo de estas técnicas y métodos se escapa del ambito de este
proyecto, por lo que se ha optado por evaluar sélo un conjunto de herramientas disponibles,
seleccionando aquellas que nos han parecido més ilustrativas.

2.1. Narratologia y Narrativa computacional

La Narratologia es la ciencia dedicada al estudio de la estructura de las narraciones y de la manera
en la cual los humanos las entendemos y las usamos. Este enfoque estructuralista establece la base
de la Narratologifa moderna, aunque el estudio de las historias, los mitos y los relatos puede
retrotraernos hasta tiempos antiquisimos -ver (Aristoteles, 2007)%- en los que ya se postula que
construir historias pasa por seleccionar algunas unidades sobre los acontecimientos del mundo,
determinar las mas importantes entre las escogidas y ordenarlas en una trama. La Narratologia

moderna tienes sus origenes en los analisis estructuralistas de los textos, basados en el trabajo de

ZA pesar de haber pasado tantos siglos, las reflexiones de Aristételes siguen siendo intuiciones muy inspiradoras en el
estudio de los relatos y, por tanto, lugar obligado al que acudir para comprender el estado actual de las mismas-. De entre
todos los planteamientos en esta obra destacamos tan s6lo un par: la definicién de los caracteres —los personajes- con
respecto a su capacidad de tomar decisiones y ser activos en el desarrollo de los acontecimientos y también las formas
mediante las cuales se pretende conmover al pablico. Estas son la peripecia, la agnosis y el lance patético, que Aristoteles
define respectivamente como el cambio de direccién de los hechos ocurridos con respecto a lo que se esperaba que
ocurriera, el cambio sobre el conocimiento de un personaje acerca del mundo y las acciones de naturaleza destructiva
(como asesinatos, torturas, heridas...).
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Barthes o Todorov y otros (Barthes and Duisit, 1975, Todorov, 1977). Mas recientemente, ha
pasado a ser un area de interés para la ciencia cognitiva, considerando las narraciones como
fenémenos psicolégicos (Herman, 2000), y su estudio en base a las capacidades mentales que se
necesitan para generatlas e identificarlas.

En particular, por lo que respecta al interés de desatrollar algoritmos para identificar/construir
historias, el area de la Narrativa Computacional surge con la misiéon de avanzar en la representacion
y procesado de las narraciones por ordenadores. Uno de los subcampos mas estudiados de la
Narrativa Computacional es la generacién de historias. Aparece en los afios 70 del siglo XX por el
interés de Roger Schank, pionero del estudio del impacto de la narrativa en humanos desde un
punto de vista formal y computable. Schank comenzé interesaindose por las capacidades humanas
que permite la creacién de relatos y postuld la existencia de mecanismos de memoria que no
estarfan basados en procesos que manipulan datos mentales, sino en procesos de recuerdo y
adaptacion de historias previas como en el Razonamiento Basado en Casos (que se origina en el
trabajo de Schank) (Schank, 1982). Casi a la vez, los primeros resultados de estos estudios
provocaron la aproximacién inversa: en vez de intentar entender los métodos humanos con la
ayuda de modelos computacionales, se empezaron a plantear estudios acerca de como las maquinas
podrian emularlos. Sin embargo, tras esta etapa inicial de interés en el ambito de la Inteligencia
Artificial aplicada a la narrativa, fue una linea abandonada durante décadas posteriores (con las
excepciones de algunos sistemas como (Turner, 1992).

Sin embargo, en las dltimas décadas se ha renovado el interés por el estudio y la implementacién de
la Inteligencia Narrativa (Mateas and Sengers, 1999) y se buscan métodos que logren la
formalizacién tedrica de la narrativa, el desarrollo de sistemas de generacién de historias, sistemas
de extraccién de conocimiento humano narrativo, etc.

El campo en el que nos centramos en esta memoria se conoce como la evaluaciéon computacional
de narrativa. La evaluacién y la comprension de la narrativa han sido estudiadas principalmente por
la Psicologfa, pero con el uso de las computadoras, se intentan definir/encontrar métricas para

comparar diferentes historias y su calidad como historias.

La definicién formal de narracién en este ambito se centra en el “estudio formal de tramas” de
historias, pero no en caracteristicas de estilo o ligliisticas mds complejas (Riedl and Young, 2000).
No hay interés en estudios sobre la deteccion y clasificacién de las diferencias en relatos a partir de
figuras retéricas, estilo, o tipologia sino en todo lo contrario: en la deteccién de aquella estructura
minima que podria caracterizar todas ellas y distinguirlas de un texto que no constituya un relato.

2.2. Algunas soluciones disponibles

El dominio de los programas para la deteccién o generacién de historias es relativamente denso. En
esta seccion pasamos a mostrar solo algunos de los recursos mas interesantes que tenemos a nuestra
disposicion en el ambito de la Narrativa Computacional. Como regla general, las herramientas
disponibles tanto en la extraccién de historias, generadores de resumenes, etc. recae en: el area de la
“Generacion de lenguaje natural” (o NLG por sus siglas en inglés, cuyo objetivo es producir texto a
partir de una informacién de entrada) o en el campo del “Procesamiento de Lenguaje Natural” (o
NLP por sus siglas en inglés, mas preocupado del analisis del texto que en su produccion). Algunas
de las lineas vinculadas a estos campos en las que nos hemos interesado han sido el estudio de
técnicas de “Extraccion de Informacion” (IE, por ejemplo, a partir de la seleccién de palabras
relevantes del texto o el apoyo en sistemas externos de representaciéon estructurada del
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conocimiento, como el uso de “Thesuarus”) (ver apartado 3.4.2. Diccionario) o el campo del

“Language Modelling”. Algunos ambitos que también han sido explorados finalmente no han sido

explotados en la version final del proyecto. Hablamos, por ejemplo, de técnicas de “Relation

extraction” y “Sentiment analysis” para el disefio de la red de relaciones entre personajes o de

Clasificadores de textos para agrupar los guiones por caracteristicas comunes (ver apartado 5.3

Lineas abiertas).

De interés historico, a continuaciéon destacamos algunas de las herramientas mas relevantes a lo

largo de la historia de la disciplina,

Novel writer: Esta herramienta (Klein et al.,, 1973) genera historias relacionadas con
thrillers explotando mediante modelos probabilisticos cambios en la narrativa y en la
secuencia de acontecimiento.

Grammar: Rummelhart y Joseph (Rumelhart 1975) propusieron un sistema generador de
historias basado en el uso de gramaticas generativas. De este modo se busca capturar
propiedades estructurales de las narraciones en forma de reglas.

TaleSpin de (Mechan 1976) crea historias sobre criaturas del bosque, y se centra en un
enfoque por metas y eventos de los personajes.

Universe: desarrollado en (Lebowitz, 1985) genera guiones para programas de television
combinando historias que se superponen.

MINSTREL: Centrado en historias en torno a los caballeros de la mesa redonda (Turner,
1992) el programa se dirige explicitamente a explotar la creatividad en la generacién de
historias.

Brutus: Se generan automaticamente cuentos tradicionales (Bringsjord y Ferrucci, 1999).
Virtual Story Teller (Theune et al., 2000) se basa en el enfoque de TaleSpin pero mediante
un sistema multiagente en que los personajes son agentes de software. Los agentes tienen
conocimiento sobre reglas propias del mundo e incluye un agente narrador, que cuenta la
historia en lenguaje natural.

Fabulist: En este trabajo (Riedl, 2004) se busca afiadir credibilidad mediante el uso de
planificadores de orden parcial.

ProtoPropp: se incluyen ontologias (Peinado et al, 2008) y se explotan logicas de

predicados.

Desde un punto de vista mas transversal, destacamos algunas de las herramientas lingtifsticas mas

usadas y disponibles para la comunidad interesada en realizar analisis lingiifsticos a distintos niveles

dado un texto de entrada.

Stanford Parser: El analizador sintictico de dependencias Stanford Parser (Klein y
Manning, 2003), es un analizador estadistico de cédigo libre que combina el anilisis
sintdctico de un texto con el analisis de dependencias.

La herramienta Gate, del inglés General Architecture for Text Engineering (Cunningham
et al., 2002), es una arquitectura genérica para la realizacién, de una forma facil, visual y
transparente para el usuario, de analisis lingiifsticos complejos y que surge en respuesta a la
necesidad de realizar un proceso de estandarizaciéon para el desarrollo de herramientas de
analisis lingtifsticos.

WordNet es una extensa base de datos léxica para el inglés desarrollada bajo la direccion
de George A. Miller e iniciada en el afio 1985, en cuyo proyecto han participado diferentes
organizaciones publicas y privadas (Miller, 1995). WordNet naci6é con dos propoésitos. Por
un lado, la creacion de una combinacién entre léxico y tesauro facil de usar y de
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comprender; por otro lado y més importante, proporcionar una herramienta basica para el
desarrollo de aplicaciones complejas de analisis textual y procesamiento del lenguaje
natural. Estd organizado en torno a cinco categorias 1éxicas basicas: nombres, verbos,
adjetivos, adverbios y elementos funcionales, de las cuales actualmente solo existen las

cuatro primeras.

2.3. Enfoque de este proyecto

Las técnicas arriba indicadas y, en general, cualquier modelo de generaciéon o extraccioén de sentido
automatica, se encuentra con el problema del anilisis de informacién cualitativa (semantica, de
sentido), que en principio son aspectos que deberian ser identificados, interpretados y modelizados
desde marcos tedricos cualitativos (psicoldgicos, psicosociales, culturales, lingiifsticos, semiologicos
o retéricos, etc.) pero que deben tratarse a partir del analisis estadistico a partir de una fuente
textual proporcionada. Por tanto, el procedimiento tradicional de la cuantificacién de datos
cualitativos es la categorizacion, la codificacién y la tabulacién. En términos generales, el Analisis
Estadistico de Datos Textuales (ADT) utiliza procedimientos que implican contar las ocurrencias
de las unidades verbales basicas (generalmente palabras) y operar algun tipo de analisis estadistico a
partir de los resultados de tales recuentos.

Este es también el dominio de nuestro proyecto, aunque la orientacién es diferente a la mayor parte
de enfoques mencionados. Normalmente, el objetivo de los investigadores que trabajan con estas
técnicas consiste en analizar bases de textos, encontrar patrones, clasificarlos, etc. con un fin
aplicado (redaccién de resimenes, organizacién de noticias, etc.). En nuestro caso, el enfoque y las
decisiones de diseflo tienen una orientacién mas tedrica: encontrar un panel de medidas que

pudieran explicar la estructura de gué es una historia.
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En este capitulo se mostraran los diferentes indices que hemos utilizado para hacer nuestro estudio.
Dividiremos el trabajo en una serie de niveles con métricas asociadas a cada uno de ellos.
Hablaremos de indices de nivel bajo, medio o alto en funcién del origen de los datos con los que se

elaboran las métricas y la naturaleza de sus resultados.

e Los indices que formaran parte del nivel mas bajo corresponden a medidas directas sobre
el guién como algunas de las ya planteadas en los scripts: numero de secuencias, nimero de
secuencias interiores y exteriores, numero de lineas de didlogo, nimero de lineas de

descripcion. ..

e En un segundo nivel se definirdn indices relacionados con personajes y palabras. Los
calculos se realizan también en base a datos extraidos del propio guién pero los resultados
empiezan a ser diferentes a los del caso anterior, en el sentido que tienen un caracter mas

cualitativo: se seleccionan personajes y palabras por su importancia.

e En un tercer nivel distinguimos dos fases: (i) un indice tematico (la solucién adoptada en
este nivel hard que nos decantemos por el espafiol como idioma principal de los guiones a
estudiar, con todas las restricciones que ello acarrea)® y (i) indices de extraccién de
estructuras narrativas de mayor nivel que las secuencias, esto es, las escenas y los actos (ver
mas sobre la estructura del guion cinematografico en Apéndice C). La agrupacién de
secuencias en escenas se hace en base a personajes y temas. S6lo personajes en caso de ser
un guién en inglés -de ahi que, aun produciendo un resultado, resulte éste menos
fundamentado-. La divisién del guién en actos se hace en base a personajes, temas —si
procede segun el idioma-, escenas y una correccion tedrica del resultado.

3 En el apartado “Diccionario conceptual” del punto 3.4.2 se explican con detenimiento las razones. En cualquier caso, es
importante hacer notar que tan sélo esta métrica y los calculos de entropia son dependientes del idioma, todas las demads
no lo son. Por eso también presentamos resultados de guiones en inglés. No obstante, nos centramos en los resultados en
espaflol, pues esta fase tiene mucho que aportar al resultado final. La incidencia de los temas en las métricas construidas
sobre ellos las vemos a continuacion.
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Por ultimo, también dentro de los indices de alto nivel, se realizan unas medidas de entropia, que
pretenden darnos una foto de la incertidumbre con la que los temas se despliegan a lo largo del
guidén, y de informaciéon mutua, que ponen de relieve las relaciones mas importantes que se

establecen entre algunos de los elementos antetiores.

ACTOS
GRAFO
RELACIONES
( NIVEL ALTO ]
. INFORMACION
ENTROPiA MUTUA
ESCENAS
[ NIVEL ALTO ]
TEMAS
[ NIVEL ALTO ]
P. PRINCIPALES
’ PALABRAS
. PPSEESE:JI?EEES IMPORTANTES
NUM. LINEAS : ARIOS
NUM. SECUENCIAS
NUM. SECS EXTERIOR
NUM. LINEAS INTERIOR PERSONAJES PALABRAS

r N i
MIVEL BAIO MIVEL MEDID i]
\. J \
SECUENCIAS
GUIGN _
FORMATO DIALOGOS
ESTANDAR
DESCRIPCIONES
~
PREPROCESADOR
J
GUION

Figura 3.1: Esquema de la estructura del programa
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3.1 Preprocesamiento

Antes de someter el guién a la baterfa de indices que se van a introducir, es importante tanto
comprobar que se cumple con el formato requerido como realizar las correcciones pertinentes que
garanticen la normalizacién de su longitud.

Comprobar la adecuacién del guién con respecto al estandar es condicién indispensable para
extraer correctamente su estructura basica. En caso de verificarse el formato, se asigna una etiqueta
a cada linea, que la caracteriza como titulo de secuencia, nombre de personaje, descripciéon... A
partir de esta informacion se podran seguir elaborando el resto de indices.

Por su parte, la normalizaciéon de la longitud del guién, que conlleva entre otros la eliminacion de
lineas vacias repetidas, es fundamental a la hora de poder comparar resultados entre guiones.
Ademas, la extension de un guidn tiene también una lectura temporal expresada en la convencion
de que una péagina se corresponde a un minuto de pelicula, ver apartado C.3.

La explicacion de la pipeline de preprocesamiento se desarrolla en el Anexo A.

3.2 Indices sobre el género

La idea es la de encontrar unos indices que permitan categorizar los guiones en primera instancia,
sin una gran elaboracién previa, de la misma manera que cualquiera reaccionamos catalogando el
tipo de historia a la que nos enfrentamos nada mas ver los elementos que ésta pone en juego. En
este caso, dichos elementos tienen que ver basicamente con la estructura sintictica y el formato.
Son medidas directas y cuantitativas que realizamos sobre el guidon. A saber:

e Numero de lineas.

e Numero de secuencias.

e Numero de lineas por secuencia.

e Numero de secuencias interiores.

e Numero de secuencias exteriores.

e Numero de lineas de descripcién.

e Numero de lineas de didlogo.

e Ratio de lineas de descripcién-didlogo.

Los denominamos “Indices de género” por la informacién que puede obtenerse a partir del
conocimiento del nimero de lineas, de las citas entre personajes, etc. A titulo de ejemplo, la relacién
entre texto referente a escenas exteriores o interiores nos da una pauta para identificar, por ejemplo,
historias de accién (con persecuciones) o dramas mas intimistas (un solo escenario y mas centrado
en relaciones o didlogos). La extension también puede indicar la pauta de complejidad del filme (no
serd facil que tramas muy enrevesadas puedan desplegarse en textos pequefios).

En realidad, tan sélo el numero de lineas y de secuencias se utilizan mas adelante. El resto quedan
como una suerte de estadisticas que caracterizan el guién de forma general, y que podrian ser
seguramente mas explotadas en un futuro en la linea de un clasificador de guiones como se
propone en el apartado 5.3. Los resultados de estos indices pueden verse en el Anexo D.

3.3 Indices sobre personajes

En este caso la idea es la de caracterizar conceptos asociados tipicamente a los personajes como,
por ejemplo, el protagonismo, lo mucho que hablan y actian o los momentos en los que son
presentados. Obtendremos asi pues varios indices a partir de los personajes y su informacién
asociada en el guidon. Antes de entrar a explicar con mas detalle el proceso, hay un caso especial a

11
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tener en cuenta que aflade un paso previo al del resto: los personajes que no hablan (Artoo?,
Chewbacca, Toothless>...) se deben incluir manualmente, a razén de uno por linea, en un fichero
de personajes. El programa carga primero dicho fichero y afiade a continuaciéon los que detecte
automaticamente en la fuente textual.

La extraccion de personajes se apoya en dos funciones. La primera itera a lo largo de las lineas del
guién hasta dar con aquellas que hayan sido etiquetadas como nombre de personaje. Entonces, la
segunda funcién se encargard de extraer el nombre limpiando la linea de espacios y tabuladores y
eventuales anotaciones de voz en off (V.O.) u off screen (O.S.). También aporta informacién acerca
de si el didlogo es continuacion de un bloque de didlogo anterior (CONT) o no.

5| Para Elias.bt 32
G chice anda despistado mirando a la camara. Su padre, que es el que estd grabando

7 la escena, habla desde detrds de la cdmara.

PADRE (V.0.)
iElias, Elias! Haz caso a mama.

[

|5 starwarsbreturnofthejedibd 53

JABBA
(In Huttese subtitled)
It's too late for that, Solo. You may have
been a gooed smuggler, but now you're Bantha
fodder.

HAN
Look...

JABBA (CONT)
(In Huttese subtitled)
Take him away!

Figura 3.2: Afiadidos que pueden acompaiiar al nombre de un personaje

La informacién buscada para cada personaje y cada secuencia es:

e Numero de veces que habla, o nimero de bloques de didlogo.
e Numero de lineas de didlogo.
e Numero de referencias, o nimero de veces que aparece nombrado en las descripciones.

Y los indices que se calculan son:

e Numero de personajes por secuencia.

e Numero de lineas de didlogo por personaje en cada secuencia.

e Numero de veces que es referenciado un personaje por secuencia.

e Ratio entre lineas de didlogo y referencias por personajes en cada secuencia.

Por dltimo, también se realiza una clasificacién de los personajes para determinar si son principales,
secundarios o terciarios. Las caracteristicas tomadas como relevantes para esta clasificaciéon son el
nimero de lineas de didlogo por personaje en cada secuencia y el numero de referencias de cada
personaje por secuencia, tomadas como valores en el espacio:

Protagonismo(p) = {lineas_dialgo,, referencias, }

Mediante un simple algoritmo de clusterizaciénS estos puntos son agrupados en tres conjuntos. Los
grupos resultantes se ordenan de mayor a menor importancia en funcién de las coordenadas de su
centro.

Valga como ejemplo la primera Figura de cualquiera de los Anexos E - Q, donde pueden verse los
resultados obtenidos por este indice para cada guidn.

+ Forma de referirse al personaje R2D2 en los guiones de “Star Wars: Episodio V - El impetio
contraataca” y “Star Wars: Episodio VI - El retorno del Jedi”.

> Nombre en inglés del personaje Desdentao de “Coémo entrenar a tu dragbn 2%

¢ Algoritmo k-means, ya implementado en el médulo sklearn.cluster.

12
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Otras medidas llevadas a cabo en este ambito son las de la contabilizacién del nimero de
personajes —principales, secundatios y terciarios- presentados hasta una secuencia dada y el de la
aparicién o no aparicion de los personajes a lo largo de todas las secuencias. De nuevo, los ejemplos
de estas métricas pueden verse correspondientemente en las Figuras 2 y 3 de los Anexos
mencionados en anterior parrafo.

Para una presentacion y discusion de los resultados de estos indices ver apartado 4.3

3.4 Indices sobre los temas

Los indices que se exponen a continuacioén pretenden no sélo extraer los temas de los que trata la
historia sino también captar la dindmica con la que se despliegan a lo largo del tiempo. La
extraccién de temas se divide en dos etapas. (i) Primero, en detectar las palabras relevantes de las
secuencias (Chalmers et al; 2010) y (ii) segundo, en encontrar unas ideas de cardcter mas abstracto
en cuyo significado se engloben dichas palabras. Para la caracterizaciéon temporal se recurre a
conceptos de Teorfa de la Informacién como, fundamentalmente, diferentes indices relacionados
con la entropia.

3.4.1. Palabras relevantes

Para enfrentar este problema se plantean dos funciones principales. La primera se dedica, para cada
escena, a contar el nimero total de palabras y el numero de repeticiones de cada palabra. La
segunda trabaja en base a estos datos para calcular la métrica TFIDF.

En general, la métrica TFIDF trata de ordenar las palabras » de un texto 4 perteneciente a un
corpus D en funcién de lo mucho que aparecen éstas en dicho texto, TF(w,d), y lo poco que
aparecen en el resto del corpus, IDFp(w, d). El producto de estos dos valores da como resultado
un valor que permite cuantificar la relevancia de las palabras de un documento en el contexto de un
corpus concreto. Expresado en términos formales:

Kw' ed:w' =w}|
l{w € d}|
o |D|
YA €D : wed)]

TF(w,d) =

IDFy(w,d) =

TFIDFy(w,d) = TF(w,d) * IDF,(w,qd)

A la hora de implementarlo en el contexto que nos ocupa, cada secuencia del guién se considerara
como un texto independiente d dentro del corpus total D —que queda conformado entonces por
todas las secuencias del guién-.

El resultado al que llegamos es el de una lista de las palabras de cada secuencia ordenada “por
relevancia”.

3.4.2. Diccionatio

La entrada para este bloque son las propias palabras del texto tras su paso por la métrica TFIDF y
por la conexién con un diccionario analégico conceptual. El resultado obtenido son los temas del
guién, aunque con un cierto matiz: no tanto los temas en si de los que se habla, sino las lineas
tematicas por las que discurre el texto. No se puede decir realmente que se sepa cuales son los
temas del guidn, pero si que hay unas ciertas unidades tematicas. El problema es que las etiquetas o
nombres asignados -como temas- a cada una de estas unidades tematicas, no son muy informativos.
A veces hace falta saber qué palabras son las responsables de que salga uno u otro tema, e incluso la
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secuencia de la que proceden, para saber exactamente a qué se refiere una etiqueta. Por ejemplo,
podemos tener un resultado que proporcionase dos secuencias en las que se hablase del tema
“Artes plasticas”. En una de ellas, algunas de las palabras que se engloban bajo este tema son
“fotograﬁ'as” “imagen, “fundido” o “iluminado”. Mientras que en la otra secuencia son palabras
como “teclado”, “melodia” o “piano”. Ambas tratan sobre artes plasticas, aunque parece que una se
decanta por el sentido de artes visuales y la otra por el de artes musicales. No es por tanto un
problema debido a una mala identificacién de los temas. Si bien la denominacién que engloba las
palabras puede ser ambigua o inexacta, la agrupacién de éstas bajo la misma unidad tematica es
correcta.

El hecho de que los temas no sean muy informativos es debido a que son denominaciones muy
abstractas. Lo cual es esperable que ocurra, ya que el algoritmo empleado en la tarea de englobar
palabras bajo temas se queda siempre con aquellos temas que son compartidos por mas palabras, es
decir, los més generales. Cuanto mds concreto seleccionemos un tema —y pot tanto, Como veremos,
mas descendamos en el arbol de ideas relacionadas con las palabras- menos seguros estaremos de la
validez general del tema, por ser compartido por menos palabras. Y al revés, cuantas mas palabras
se quieran relacionar bajo un tema, mds abstracto sera éste. HEste es un problema inherente al
lenguaje natural de muy dificil solucién. Por eso optamos en este caso por una aproximacion
conservadora, que extraiga temas muy abstractos pero que sean compartidos por cuantas mas
palabras mejor. Queda para el futuro plantear otras soluciones mas sofisticadas que permitan afinar
la calidad informativa de las respuestas. No obstante, los resultados alcanzados con el
planteamiento actual son, como veremos, satisfactorios.

E@ryota {(Dominio}Animalia (Reino)’ ' '

actividades y estados fsicos’ ' ‘ ' '

% actividades y estados f5|cos >Causa [ consecuencia ' '

1.0 . . . : . .
05 %actltud (sicologa)
0.0

ST |y NN i S N S—

oo
[=18,F=]

‘canhdad'(nmerol ' ' ' i '

- . . .

o L0 erunicacm y 1 ' i ‘ ' '
® 05 y enguaje
g 0.0 }» . A w .
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o L L L
g (])'g comunicacin y lenguaje >lehguaje oral ‘ ' ' {
o 00 L L L L L
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g L T L J——— L
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2 5
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0.0 . . e . ‘ . .
plsticas. Artes - >msica ' ' ‘ ' '
é‘:g Pellgm cristiana ' ' ‘ ' '
0.0 . . . .
‘tlempo (relojmedida) ' ' ‘ l' '
0 2 4 6 8 10 12 14 16
NUmero de secuencia
Figura 3.3: Distribucién de temas en “Para Elias” (ver apartado Q.7)
3.4.2.1 Ideas

Sefialabamos al principio del apartado que una segunda etapa del proceso de extraccion de temas
era encontrar unas ideas de caracter abstracto en las que se englobaran las palabras seleccionadas
previamente como relevantes. Este problema a su vez podemos dividirlo en dos pasos: por un lado,
encontrar ]a manera de obtener esas ideas, por otro, la manera de relacionar palabras e ideas.

El elemento clave para solucionar todo esto va a ser el uso de un diccionario especial.
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Soluciones disponibles

Este diccionatio especial es un diccionario analégico conceptual. Analdgico quiere decir que es un
diccionario en el que las palabras se agrupan por campos semanticos (es decir, porque son analogas)
frente a un diccionario alfabético, como por ejemplo el de la RAE, en el que encontramos las
palabras agrupadas alfabéticamente. La diferencia entre un diccionario analégico y uno de
sin6nimos o anténimos es que en la relacion de palabras sugeridas del analdgico se incluyen
también referencias a otros campos semanticos que puedan estar relacionados. Si el caso de uso de
un diccionario alfabético es el de comprender lo que se esta leyendo -comprender la idea a la que se
refiere una palabra-, el de uno analdgico serfa dar con la palabra exacta de la idea que tenemos en
mente -pensando mas en un contexto de escritura que de lectura-. Conceptual quiere decir que la
busqueda se hace en base a conceptos, no de palabras.

Para esta tarea nos basaremos en la plataforma Zirano (Www.zirano.com). La Plataforma Zirano es
una Plataforma Multilenguaje de diccionarios analdgico-conceptuales que se construyen y se
consultan por medio de un interfaz web. En espafiol, permite acceder al diccionario de Julio
Casares’, en la que la busqueda se hace a través de una palabra inicial devolviendo como output “el
concepto” al que pertenece. Podemos asi buscar por “madera elastica” y llegar a “arco” o por
“noche cerrada” y llegar a “preocupacion”.

Zirano funciona de la siguiente manera: (i) el usuario introduce una idea, (i) el sistema le sugiere
una lista de ideas relacionadas, (iii) el usuario selecciona una de ellas y (iv) el sistema le muestra
finalmente una lista de palabras asociadas (organizadas en grupos de sustantivos, articulos,
adjetivos, verbos, adverbios...). En este proyecto se (re)define el proceso del siguiente modo: (i) se
introduce una palabra, (ii) se sugieren posibles sentides, (iii) se selecciona uno de ellos y (iv) se
devuelve un conjunto de /deas relacionadas. La extraccion de los temas en otros dominios (Latasa,
2011) nos ha servido como punto inicial. En nuestro caso hay que garantizar que la respuesta
incluya también las ideas que el diccionatio relaciona con todos esos sentidos.

No podemos usar otras herramientas disponibles, como por ejemplo, WordNet, que nos habfamos
planteado en un principio para esta tarea y cuyas limitaciones son expuestas mas adelante. La
principal y crucial consecuencia de seguir el desarrollo con Zirano es que sélo podremos obtener
los temas de aquellos guiones que estén escritos en espafiol (WordNet nos permititfa trabajar con
datos en inglés).

Bien es cierto que en inglés existe el tesauro de Roget, que puede incluirse en esta linea de organizar
palabras en funciéon de la similitud semantica de sus ideas asociadas (Jarmasz, 2003). Pero las
herramientas encontradas no son comparables con las de Zirano o WordNet en cuanto a disponer
una plataforma de ficil acceso y documentada, por lo que, si bien es una posible via més a explorar
en el futuro, queda descartado como posible solucién en el ambito de este proyecto.

WordNet distingue sustantivos, verbos, adjetivos y adverbios; el resto, como las preposiciones, no
aparecen. En cuanto a los sustantivos, agrupa las palabras en conjuntos de sinénimos, llamados
synsets. Las relaciones —semanticas- que se establecen entre dichos synsets son basicamente de
hiponimia® e hiperonimia®. Estas relaciones de tipo IS-A muestran que WordNet actda no sélo
como un tesauro -que organiza palabras en funcién de un criterio especifico, por ejemplo, similitud
de significado- sino que puede entenderse también como una ontologia -ya que establece unos
conceptos generales sobre los que se asienta cualquier relacién entre palabras-.

7 Julio Casares (1877-1964) fue un académico e importante lingiiista espafiol autor del “Diccionario
ideoldgico de la lengua espafiola”. También conocido por el apellido del propio autor, este
diccionario es en el que se basa la plataforma Zirano que aqui se utiliza.

8 Una palabra se considera hipénima de otra cuando el significado de la primera esta incluido en el
de la segunda; p. €j., gorrién respecto a pajaro.

9 Una palabra se considera hiperénima de otra(s) cuando el significado de la primera incluye al de
otra u otras; p. €j., pajaro respecto a jilguero y gorrion.
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FreeLing es una librerfa —como por ejemplo NLTK- que ofrece herramientas para analizar el
lenguaje y, entre los muchos idiomas que soporta, se incluyen el espafiol y el inglés. Segun se explica
en la documentacion, posee un par de médulos que tratan con el sentido de las palabras en ambos
idiomas. Sin embargo, se centran en el problema de desambiguacién de sentido, no en relacionar
palabras con ideas. Y, pese a ofrecer también recursos como WordNet, esto tampoco soluciona
nuestro problema. Valga el siguiente ejemplo para aclarar la razén que nos lleva a decantarnos por
el diccionario conceptual y la diferencia entre las soluciones que brindan una y otra herramienta.

A la vista de las palabras mas importantes de la primera secuencia del guiéon de “Para Elias” (ver
apartado Q.7), se realiza una bisqueda de las mismas en el diccionario Zirano. Es importante
recalcar que, al hacerse manualmente, el sentido que se selecciona para cada palabra es aquel con el

que se usa en el guién. Las palabras son: “camara”, “piano”, “notas”, “tono” y “melodia”.

QCIO
[
ARTES
| PLASTICAS —|
FOTOGRAFIA -
(TECNICA) MUSICA
WMAQUI [‘J.i\ INSTRUMENTO CYOIIIE'I? AS(;(I:C;ICIJ‘P C U.ALID.{\D ES
FOTOGRAFICA MUSICAL MUSICAL DE LA MUSICA
INSTRUMENTO INSTRUMENTC
MUSICAL DE MUSICAL
CUERDA SIGNO
CAMARA PIANO ‘ NOTAS ‘ TONO MELODIA

Figura 3.4: Relaciones entre palabras segtin Zirano

Las hojas son las palabras que hemos buscado, mientras que el resto de nodos son las ideas de las
que éstas derivan —mas abstractas conforme mas subimos en el arbol-. Si nos fijamos en aquellos
nodos comunes a varias palabras podremos hacernos una imagen de las ideas que resumen la
secuencia. Las ideas que mejor resuman las palabras de una secuencia seran consideradas los temas
de la misma.

En la practica surgen dos problemas. Que, como se ha dicho ya previamente, la idea no sea muy
informativa y no quede claro a qué se refiere y también que, a la hora de realizar este proceso
automaticamente, seamos capaces de seleccionar en qué sentido se estin usando las palabras.
Respecto a lo primero, como ya se ha dicho, adoptamos una solucién conservadora que se quede
con los comunes mas abstractos, primando recuerdo sobre precisin. Y respecto a lo segundo, la
solucién la vemos mas adelante y también mas ampliada en el Anexo B. De momento, veamos qué
puede aportar WordNet a la solucién del problema teérico que venimos planteando.

>

Tomamos las mismas diez palabras pero traducidas al inglés: “camera”, “piano”, “notes’
“melody”.

X3 bR
, “tone” y
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Figura 3.5: Relaciones entre palabras segin WordNet

Como puede observarse en la Figura 3.5, tomar el contenido de los nodos comunes como los temas
de la secuencia, ofrece una respuesta sustancialmente distinta a la anterior. No es lo mismo decir
que una secuencia trata sobre “ocio” y “artes plasticas” que sobre “entidades fisicas” y
“abstracciones”. Por mucho que el primer grupo pueda ser matizado, la informacién aportada va
mucho mas en la linea de lo buscado. El problema con WordNet es que las relaciones IS-A que
establece nos informan acerca de cosas que las palabras de inicio son pero de un modo mas
abstracto. Los temas son una generalizaciéon relacionada con las palabras, pero en un sentido
amplio. Relacionar “piano” y “musica” resulta natural para cualquier persona, pero un piano no es
en ninguin sentido musica. Se puede decir que es una entidad fisica, un objeto, un todo o unidad,
un artefacto, un instrumento, un dispositivo, un teclado... pero no es musica. Por eso, porque
nunca va a poder relacionarnos “piano” con “musica”, desechamos la opcién de WordNet.

Implementacion

Una vez establecida la conexién con la pagina web, que permite enviar la peticién de buisqueda de la
palabra, recibe un html y lo procesa en busca de la lista de sentidos -mediante expresiones regulares
que aprovechan las etiquetas del documento- todavia hay que afladir una etapa de bisqueda més. A
partir de la lista de sentidos, habra que pedir la pagina que contiene el arbol de ideas asociado a
éstos. El resultado se devuelve en una larga cadena de texto que ya sera tarea de Python traducir a la
correspondiente estructura de datos.

Tras la puesta a punto de la conexién con el diccionatio surge un problema con los tiempos de
respuesta. Ciertas palabras tardan mucho en obtener respuesta del diccionario. Frente a las unidades
o pocas decenas de segundos que suele tardar en darse una respuesta, algunas pueden llegar a tardar
cientos de segundos. Un analisis en profundidad de estos casos revela que cuantos mas sentidos
tiene una palabra, mis se demora la respuesta. Por eso, y teniendo en cuenta ademas que
seleccionar un sentido entre los cientos que pueden llegar a tener algunas palabras no va a aportar
mucho, se decide crear una lista de palabras semanticamente no relevantes en la que se iran
afladiendo aquéllas que tengan mas de un nimero de sentidos fijado. Antes de lanzar la busqueda
de una palabra al diccionario se comprobard que no pertenece ya a dicha lista. Tipicamente, las
palabras que se seleccionan son preposiciones, pronombres, interjecciones, conectores,
diminutivos... A la vista de los resultados que se van obteniendo, el maximo que se fija para no
rechazar una palabra es de veinte sentidos.

Una vez ya extralda y organizada toda la informacion hay que decidir en qué sentido se utiliza cada
palabra y cual es el tema de cada secuencia.
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3.4.2.2 Sentidos y palabras
A modo de sintesis, hasta ahora:

e Se han extraido las palabras importantes para cada secuencia.
e  Se han obtenido diferentes sentidos posibles con los que se podrian utilizar dichas palabras.

e Se ha obtenido también una lista de ideas asociadas a cada sentido de cada palabra,
organizada de mayor a menor grado de abstraccion.

La estrategia para lograr llegar a extraer los temas del guién va a ser encontrar cuales son aquellas
ideas de mayor nivel de abstraccién que se relacionan con mas palabras. De manera que,
expresandolo en los términos en que venimos haciéndolo, los temas toman su nombre de las ideas
mas abstractas que el diccionario conceptual es capaz de devolver. Pero en esta cadena que se ha
establecido -guién, secuencias, palabras, sentidos, ideas, temas-, todavia queda un paso por aclarar:
den qué se sentido se utilizan las palabras en el guién?

Planteamos que el sentido que sera aquel compartido mayoritariamente por todas las palabras de la
secuencia. Dicho de otra manera, que maximice el nimero de palabras que lo comparten.

Implementaciéon
Se plantean dos aproximaciones de implementacién para este problema de optimizacién: una de
fuerza bruta y otra basada en un algoritmo genético.

Para el algoritmo de fuerza bruta se valora cudntos sentidos de palabras comparten una misma idea
-en concreto, la idea de mayor nivel de abstracciéon-. Aquella que es compartida por mas sentidos se
selecciona como el primer tema del que se habla en la secuencia. Después se vuelve a repetir el
conteo, previa eliminacién de aquellas palabras que tuvieran algin sentido relacionado con la idea
que se acaba de seleccionar. Y asf hasta que no queden mds palabras. También se calcula para cada
una de las ideas seleccionadas cuantas palabras han contribuido a seleccionarla, dando asi una
nocién de en qué proporcién se habla de unos y otros temas.

Es importante hacer notar que la distribuciéon de temas se hace en este caso a nivel de las
secuencias. Otra opcién serfa agrupar globalmente todas las palabras y sus sentidos e ideas
asociadas. Hjecutar el algoritmo de extraccion de temas por fuerza bruta nos darfa en este caso una
distribucién de los temas a nivel global de todo el guién. Ver ejemplo del Anexo B para un mayor
detalle.

El algoritmo genético selecciona inicialmente ocho individuos: ocho distribuciones aleatorias de
sentidos para todas las palabras. De todas las ideas asociadas a cada sentido sélo se tendrd en cuenta
la mas global. A esta solucién parcial se le otorga un valor que aumenta cuantos menos temas se
seleccionen globalmente, lo que quiere decir que premia que se agrupen bajo un mismo tema
cuantas mas palabras mejor. En funcién de este valor se determinan cudles son los dos mejores
individuos, que pasan directamente a la siguiente generacion. Y en funcidn de estos dos se generan
el resto de individuos, mediante combinaciones lineales aleatorias, hasta completar la poblacion de
ocho. Ademis, con probabilidad 0.1 se produce una mutacién, y el individuo no es generado como
combinacion lineal de los mejores de la anterior generacién sino aleatoriamente. En cualquier caso,
al mantener los mejores individuos de la generacién pasada, se asegura que la poblacién no
empeorard en ningun caso. Esto es lo que se llama un algoritmo genético elitista. En el caso peor la
solucién se quedara estancada, momento en el que se termina de ejecutar el algoritmo.

Como se ha indicado a rafz del criterio valorativo para las soluciones parciales, y al contratio que en
la aproximacién anterior, en este caso la funcién de fitness premia soluciones que tengan el menor
nimero de temas posible globalmente. Incorporando otros parametros a la funcién se podria tratar
de encontrar soluciones mas equilibradas, que tengan en cuenta tanto la distribucién por secuencias
como a nivel general. (Ver Anexo B).
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3.4.3 Entropia

Las siguientes métricas son planteadas con la intencioén de entender el despliegue de los temas que
se acaban de extraer. La idea es capturar los momentos mas inesperados de la misma, entre los que
podrian encontrarse los puntos de giro de la historia.

La entropia cuantifica la cantidad de informacién promedio asociada a una variable aleatoria

Nx
HOO = = ) pa(X) * log pe(X)
i=1

y sus caracteristicas principales son:

e H(X) = 0 La entropia de una variable aleatoria discreta es una funcién no negativa.
e H(X) < log(Ny) El valor miximo que puede tomar la entropia es el logaritmo del numero de
elementos, que se produce cuando la distribucién es equiprobable para todos los

1
casos: px(X;) = N

Aplicando esta medida a la distribucién de los temas a lo largo del guién podemos saber qué temas
son mas entrépicos. Pero lo que buscamos realmente es saber cuiles son las secuencias mas
informativas. Para ello, se hace la suma de la entropia de todos los temas a lo largo de una ventana
deslizante de x secuencias. El tamafio 6ptimo x de ventana depende de la longitud total del guién.
En este trabajo, para los guiones de largometraje, se ha establecido en diez secuencias.

La grafica obtenida hay que leerla no como aquella secuencia que resulta mas sorpresiva sino como
aquel conjunto de x secuencias que presentan una distribucién tematica menos uniforme, dando
una idea de los temas que se presentan simultineamente. Por tanto, si se despliegan muchos temas
a la vez, se supone que en la historia estan ocurriendo cosas. Y al revés, un valor bajo de entropia
significarfa que mas o menos se estd hablando de lo mismo todo el rato (no que se hable de cosas
“poco interesantes”).

ventana de long.10

Entropla par
£
.

20 % ) C] 06120 10 160 "0 2 ) ) ® 100 120 140 160 0 20 0 60 8 100 120 140 160
Numero de secuencia Numero de secuencia Numero de secuencia

Figura 3.6: Evolucidn de la entropia para tres ejecuciones diferentes.

Hay que hacer notar que, como puede observarse en la Figura 3.6, la entropia cambia notablemente
de una ejecucién a otra -debido a que la distribucién de los temas cambia-. Ahora bien, un analisis
detallado muestra que hay puntos que siguen siendo invariablemente mas o menos entrépicos. Se
sigue un patrén. Esto se hace mas evidente cuanto mas observemos la grafica desde un punto de
vista general. Asi pues, en la primera mitad se observan con mas facilidad un par de ciclos de subida
y bajada de entropia y en la segunda mitad tres ciclos, si bien aqui hay mucho mas movimiento.

Estos ciclos de alta y baja entropia capturan momentos de mayor o menor dispersion en los temas y
personajes, asociando momentos de mayor desorden y de cruce de tramas diferentes a alta entropia,
y momentos de enfoque en unas pocas tramas (por ejemplo en momentos de mayor tension
narrativa) en momentos de baja entropia. Este tipo de ciclos podtian estar capurando estructuras de
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presentacion-nudo-desenlace a diferentes escalas. Esta es una hipétesis muy interesante que habria
que seguir investigando.
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Figura 3.7: Superposicion de las distribuciones de entropia.

Para comprobar que los datos siguen efectivamente la estructura observada y no responden a un
mero ruido estadistico se lleva a cabo el siguiente experimento. Los valores de importancia posibles
que pueden tener los temas pasan a ser 0 6 1. Si el tema no aparece en la secuencia tendra valor 0 y,
si aparece, sea en la media que sea, tendra valor 1. Los resultados obtenidos para estos datos
presentan la misma estructura que en el caso anterior, por lo que los damos como fiables.

3.4.4 Entropia cruzada

Se lleva también a cabo otra medida sobre la entropia, pero no en términos absolutos sino relativos
a la entropia general. Esto quiere decir que, por ejemplo, una ventana de secuencias en la que
hubiera poca entropia -su distribucién es “poco sorprendente”- puede diferir en cambio mucho de
la distribucién total, resultando muy informativa con respecto a la distribucién general.

H(p,q) = —ZP(X) *log q(X)
X

El resultado obtenido demuestra que las ventanas con poca entropia son también poco entrdpicas
en relacién con el conjunto y al revés, las muy entrépicas son también mds entrépicas que el resto
respecto del conjunto. Lo que pone de manifiesto que la distribucién de la informacién es
homogénea a lo largo del guién.

Para comparar mas ficilmente las distribuciones, la Figura 3.8 relaciona en la misma grafica las
Figuras L.3.1.1 y L.3.1.2:
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Figura 3.8: Superposicion de las distribuciones de entropia en “El laberinto del fauno”

3.5 Indices sobre las tramas

Si hablamos de la trama como la unién o el tejido que se establece entre los elementos de la historia,
el intento de representacion de la misma mediante una red o un grafo no parece desacertado. Los
elementos basicos de todos los indices y medidas que venimos presentando hasta el momento son
los temas y los personajes, que son justamente lo que vamos a relacionar en estos indices.

La informacién mutua es un concepto complementario al de la nocién de entropia. Se calcula sobre
dos variables aleatorias y representa la informacién que aporta una sobre el conocimiento de la otra.

Nx Ny

PXY(xi:Yj)
I(X,Y) = —ZZ x;,vi)* lo .
- jzlp”( v¥i)* g G S Py (7))

Y sus caracteristicas principales son:

e I(X,Y)=I(Y,X) La informacién mutua entre dos variables aleatorias discretas es una
funcién conmutativa.

e I(X,Y) = 0 Lainformacién mutua es siempre no negativa.

e I(X,Y) < min(H(X),H(Y)) El valor maximo que puede tomar la informaciéon mutua esta
acotado por el minimo entre la entropia cada una de las variables aleatorias.

Nos planteamos buscar las relaciones entre temas y personajes: sQué temas se relacionan mas entre
sf? ¢Con qué temas se relacionan mas los personajes? Las respuestas a estas preguntas se pueden
medir con el calculo de la informacién mutua entre los temas y entre los temas y los personajes. Se
seleccionaran aquellas parejas que presenten una mayor relacién y se procedera a la representacién
grafica de los resultados en forma de un grafo.

En el grafo, los nodos son temas o personajes, y las aristas indican una relacién entre nodos. Para
las parejas de temas se seleccionan aquellas que se encuentran por encima del percentil 80, y para las
de temas y personajes del percentil 60.
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Figura 3.9: Valores de Ml para parejas de temas y personajes en “Para Elias” y posicion del percentil 60

Normalmente obtenemos un grafo no conexo en el que resulta muy interesante observar qué
personajes -y a través de qué temas- se encuentran agrupados en diferentes subgrafos. Los nodos de
un mismo subgrafo estan pintados del mismo color para evitar ambigliedades. Para clarificar el
estudio se introduce una leyenda que mapea letras con temas y numeros con personajes. Valgan las
Figuras L.4.1 y ;.4.1 a modo de ejemplo.

De nuevo, diferentes ejecuciones del programa arrojan una salida diferente. Resulta muy interesante
no obstante ver cémo sigue habiendo relaciones temadticas y entre personajes que siempre se
mantienen (pueden compararse las Figuras L.4.2 y M.4.2 con las otras dos que se acaban de
mencionar. Ver el Anexo B para mas informacién al respecto de las posibles diferencias de una
¢jecucion a otra).

3.6 Indices narrativos

La idea de la divisién de una historia en escenas (por ejemplo, la tipica escena de persecucion, la del
enfrentamiento final en un western, etc.) y actos —presentacién, nudo y desenlace- es ampliamente
conocida y utilizada. Estas métricas vienen a intentar encontrar estas estructuras narrativas de
mayor nivel que las secuencias y que no se encuentran seflaladas explicitamente en un guién
cinematografico.

3.6.1 Deteccion de escenas

Se realiza en base a dos medidas: de temas y de personajes. En el caso de guiones en inglés sélo se
tienen en cuenta los personajes.

3.6.1.1 Medidas de temas para escenas

Se quiere tener una idea de en qué medida los temas seleccionados se comportan como bloques.
Para ello se buscan aquellos temas que se repiten de una secuencia a la siguiente, premiandoles mas
cuantas mas secuencias seguidas tenga un bloque, cuanto mayor sea el porcentaje medio de
importancia del tema en dichas secuencias y cuanto menos fragmentado se encuentre el tema en
general.

11 [
BM(t) = —* — b, * |
N n l L
B .
i=1

e 7npg: numero de bloques del tema #
e b, : valor medio del bloque i-ésimo
e [l; :longitud del bloque i-ésimo
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La normalizacién de la medida se lleva a cabo dividiendo por el numero de secuencias IN, que es el
valor maximo que podtia llegar a tener la longitud de un bloque.
1.0
0.5}
0.0
1.0

BM(T1) = 0.03

b
.

BM(T2) = 0.04

05} - - ]
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Figura 3.10: Ejemplo de la métrica de bloque

A la hora de agrupar secuencias en escenas, se eliminan primero aquellos temas que han tenido una
métrica de bloque nula. Luego, para el resto de temas, ordenados de mayor a menor segun
acabamos de calcular, se van comprobando los bloques que haya en ese tema. Si ninguna secuencia
de ese bloque ha sido ya asignada a una escena, entonces se agrupan como una escena. Quedaran
grupos de secuencias que han sido asignadas a una escena y grupos entre medio que no.

0 2 4 6 8 10
Figura 3.11: Ejemplo de asignacion de secuencias a escenas seglin temas.

3.6.1.2 Medidas de personajes para escenas

La idea es saber, para cada pareja de una secuencia y su siguiente, cual es el porcentaje de personajes
de la primera que aparecen también en la segunda. Habiendo hecho eso para todo el guién, se
calcula la media de repeticiéon de personajes en la historia y se vuelven a repasar los porcentajes
obtenidos entre los pares sucesivos de secuencias: si superan la media del guién, entonces son
considerados como la misma escena.

La agrupacién en secuencias es mas ficil en este caso. Todas las parejas sucesivas de secuencias que
se consideren escenas entre si conforman una escena.

3.6.1.3 Division en escenas

En caso de no haber calculado la métrica de los temas -porque el guidn estaba en inglés-, se divide
en escenas tomando directamente la agrupacién segun personajes explicada en el punto anterior.
Para el caso en el que se han llevado a cabo las dos métricas se procede en cambio de otro modo.

| 75 % 50 % 100%|100%

0 2 4 6 8 10

Figura 3.12 Ejemplo de asignacion de secuencias a escenas.
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Se mira a ver qué secuencias son limite entre escenas a la vez en ambas métricas: esas secuencias —
de consenso- seran las que marcaran definitivamente el cambio entre escenas. Adicionalmente,
comprobamos como de conformes estaban cada una de las soluciones intermedias con este minimo
comun final, fijindonos para ello en la cantidad de escenas que estas soluciones habfan encontrado

en el intervalo seleccionado finalmente.

3.6.2 Deteccidon de actos

Se realiza en base a tres medidas: de temas, de personajes y de escenas. En el caso de guiones en
inglés sélo se tienen en cuenta personajes y escenas.

3.6.2.1 Medidas de temas para actos

La idea es saber en qué medida los temas resurgen al cabo de varias secuencias. Se buscan aquellos
temas que vuelven a surgir unas secuencias mas adelante, premiando mas cuantas mds secuencias
separen una aparicién de otra y cuanto mayor sea el porcentaje de importancia del tema en dichas
apariciones.

ng
1
EM(t) = 2r (N=2) * Zli * (Impyre + IMppost)
i=

e 7 :numero de emergencias del tema t a lo largo del guién.
e Impy;e: porcentaje de importancia del tema en la tltima secuencia antes de desaparecer.
o Impy,g¢: porcentaje de importancia del tema en la primera secuencia que vuelve a emerger.

e [; : longitud del i-ésimo espacio entre apariciones

La normalizacién de la medida se hace dividiendo por el valor maximo que puede resultar de la
suma de los porcentajes de importancia de los temas -que es 2- y por el nimero de secuencias total
N - 2, que serfa la longitud maxima de emergencia para un tema en el caso de aparecer en la primera
secuencia y no volver a aparecer hasta la dltima.

1.0 . : ; . . . .
0.5 |EM(T1) = 0.14

R ——
0.5 _EM(TZ:I =0.17

R ————
0.5 (T3)=1.0

XV —

0 1 2 3 4 5 6 7 8

Figura 3.13: Ejemplo de la métrica de emergencia

La idea que inspira esta métrica, al igual que ocurria con la entropia —ver apartado 3.5.1-, serfa la de
captar los puntos de giro los puntos de la historia. Ambas métricas persiguen el mismo objetivo
teérico —encontrar el “cambio de la accién en sentido contrario”, lo que Aristételes llamaba la
peripecia (Aristoteles, 2007) -pero presentan resultados bien distintos, pues capturan distintos
comportamientos. Una prima importancia distanciada y la otra incertidumbre en la distribucion. Por
ejemplo: 0,1, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 1 tendrda mucha emergencia pero poca entropia.
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3.6.2.2 Medidas de personajes para actos
Se obtiene la serie de personajes que ya han sido presentados hasta el momento, es decir, cuantos
de los personajes principales, secundarios y terciarios han aparecido ya hasta una escena dada.

45 . . . . T

0] |

35+ 1

30+ 8

25+ 1

20+ 1

15t 1

NUmero de personajes presentados

10+ 1

o,

o . . . . . .
0 20 40 60 80 100 120 140

Numero de secuencia

Figura 3.14: Acumulacion de personajes presentados hasta una secuencia dada para “Star Wars Episodio VI”.
Personajes principales en rojo, secundarios en verde y terciarios en azul.

Resultara especialmente interesante saber las secuencias de inicio y fin de aquellos intervalos en los
que se estabiliza el plantel de personajes presentado.

3.6.2.3 Medidas de escenas para actos
Agrupacion de secuencias en actos tal y como se acaba de explicar en el apartado anterior 3.5.1.

3.6.2.4 Divisioén en actos

Una vez esta el guién dividido en intervalos (segun resurgimiento de temas, de estabilizacién de
nimero de personajes presentados y de escenas), la atencidén pasa a centrarse en ver qué secuencias
son esas en las que se cambia de un intervalo a otro y cudl es la probabilidad tedrica de que ocurra
ahi el cambio; por un lado, del primer al segundo acto y, por el otro, del segundo al tercer acto. Para
el caso del cambio del I al II acto se consideran las secuencias de inicio de los intervalos, por
entenderse que a partir de ahi se produce un periodo de estabilizacién de la historia. Es un periodo
de secuencias durante las cuales hay tema concreto del que no se habla, 0 no se presenta ningun
personaje nuevo o se estd hablando mds o menos de los mismos temas. Para el cambio del II al I1I
acto se consideran las secuencias del final de los intervalos, por entenderse en este caso que es a
partir de ahi cuando empiezan a producirse cambios en algunas de estas lineas.

La probabilidad teérica se calcula sobre una pagina, por lo que primero debemos hacer una
traduccién de numeros de secuencia a nimeros de pagina —los guiones que procesamos estin en
texto plano, donde sélo hay informacién sobre el nimero de linea o de secuencia-. Para ello, se
tiene en cuenta el nimero de linea en que empieza y acaba una secuencia dada y el nimero de lineas
que caben por pagina segun las convenciones explicadas en el Anexo C. Se asigna como péagina de
la secuencia la media entre la pagina de inicio y de final, y se calcula su probabilidad teérica. En una
pelicula de 100 minutos —que corresponderfa aproximadamente a un guién de 100 paginas- se
supone que el cambio entre el I y II acto tendtia lugar alrededor del minuto veinte, y entre el I y I11
acto alrededor del minuto ochenta y cinco (ver Anexo C para mas informacién al respecto).

Puede verse en la grafica la probabilidad de que se produzca el cambio entre presentaciéon y nudo
en un rango de diez minutos alrededor del minuto veinte.
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Figura 3.15: Probabilidad tedrica del cambio entre actos.

Para el caso del paso del nudo al desenlace en el rango de cinco minutos alrededor del minuto
ochenta y cinco. Para aplicar estas probabilidades a otros guiones primero serd necesario realizar un
cambio de escala. Después se llevara a cabo la mencionada correccion tedrica aplicaindola sobre las

secuencias indicadas por las métricas como puntos de cambio entre actos.

Métrica cambio acto | - Il

o @

'

Métrica de cambia acto |1 - lll
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030
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Métrica de cambio acto I - Il (corregido)

0.05

0.00
1 4 ] 8 10 12

NOmero de secuencia

Nimero de secuencia

Figura 3.16: Métricas de cambio antes y después de la correccion tedrica.

Sumando las probabilidades —corregidas- que cada secuencia ha obtenido se llega a un valor final
para cada una de ellas. El mayor valor de todos indicara en qué secuencia se establece el cambio de
acto. Como puede verse a continuacion, la correccién tedrica no tira por tierra todos los calculos
llevados a cabo previamente sino que centra el interés en unos puntos determinados. Comparar

graficas inferiores (corregidas) con superiores (no corregidas) en la Figura 3.16
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Capitulo 4: Pruebas experimentales

Este capitulo es una recapitulacién de las conclusiones generales obtenidas tras la aplicacion de las
medidas a los guiones de prueba, que estin compuestos por los titulos listados a continuacién.

En inglés se ha contado con los siguientes titulos:

o Blade Runner (1982, Hampton Fancher y David Webb Peoples, adaptacién de la novela “Do
andyoids dream of electric sheep?” de Philip K. Dick).

o How to traing your dragon 2 (2014, Dean DeBois y Cressida Cowell).
e Reservoir Dogs (1992, Quentin Tarantino).

o The Matrix (1999, Andy Wachowski y Lana Wachowski).

o SeZen (1995, Andrew Kevin Walker).

o Star Wars: Episodie V" — The Empire Strifes Back (1980, Leigh Brackett y Lawrence Kasdan, sobre
una historia de George Lucas).

o Star Wars: Episodie 11 —Return of the Jedi (1983, Lawrence Kasdan y George Lucas, sobre una
historia de George Lucas).

En castellano se ha dispuesto de dos cortometrajes que han servido sobre todo para testear el
cédigo y también como pequefias muestras de los resultados de los indices. De hecho, varias de las
graficas presentadas hasta el momento corresponden al guiéon “Para Elfas”, debido a su mayor
facilidad de lectura por su menor longitud y nimero de elementos. En cuanto a los largometrajes,
se ha contado con los siguientes titulos:
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o I/ laberinto del fauno (2006, Guillermo del Toro).
o Tesis (1996, Alejandro Amenabar, sobre una historia de Alejandro Amenabar y Mateo Gil).
o [ aisla minima (2014, Rafael Cobos y Alberto Rodriguez).

Finalmente, presentamos un contracjemplo —también en castellano- para demostrar que el sistema
detecta efectivamente una estructura narrativa en un texto narrativo pero no en un texto juridico,
como es el caso aqui oftecido.

o Congreso de los diputados. Serie histrica. 1egisiatura 1810-1813. Cortes de Cddiz. Diarios de sesiones de las
Cortes Generales y Exctraordinarias, Sesiones de los dias 25, 26, 27 y 28 de Marzo de 18711.

o Versidn 4 secuencias.
o Version 100 secuencias.
o Version 100 secuencias segiin estructura de “La isla minima’.

El contracjemplo consta de las actas de cuatro sesiones del Congreso de los Diputados
correspondientes a los dias 25, 26, 27 y 28 de Marzo de 1811. Dichas actas han sido formateadas
segun el estindar que venimos utilizando para los guiones cinematograficos. Para la divisién en
secuencias se han seguido tres estrategias diferentes, que han acabado por conformar los tres
guiones finales utilizados como contraejemplo. La primera version respeta la division de las
sesiones en dfas y tiene por tanto 4 secuencias. Para paliar todos los problemas que surgen de un
guién con tan poco numero de secuencias, se genera otro documento con 100 secuencias, un
nimero mas acorde a la extensién de un largometraje. Fistas se distribuyen uniformemente en un
documento cada 50 lineas y en otro en las mismas lineas que uno de los guiones reales analizados
anteriormente, el de “La Isla Minima”. El objetivo es comprobar si al imponer una estructura
narrativa a un contenido no narrativo se observa alguna diferencia con respecto a una estructura
uniforme.

Como ya se ha indicado previamente, a los titulos en inglés tan sélo se les han aplicado los indices
sobre género y personajes. El despliegue de todas las métricas sélo se realiza sobre la selecciéon en
castellano, tanto para contracjemplos como en el caso de guiones largos y cortos.

4.1 Indices sobre el género

e Estructuras “singulares” frente a estructuras “canénicas’.

En los indices sobre el género lo que pretendfamos era caracterizar mediante una serie de medidas
directas aquellos valores propios de una historia de accién, un drama o un thriller —ver apartado
3.2-.

Lo que se ha obtenido como resultados refleja lo que podriamos llamar un “guién tipo” frente a
otro mas singular o “de autor”. Por ejemplo en cuanto a extensién -en lineas y en secuencias- y
prevalencia de secuencias interiores sobre exteriores y de dialogos sobre descripciones. En lineas
generales, dos guiones destacan sobre el resto: “Reservoir Dogs” y “Tesis” —ver columnas
correspondientes en la Tabla D.1-. No parece aventurado decir que sus estructuras difieren de la
estructura general. Con respecto a esta estructura normal, candnica o incluso podriamos decir
“industrial”, encontramos algunas que son mas singulares. Si hay dos autores conocidos de entre
todos los guiones seleccionados, son sin duda Q. Tarantino y A. Amenabar. Lo que estamos viendo
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son valores de lo que por un lado serfa una estructura basica y por otro lado, una singular. Aunque
obviamente, cada guién es particular y destaca en algun aspecto. El caso del contraejemplo apoya

ademas esta teotia, por lo menos en cuanto a la relacién entre didlogos y referencias.

De estas particularidades mencionadas quizés el caso mas llamativo sea el de “Cémo entrenar a tu
dragén 27, que presenta importantes diferencias en cuanto al ratio de lineas por secuencia o en el
hecho de ser la tnica pelicula con més secuencia exteriores que interiores. Quizas parte de esta
peculiaridad tenga que ver con ser del género de animacién, lo cual serfa una hipdtesis muy
interesante en la que seguir explorando. Para ver los resultados ordenados por peliculas e indices ir
ala Tabla D.1.

A la vista de los resultados logrados quizas sea un poco aventurada la denominacién inicial de
“Indices sobre el género”. Pero, en cualquier caso, los indices extraidos s{ que parecen permitir una
clasificacion de los guiones en funcién sus caracteristicas, aunque ésta sea entre “guiones tipo” y
“guiones de autor.” Ademas, como se explica en el apartado 5.3., seguir por esta via aplicandola a
una cantidad mayor de guiones podria conducir a una clasificacién de los mismos mas cercana a los
términos planteados inicialmente.

4.2 Indices sobre los personajes

e  Caracterizacion satisfactoria del protagonismo de los personajes.

e Deteccién de la estructura narrativa en términos de los personajes.

Con estos indices el objetivo era capturar ideas asociadas tipicamente a los personajes, por ejemplo,
el protagonismo —ver apartado 3.3-.

Los resultados a los que hemos llegado son muy interesantes y un buen indicador de si aquello de lo
que son reflejo es efectivamente una estructura narrativa o no. En general, al ver las graficas de
protagonismo podemos comprobar que la selecciéon de personajes por grupos es bastante coherente
con lo que dirfa una persona que conociera la historia. Un buen ejemplo puede verse para el caso de
“Star Wars: Episodio V — El Imperio Contraataca” en la Figura ].1.1. En la mayorfa de peliculas,
“cantidad de didlogos” y “numero de referencias” pueden ser leidas a la vez como indicadores de
“protagonismo”’, generando unos resultados en los que los personajes parecen dispersarse cada vez
mas a partir del origen de coordenadas siguiendo la diagonal. Un caso en el que no ocurre asi es en
el de “Reservoir Dogs” — ver Figura G.1.1, donde su bajo numero de secuencias, la cantidad de
personajes relevantes y lo mucho que todos hablan, define una estructura en las relaciones entre
personajes lejos de la canénica-. En este caso, la asignacién de personajes a grupos de protagonismo
parece ser menos evidente, mds estratificada. Es decir, si leemos la grafica horizontal o
verticalmente, obtendremos una agrupacién u otra. En funcién de si nos fijamos en el numero de
didlogos o de referencias podemos encontrar distintas soluciones. No parece que ambos factores
estén recogiendo a la vez un tercer factor “protagonismo”. Esto es lo mismo que ocurre, quizas
incluso mas acusadamente, en el caso del contraejemplo —ver Figuras N.1.1, O.1.1 y P.1.1-.

A sefialar también que, a pesar de todo, la seleccién de los personajes mudos no es del todo
satisfactoria, siendo por ejemplo R2D2 o Chewbacca seleccionados como personajes terciarios en
vez de secundarios en los dos guiones de “Star Wars” —ver Figuras J.1.1 y K.1.1- o Desdentao
como secundario en vez de principal en “Cémo entrenar a tu dragén 2 — ver Figura F.1.1-.

Y también la lectura que podemos hacer de los distintos tipos de protagonistas posibles para una
historia en funcién de si estain mas hacia el lado de los didlogos o de las referencias, pudiendo ver
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asi casos de personajes con un protagonismo mas verbal o de accién —ver el caso de Neo y Morfeo
en “The Matrix”, Figura H.1.1.-.

Otro caso a resaltar es el de “La isla minima”. A la vista de los resultados —Figura N.1.1- pareceria
mas conveniente una agrupacion en dos grupos en vez de en tres. La distincién entre personajes
secundarios y tetciarios no parece ser clara, por lo menos en cuanto a las variables aqui tenidas en

cuenta. En los siguientes apartados seguiran viéndose diferencias entre éste y los otros guiones.

Las graficas de presentacién de personajes también difieren claramente de guiones a no guiones. En
el caso de los guiones la evolucién que siguen los personajes principales, los secundarios y los
terciarios es distinta. Y en el caso de las actas se puede apreciar que, sobre todo al principio, las tres
distribuciones siguen una evolucién muy patrecida —ver Figuras O1.2 y P.1.2-.

Si bien es cierto que se puede seguir profundizando en la caracterizaciéon de los personajes y
refinando aspectos como la detecciéon automatica de todos los personajes o las referencias a los
mismos a lo largo del guidn, los resultados obtenidos son bastante satisfactorios. Y el no haber
necesitado de una gran infraestructura para conseguirlos también es una virtud.

4.3 Indices sobre los temas

e Dinamica ciclica de presentacién y explotacion de temas.

Si bien el objetivo ideal era encontrar algo semejante a los puntos de giro —ver apartado 3.4-, la
lectura de los resultados constata que todavia queda camino hasta poder llegar a ellos. No obstante,

encontramos algunos resultados remarcables.

Lo primero que hay que apuntar es la dificultad que plantea dicha lectura a la luz de los ejemplos
trabajados, pues en este caso contamos ya sélo con los guiones en castellano. Tanto “El laberinto
del fauno” como “Tesis” parecen presentar una fuerte estructuraciéon -corroborada ademas en el
resto de indices- pero en cambio en “La isla minima” parecen estarlo menos. En los dos primeros
casos vemos ciclos de subida y bajada de entropia que ademas incrementan su frecuencia conforme
se acerca el final de la historia —ver Figuras de los apartados L.3.1 y M.3.1-. En el tercer caso la
distribucién parece ser mas ruidosa —Figuras del apartado N.3.1-. Con respecto a los
contracjemplos, la diferencia es clara en el tramo final, que en los guiones suele ser en alto, y aqui
esta por los suelos —ver Figuras de los apartados O.3.2 y P.3.2-, aunque bien es cierto que en el caso
de las actas organizadas segin la estructura de secuencias de la “Isla Minima” se percibe una mayor
estructura con respecto a la versién de las secuencias distribuidas uniformemente. Mds sobre la
posibilidad de ganancia de estructura a raiz de la organizacién de las secuencias en el siguiente

apartado sobre las tramas.

En definitiva, lo que reflejan los ciclos de subida y bajada de entropia son momentos en los que se
ponen nuevos y variados elementos sobre la mesa seguidos de otros en los que la historia se centra
en alguno de ellos y los desarrolla, haciendo asi avanzar la historia en ciclos de expansion y
focalizaciéon de los temas de frecuencia creciente. Teniendo esto en cuenta, y quizas en contra de lo
que podria parecer a primera vista, podriamos ver en los minimos de las graficas los momentos de
mayor interés en la historia. Esto estarfa indicando que el numero de temas expuesto serfa menor y,
por tanto, mas focalizado y, cabria suponer, relacionado con algin tema importante para el

desarrollo de la historia-.

Estas medidas de entropia ofrecen un primer acercamiento a la dinimica temporal del guidn, frente
al resto de métricas que ofrecen mas bien fotos fijas de aspectos concretos. Sin embargo, la
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aplicacion de este tipo de métricas presenta una complejidad mayor que otros indices, ya que
requiere tomar ciertas decisiones para analizar estructuras con una gran riqueza -como puede ser un
guién cinematografico- discretizandolo en series de vatiables simbdlicas que pueden limitar el
alcance de los resultados obtenidos. Asi, la cantidad de variables a tener en cuenta hace que el
analisis estadistico con este tipo de métricas sea una labor de gran profundidad, de la que aqui
presentamos una primera aproximacioén. Cabria profundizar en aspectos como en el calculo de las
entropias conjuntas entre pares, triadas, etc. de temas y personajes - en esta primera aproximacion
unicamente hemos analizado las entropias individuales - o se podtia elegir una unidad de muestreo
mas precisa que la secuencia - que en nuestro caso hemos elegido en consonancia con el resto de
métricas aplicadas - y analizar la entropia de seties temporales por ejemplo a nivel de didlogo. Esta
profundizaciéon queda como una linea futura de desarrollo que podria permitir una caracterizacion

mas detallada de la estructura de los diferentes guiones cinematograficos.

No obstante, las medidas puestas en marcha han servido para hacerse una idea de las posibilidades
que abre el concepto de entropia y aportar una lectura sobre el guién distinta a la del resto de
indices. Ademds de lo muy interesante que resulta la hipétesis del ciclo de despliegue y focalizacién

de temas con una frecuencia cada vez mayor.

4.4 Indices sobre las tramas

e Red de relaciones entre personajes y temas.

El intento de representar la trama de relaciones establecida entre los elementos de la historia se ha
cristalizado en la representaciéon en forma de grafo de aquellas distribuciones -de personajes y
temas- mas correlacionadas —ver apartado 3.5-.

Estos resultados son quizds los mas llamativos, pues ponen de manifiesto la estructura de los
guiones de una manera bastante interesante. El primer comentario es para los diferentes tipos de
subgrafos: por un lado los que conectan personajes que en la historia comparten tramas, y por otro
los que sélo conectan temas. En ambos casos, los resultados obtenidos para los guiones que vienen
mostrando una mayor estructuracion, “El laberinto del fauno” y “Tesis”, son del todo satisfactorios
—ver Figuras de los apartados L.4 y M.4-. En el caso de “La Isla Minima” encontramos en cambio
unos personajes y temas bastante poco correlacionados, dando lugar a una multitud de pequefios
subgrafos sin ninguna relacién temadtica entre ellos y que ademas selecciona a personajes muy poco

relevantes —ver Figuras del apartado N.4-.

Especialmente destacables son los casos de los contraejemplos. Para el guidén que respeta la
estructura original dividida por dias, el grafo generado esta centralizado en los temas, a los cuales se
encuentran conectados los personajes como si estuvieran conectados en estrella. La centralidad de
los temas en detrimento de los personajes parece captar perfectamente la idea de lo que el
Congreso, frente a una pelicula, deberfa ser —ver Figura N.4.1-.

Para el guidn de las 100 secuencias distribuidas uniformemente, el resultado es totalmente pobre,
con muy pocas correlaciones y un grafo muy pequefio —ver Figura O.4.1-. En cambio, al imponer
una estructura de guién comprobamos que el numero de subgrafos aumenta —Figura P.4.1-, aunque

el resultado se parece mas al grafo desconexo de “La isla minima” que a cualquiera de los otros dos.

Efectivamente, cabe la duda de si este resultado viene motivado por haber seguido justamente la
estructura de dicho guién o simplemente por haber ganado algo de estructura con respecto a la
situacién previa al organizarse narrativamente. Aun a pesar de requerir pruebas adicionales para
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asegurarlo, parece que, se usara la estructura del guién que se usara, la ganancia de estructura no
serfa tal como para poder llegar a decir que hay una narracién. No es sélo la organizacion de los
temas y personajes en general —en secuencias- lo que cuenta sino la de cada tema y personaje
concreto —en cada una de sus apariciones- y en relacion a la unidad total de la historia.

Parece que encontramos por tanto en estos grafos una buena manera de detectar guiones bien

estructurados y de resumir su contenido.

4.5 Indices narrativos

e Habria que replantear la estrategia llevada a cabo para mejorar la divisién en escenas y
actos.

Encontrar las estructuras narrativas de mayor nivel que la secuencia, las escenas y los actos, setfa el
objetivo que nos plantedbamos con estos indices —ver apartado 3.6-.

Los resultados no parecen en cambio tan satisfactorios como cabria esperar. Un examen detallado
de las secuencias que han sido agrupadas dentro de la misma escena parece ir en demasiadas
ocasiones en contra de la divisién que uno podria hacer por su cuenta —ver apartados L.5, y M.5-.
La métrica que indica lo cohesionado de las escenas resultantes tampoco es del todo informativa.
Hay escenas que han sido indudablemente sefialadas por las métricas de personajes y temas como
una unidad y que no presentan dicha unidad. Aunque el caso contrario si que se cumple, escenas
con un valor de cohesién bajo si son una importante mezcla de secuencias no relacionadas entre si.
Pero mas que con haber acertado en la determinacién de la heterogeneidad de las secuencias tiene
que ver con que son escenas muy largas, y por tanto la probabilidad de tener mas secuencias no
relacionadas entre si aumenta.

Una posible solucién serfa tener en cuenta las localizaciones -indicadas en la cabecera de las
secuencias- a la hora de agrupar en escenas. Cabe esperar que los resultados mejoraran con ello

sustancialmente.

En cuanto a los actos, pese a encontrar alguna mejora gracias al factor de correccion tedrica, la
respuesta no mejora mucho. El problema estd entonces en ver si la mejora se debe a que la
correccién se impone sobre los calculos anteriores o es que efectivamente la conjuncién de ambas
es una solucién aceptable.

A la vista de las graficas de resultados sin y con correccién tedrica —ver apartados L.6, M.6 y Q.0-,
vemos que la que serfa la solucién tedrica no se impone sobre aquella alcanzada en base a las
métricas previas. Puede ser una solucién polémica —porque supone un cambio importante en la
solucién tras muchos calculos realizados-, pero su misién tan sélo es mover el foco de atencién
hacia la zona en la que sabemos que deberia de haber un cambio de acto. De hecho, es una solucién
bastante conservativa.

De todas formas, los resultados alcanzados con estas métricas no son del todo satisfactorios. El
problema es que estamos tratando con conceptos abstractos y que, al contrario de lo que ocurre
con las secuencias, no se encuentran marcados en el propio guién y, por tanto, debemos inferir a
partir de una multitud de elementos y relaciones un tanto complejas. Ademas, esto nos situa en
cierta medida en contra del espiritu inicial de encontrar una formulacién que pueda relacionarse de
un modo estrecho con el modo en el que entendemos y tratamos las peliculas cotidianamente. Una

revisién de la estrategia seguida en este punto serfa recomendable.

32



Capitulo 5: Conclusiones

5.1 Conclusiones técnicas

A la vista de los resultados obtenidos podemos ver los problemas y limitaciones con los que nos
hemos encontrado. Por ejemplo, las caracteristicas seleccionadas para la deteccién de escenas y
actos se han demostrado insuficientes. Podemos ver aqui la necesidad y conveniencia de seguir
buscando y explotando mas elementos del guioén a parte de los ya tratados. Por otra parte, algunas
de las métricas de las que hacemos uso podrian ser explotadas en mayor profundidad. Este seria el
caso de las medidas de entropia, que podrian aplicarse a otra setie de distribuciones mas refinadas.
Por ejemplo, no sélo los temas o los personajes sino incluso extraer los temas de cada personaje
particular. En resumen, profundizar en mayor medida en algunos aspectos.

No en vano, muchos de los problemas enfrentados podtian constituir el objeto de un trabajo de
investigacién por si solos —correcciéon y manipulaciéon automatica del formato de los guiones,
extraccién automatica de todos los personajes, seleccion de las palabras relevantes, problema de
desambiguacion de sentido....-, pero en ningun momento se ha pretendido mejorar o llevar mads
alla alguno de éstos -si acaso en el caso en el tema del diccionario, donde costé dar con una
solucién que se adecuara a lo que tenfamos en mente-. En vez de buscar soluciones complejas, la
estrategia ha sido mas bien explorar las soluciones ya disponibles para ponetlas a trabajar juntas al
servicio de la cuestiéon que nos hemos planteado desde un principio: ¢gué es una historia?

La pregunta no tiene de momento una respuesta clara y ni siquiera sabemos de qué disciplina cabe
esperar que venga. Pero si que podemos poner las herramientas y conocimientos informaticos a
trabajar sobre ello y aportar una vision desde un punto de vista diferente.
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Se podra criticar el hecho mismo de intentar cuantificar lo que probablemente no sea cuantificable,
pero hay que insistir en que hay espacio para un estudio de este tipo, que no agota o cierra la
definicién de lo que es una historia sino que la complementa de la mano de otras muchas
disciplinas. Estos intereses entran de lleno en una disciplina conocida como Humanidades digitales
que ponen en relacién la potencia de las nuevas tecnologfas de la informacién y la comunicacién
para enfrentar problemas de las clasicas disciplinas humanisticas. Se han intentado operativizar las
ideas e intuiciones presentadas a lo largo de la memoria, donde la propuesta para el panel de indices
ha sido en todos los casos analizada y diseflada de manera critica y fundada. Los resultados asi lo
demuestran en la mayorfa de casos, al darnos una imagen coherente con la idea propia que

cualquiera nos podriamos formar de la historias aqui trabajadas.

5.2 Conclusiones personales

Visto en perspectiva, el afio dedicado al proyecto me ha aportado muchas cosas. En el aspecto
técnico, aprendiendo Python he saldado una cuenta personal que tenia con los lenguajes
funcionales. También he aprendido a enfrentar problemas muy variados: explorar nuevas areas
(NLP), analizar problemas alejados del dominio mds frecuente de la informatica, disefiar soluciones
sin muchos referentes, integrar y trabajar con cédigo de terceros, profundizar en algunos algoritmos

tipicos de Inteligencia Artificial, aplicar conceptos de teoria de lenguajes y de compiladores. ..

En un terreno mas personal, tanto las lecturas como la dindmica del trabajo llevado a cabo me han
brindado una primera impresién del mundo de la investigacién. Y aplicar la informatica y las
capacidades analiticas que me ha brindado para los problemas que me preocupan ha sido
completamente estimulante.

Poder leer y profundizar sobre temas que me interesan —la inteligencia artificial, las historias, el
lenguaje...-, pero que en un principio no parecen formar un objeto de estudio comuin, me ha

permitido ampliar los horizontes y comprobar sf hay gente interesada en ello.

5.3 Lineas abiertas

Muchas e interesantes son las lineas que se abren a partir de este punto. Por un lado tenemos
algunas conclusiones del propio proyecto que apuntan a nuevas hipdtesis que habria que
comprobar; y por el otro, ideas que se han ido barajando a lo largo del proceso pero que por unas y
otras cuestiones se han ido dejando de lado.

En el primer grupo lo mas inmediato serfa comprobar —en la misma linea que se ha seguido con el
ultimo contraejemplo, ver Anexo P- cémo afecta el imponer la estructura de un guién a otro. Otras
vias de expansién pasarfan por explotar las localizaciones, llevar a cabo medidas sobre
distribuciones mas elaboradas —temas de personajes, referencias de personajes a personajes, etc.- o
realizar medidas mas elaboradas, como por ejemplo las de entropias conjuntas sugeridas en la
discusién de los resultados del apartado 4.3.

En el segundo grupo de ideas tenemos propuestas con un gran potencial. Por ejemplo, desarrollar
un clasificador de guiones en funcién de todas las métricas con las que hemos caracterizado los
guiones. Catalogarlos podria valer tanto como aporte para teorfas sobre géneros cinematograficos
como para ayudar en una productora a automatizar en cierta medida en el proceso de cribado de la
gran cantidad de guiones que puedan recibir. O incluso determinar si un guion comparte
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caractetisticas 0 no con otros cuyos resultados en taquilla ya han sido comprobados, e intentar
predecir en cierta manera el éxito de una nueva historia (Hall, 2016). Algunas de las técnicas
exploradas pero finalmente no implementadas, por ejemplo el analisis de sentimientos, podtian
servir de base para montar sistemas como una red de personajes (Valiente, 2011) que contemple las
relaciones positivas o negativas que se establecen entre ellos. Una red compleja de este tipo en la
que se reflejara el estado del mundo que cada personaje, es decir, las relaciones que cada personaje
cree que se establecen entre todos los personajes de la historia, podria ser también una manera de

encontrar las fuentes de tension del relato y los puntos de giro.

A parte de para los guiones cinematograficos, podtia pensatse en alguna manera de trasladar todo

esto a otros formatos, por ejemplo, el teatro o las novelas.

Y por dltimo, otra posibilidad serfa aplicar en la generacién automatica de historias los
conocimientos y las métricas sobre la estructura que hemos obtenido. De manera que, sabiendo qué
forma deberia tener el tipo de historia que queremos contat, ésta pueda construirse con mayor

eficacia.
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Carga y desarrollo de tiempos

6.1 Gestion de tiempos

El proyecto se ha desarrollado a lo largo de un afio, entre mediados de Marzo de 2015 y mediados
de Febrero de 2016. El procedimiento seguido en muchas ocasiones ha sido ciclico, con el
planteamiento, analisis, diseflo e implementacién de multiples problemas que iban surgiendo. No
obstante, podemos resumir la distribucién de tareas de la siguiente manera:

2015 2016
Feb Mar Abr Mayo Jun Jul Ago Sep Oct MNov Dic Ene Feb Mar
Curso NLP
Analisis y Disefio
indices alto nivel
Gulones espaiol |

Figura 6.1: Diagrama de Gantt
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Se incluye a continuacién una descripcion de las tareas sefialadas en Figura.

e lecturas. Se engloba en este apartado por un lado la lectura y trabajo de la bibliografia y
por otro los dos subapartados tratados en los siguientes puntos. La razén de que esta tarea
se extienda a lo largo de la practica totalidad de la duracién del proyecto esta en que, si bien
el trabajo se ha focalizado al inicio, en todo momento se ha estado abierto a nuevas lecturas
y trabajos que no por estar en un momento avanzado del desarrollo han sido obviadas.

e Curso NLP. Uno de los subapartados mencionados anteriormente corresponde a un curso
online sobre Procesamiento de Lenguaje Natural al que le fue dedicado un mes de trabajo.

e DPython. En este otro subapartado se incluyen varios libros dedicados especificamente a
este lenguaje. Aunque el aprendizaje de un lenguaje no termina nunca, la primera toma de
contacto en este caso llevé en torno a un mes, mes y medio.

e Programacién: Se incluyen aqui no soélo los subapartados destacados a continuacién sino
también otras labores como busqueda, instalaciéon y actualizaciéon de todo el software
utilizado. Es la tarea que mayor tiempo consume de todo.

e Scripts: Pequeflas pruebas realizadas en BASH para testear algunas primeras ideas. Se
llevan a cabo a la par que el estudio del curso sobre NLP.

e DPrimeros indices: Aqui se trata ya de cédigo en Python. Son dos meses dedicados
principalmente al preprocesamiento y los {ndices hasta la parte del Diccionario.

e Diccionario: Comporta las tareas de programacién relativas al diccionario como son la
modificacién y afiadidos al cédigo en Java en el que nos basamos y conexién con el
programa principal. En conjunto todo esto llevé algo mds de un mes.

e Entropia e indices de alto nivel: Ambas tareas son llevadas a cabo a la vez durante dos
meses de manera conjunta.

e Analisis y Diseflo: Esta tarea también se ha extendido a lo largo de todo el proyecto,
llevandose a cabo el analisis de los resultados de una fase previa y realizando el disefio de la
siguiente. Por ejemplo después de las primeras lecturas y antes de empezar con los scripts y
después de éstos y antes de la fase de implementacién en Python. A parte de estos
momentos puntuales hay un periodo de preparacién de la dltima fase de programacién que
corresponderfa con la tarea sefialada como “Indices de alto nivel”.

e Pruebas: La mayor parte del tiempo de pruebas se ha dedicado a conseguir —digitalizar- y
preparar los guiones. También quedan englobados en este punto los tiempos de ejecucion
del programa y el posterior andlisis de sus resultados.

e Memoria: El proceso de elaboracion de la presente memoria es la dltima tarea que se lleva a
cabo. La dedicacién a la misma se intensifica durante el dltimo mes y medio.
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6.2 Tiempo invertido por tareas

Tarea Numero de horas
Lecturas 192
Curso NLP 65
Python 30
Libros y Papers 97
Programacion 432
Scripts 78
Primeros indices 97
Diccionario 132
Entropia e indices de alto nivel | 125
Analisis y Disefio 161
Indices alto nivel 53
Otros 108
Pruebas 86
Obtencién guiones (inglés) 23
Obtencién guiones (castellano) | 45
Ejecucion pruebas 18
Memoria 90
TOTAL 961

B Programacion

Tabla 6.2: Horas dedicadas por tarea

M Lecturas

1 Anélisis y Disefio

Figura 6.3: Horas dedicadas por tarea

M Pruebas
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Anexo A

Antes de pasar a calcular los indices es necesario procesar el guién para comprobar que siguen las
convenciones esperadas asi como realizar algunas tareas basicas como por ejemplo eliminar lineas
superfluas. El proceso incorpora algunas de las fases iniciales que encontrarfamos en un compilador
y aflade algunas otras pensadas a propésito del contexto del proyecto. En general, la pipeline consta
de las siguientes fases:
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Figura A.1: Esquema de la pipeline de preprocesamiento
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e Aprender sangrado. Recibe como entrada el guién en bruto y ofrece como salida el
esquema de sangrado del guién.

e Borrar lineas fantasma. Recibe como entrada el guién en bruto y el esquema de
sangrado, y como salida devuelve el guién habiendo detectado y borrado aquellas lineas
que presentan un sangrado valido pero que no tiene ningun contenido, lineas que parecen
vacfas pero no lo son.

[E| Para Elias.bt 572 [E Para Elias.bet 52
11 INT. SALON - DIA 11 INT. SALGN - DIA
2 2
3 Montaje de un video casero. Imagen granulada 3Mentaje de un video casero. Imagen granulada
41uz. MARIA (35), la madre, y ELIAS (5), el hi 4 luz. MARIA (35), la madre, y ELIAS (5), el hi
5 cada unc en-un taburete. Ella intenta ensefiar S cada uno-en un taburete. Ella intenta ensefiar
6 chico anda despistado mirando a la cémara. Su 6 chico anda despistade mirandc a la cdmara. Su
7 la escena, habla desde detréds de la camara. 7 la escena, habla desde detras de la cémara.
8 a
9 PADRE - (V.0.) 9 PADRE  (V.0.)

=

iElias, Elias! Haz casc a mama. iElias, -Elias! -Haz caso-a mama.

L=

MARTA 1lama cuidadosamente la atencidn-de su
tocar las primeras notas de LA MELODIA. ELTAS
cortando - abruptamente la preciosa MELODIA.

19

oy
L P

L
13
14MARIA 1lama cuidadosamente la atencidn de su
15 tocar las primeras notas de LA MELODIA. ELIAS
16 cortando abruptamente la precicsa MELODIA.

MARTA
(Suavemente)
Hay que tratar bien al pianc, car

= oo

Maria
(Suavemente)
Hay que tratar bien al piano, car

a
1o
9

w0l

[<>]

Coge las mancs del nifio y las coloca schre el

[ I
[ex]
L

Figura A.2: Eliminaci6n de lineas fantasma

e Scanner (analizador léxico). Recibe como entrada el guién sin lineas fantasma y el
esquema de sangrado y devuelve un stream de tokens. Los tokens o etiquetas disponibles
para asignar a cada linea son: secuencia, descripcién, didlogo, nombre de personaje,
acotacion, transicion y linea vacia.

[Z| Para Elias.t 53 [E| Para Elias.tok 53

11 INT. SALln - Dia 2 "ISSEQUENCE",

2 3 LN,
3Montaje de un video casero. Imagen granulada ° 4 "DESCRIPTIO",
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6 chico anda despistadoc mirando a la camara. Su 7 "DESCRIPTIO",
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8 g LN,
9 PADRE (V.0.) 1@ "CHARACTERN",
18 iElias, Elias! Haz casoc a mama. 11 "DIALOGTEXT",

11 12 "LN",
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Figura A.3: Etiquetado de las lineas
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e Borrar lineas vacias y transiciones. Recibe como entrada el guién sin lineas fantasma y
el stream de tokens. Y la salida es un guién sin lineas fantasma, lineas vacias seguidas ni
transiciones. Este es un paso importante para homogeneizar la longitud de los guiones.

|Z] Para Elias.ott 52 [Z] Para Elias.bet 53

2MARIA se gira sonriente hacia su marido. ELIAS no despega

= MARIA se gira sonriente hacia su marido. ELIAS no despega

w0 oo
@ 0o

®

Las notas de LA MELODIA siguen sonande lenta pero poderosa
1Llas notas de LA -MELODIA siguen sonando lenta pero poderosa
2 INT. HABITACION DE ELias - pia
FUNDIDO- A NEGRO
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WL Ll L L R R
[V R Yt

WL Ll L L R R
m

R

(&

INT. HABITACION DE ELIAS - DIA

ELTAS estd sentado frente a un teclado con los cascos pues

C

Figura A.4: Eliminacion de lineas vacias y transiciones

e Parser (analizador sintactico). Recibe como entrada el guién sin lineas fantasma, lineas
vacias seguidas ni transiciones y el stream de tokens y como tesultado informa del
cumplimiento o no del mismo con respecto a la estructura convencional de un guién
cinematografico.

De entre estos procesos hay dos destacables: el aprendizaje del sangrado y el parser.

A.1 Aprendizaje del sangrado

La primera estrategia tomada para descomponer el guidén en sus partes no proporcionaba resultados
satisfactorios. A grandes rasgos, el peso de la solucién recafa en expresiones regulares y variables
booleanas acerca de lo que se habia hecho o dejado de hacer en anteriores iteraciones, resultando en
un cédigo nada intuitivo.

En una segunda iteracién, se replantea la estrategia intentando simplificarla. Al fin y al cabo,
cualquiera que se enfrente a la hoja de un guién no realiza operaciones tan exactas como ponerse a
contar a ver si hay entre 20 6 40 espacios 6 5 u 8 tabuladores. Mas bien se sabe que hay unos ciertos
elementos que tienen que apatrecer (descripciones, didlogos, acotaciones, nombres de personaje...)
y que ademds lo haran siguiendo un mismo patrén a lo largo del guién. (Pavel, 2015).

Esta idea es la que se quiere implementar en la parte de aprendizaje del sangrado. Sabiendo los
elementos que pueden aparecer y el orden de sangrado que deben seguir (encabezados de secuencia
y descripciones tienen el mismo nivel de sangrado, después los didlogos, etc...), se extraen los
espaciados iniciales de todas las lineas y se clasifican en funcién de su longitud. Luego, si no hay
mas tipos de espaciados de los esperados —en cuyo caso se informaria de las lineas en las que esto
ocurre para su revisién- se procede a asignar a cada uno de ellos una etiqueta que los identifique.
Con respecto a la solucién anterior, se ha introducido la deteccién y etiquetado de transiciones.
Para el caso de las secuencias nos basamos también en expresiones regulares, aunque relajando en
este caso la expresion con respecto a la primera versién. Y para el etiquetado de los nombres de
personajes lo que se hace es comprobar que estin escritos en mayusculas; y para las acotaciones,
que empiecen por paréntesis.
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A.2 Parser

La estructura de un guién cinematografico que venimos tratando es muy sencilla. Podemos

representarla a través del siguiente automata:

LN DESC

LN SEQ LN, DESC

DIALOGO

DIALOGO
-NOMBRE-

LN, NOMBRE

DIALOGO
-TEXTO-

LN, SEQ

Figura A.5: Autémata reconocedor de guiones cinematograficos

Se puede ver, por ejemplo, que todo comienzo de secuencias, descripcion o didlogo debe estar
> > > g
precedido por una linea vacfa (LN). O que las descripciones son bloques de texto continuo o

bloques separados por una linea vacia, es decir, parrafos.

A estas conexiones se les van a afladir otros casos que, aun no siendo validos, se dan con frecuencia
y pueden ser solucionados “al vuelo” sin necesidad de parar la ejecucién y relegar la responsabilidad
del arreglo en el usuario. Son casos en los que el espaciado entre los bloques no es el requerido y es

facil afiadir o quitar lineas vacias.

DESC.
DESC
LN, ACOT
SEC. Deen
MNOMBRE
DIALOGO
NOMBRE DIALOGO LN TEXTO /

-NOMBRE-

EX'V
y ;

SEQ

Q DIALOGO
-TEXTO-
NONMBRE

Figura A.6: Transiciones no validas pero recuperables
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Estos son ejemplos de casos erréneos que el patser es capaz de solucionar.

[ Para Elias.bt 52 [ Para Elias.bt 52
23 23
24 PADRE - (V.0.) 24 PADRE  (V.0.)
25 25 (En tono cdmplice)
26 (En tono cdémplice) 26 Va a ser tan buenoc o mds que su madre.
27 27
28 Va a ser tan buenoc o mds que su madre. 28 MARIA se gira sonriente hacia su marido. ELIAS no despega
28 28
38 MARIA se gira sonriente hacia su marido. ELIAS no despega 3@ Las notas de LA MELODIA siguen sonando lenta pero podercsal

Figura A.7: Eliminacién automatica de lineas vacias

[ Para Elias.iot 22 [ Para Elias.bt 53

wooo

o]

[ RN I NY R YR T R WY WY WY R W]
Y Y RV R, TV R Y
[FT

alla. alla.

W oca

ELiaAs
Ne, no, -no.
70 INT. BAR - DIA
Es un bar no muy grande cen un pequefic escenaric a.
tocando. La gente lo estd pasando bien.

eLias
No, -no, no.

-]

7+ INT. BAR --DIA

ELIAS se encuentra entre el piblico. Se fija en lo:

WL W L L
[N R Y R TV QA Y

G B Bk

E
5 tocando. La gente lo-estd pasando bien.

Figura A.8: Afadido automatico de lineas vacias.

s un-bar no muy grande con-un pequefic escenario- al
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Comparativa de algoritmos para la

obtencion de temas

El objetivo de este Anexo es el de profundizar en la explicacién acerca del funcionamiento de los
algoritmos para la obtencién de los temas. Una primera descripcién se ha dado ya en el apartado
3.42.1. Lo que aqui se pretende es dar un ejemplo detallado de como se llega a los resultados,
mostrar la diferencia entre la ejecucion local —por secuencias- y global y el porqué de diferentes
soluciones de una a otra ejecucion.

Supongamos que tenemos un guidén con dos secuencias. Seleccionamos para la primera las tres
palabras mas importantes, y para la segunda las cuatro palabras mas importantes. De cada una de
estas palabras obtenemos del diccionario tres sentidos distintos, y para cada uno de estos sentidos

varias ideas asociadas. Para simplificar el proceso nos quedamos con la primera de todas las ideas.

Podemos representar el escenario en una tabla como la que sigue:
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Secuencia 1 Palabra 1 Sentido 1 Idea 1: A
Sentido 2 Idea 1: B

Sentido 3 Idea 1: C

Palabra 2 Sentido 1 Idea 1: B
Sentido 2 Idea 1: B

Sentido 3 Idea 1: X

Palabra 3 Sentido 1 Idea 1: C
Sentido 2 Idea 1: C

Sentido 3 Idea 1: H

Secuencia 2 Palabra 4 Sentido 1 Idea 1: H
Sentido 2 Idea 1: H

Sentido 3 Idea 1: C

Palabra 5 Sentido 1 Idea 1: P
Sentido 2 Idea 1: P

Sentido 3 Idea 1: P

Palabra 6 Sentido 1 Idea 1: A
Sentido 2 Idea 1: B

Sentido 3 Idea 1: C

Palabra 7 Sentido 1 Idea 1: H
Sentido 2 Idea 1: P

Sentido 3 Idea 1: H

Tabla B.1: Distribucién de palabras, sentidos e ideas para un ejemplo con dos secuencias

B.1 Algoritmo de Fuerza Bruta

B.1.1 Ejecucién por secuencias

Para la Secuencia 1, en una primera iteracién obtenemos los siguientes datos:

IDEA PALABRAS Y SENTIDOS EN DONDE APARECE
A Palabra 1, Sentido 1

B Palabra 1, Sentido 2 | Palabra 2, Sentido 1 Palabra 2, Sentido 2
C Palabra 1, Sentido 3 Palabra 3, Sentido 1 Palabra 3, Sentido 2
X Palabra 2, Sentido 3
H Palabra 3, Sentido 3

Tabla B.1.1: Palabras y sentidos compartidos por las ideas para la Secuencia 1, 1* iteracioén

e Se ordena de mayor a menor nimero de relaciones: B, C, X, H, A

e Se seleccionan las ideas con mas relaciones: B, C

e Se ordena de mayor a menor nimero de palabras relacionadas: B, C

e Se selecciona el primer elemento: B o C

Dentro de las ideas con un mismo numero de relaciones el orden es indiferente. Y como se sefiala

en el ultimo punto, tanto B como C presentan el mismo numero de relaciones, por lo que

cualquiera podra ser elegida. De hecho, en funcién de cual sea seleccionada obtendremos una

respuesta u otra.
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En una segunda iteracién, si B ha resultado elegida, las palabras que restan por ser asignada a ideas
han disminuido:

Secuencia 1 Palabrat Sentido—+ IdeatA

Palabra 3 Sentido 1 Idea 1: C
Sentido 2 Idea 1: C
Sentido 3 Idea 1: H

Tabla B.1.2: Distribucién de palabras, sentidos e ideas para la Secuencia 1 seleccionado B

Los datos obtenidos en este caso son:

IDEA PALABRAS Y SENTIDOS EN DONDE APARECE

C Palabra 3, Sentido 1 Palabra 3, Sentido 2
H Palabra 3, Sentido 3

Tabla B.1.3: Palabras y sentidos compartidos por las ideas en la Secuencia 1 seleccionado B, 2° iteracion

e Se ordenan de mayor a menor numero de relaciones: C, H
e Se seleccionan las ideas con mas relaciones: C
e Se ordenan de mayor a menor numero de palabras relacionadas: C

e Se selecciona el primer elemento: C

No quedarian mas palabras por asignar a ideas, por lo tanto, se terminaria la ejecucion. El resultado

serfa que los temas de la Secuencia 1 son: B, con una importancia de 2/ 3, ¥ C, con una importancia

En una segunda iteracién, si C ha resultado elegida, las palabras que restan por ser asignada a ideas

han disminuido y son diferentes al caso en el que se seleccioné B:

Secuencia 1 Palabrat Sentido—=+ Heat+A
Sentido3 | Ideat€C
Palabra 2 Sentido 1 Idea 1: B
Sentido 2 Idea 1: B
Sentido 3 Idea 1: X
Palabra3 | Sentidet | Ideat-€
Sentido3 | Hdeat-H

Tabla B.1.4: Distribucion de palabras, sentidos e ideas para la Secuencia 1, seleccionando C

Los datos obtenidos en este caso son:

IDEA PALABRAS Y SENTIDOS EN DONDE APARECE

B Palabra 2, Sentido 1 Palabra 2, Sentido 2
X Palabra 2, Sentido 3

Tabla B.1.5: Palabras y sentidos compartidos por las ideas en la Secuencia 1, seleccionado C, 2* iteracion
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e Se ordenan de mayor a menor nimero de relaciones: B, X
e Se seleccionan las ideas con mas relaciones: B
e Se ordena de mayor a menor nimero de palabras relacionadas: B

e Se sclecciona el primer elemento: B

No quedarfan mas palabras por asignar a ideas, por lo tanto, se terminaria la ejecucién. El resultado

serfa que los temas de la Secuencia 1 son: C, con una importancia de 2/ 3, ¥ B, con una importancia

Cualquiera de las dos distribuciones valdtia como respuesta: o B, con una importancia de 2/ A

con una importancia de 1/ 3 0 C, con una importancia de 2/ 3, ¥ B, con una importancia de 1/ 3-

Para la Secuencia 2, en una primera iteracién obtenemos los siguientes datos:

IDEA PALABRAS Y SENTIDOS EN DONDE APARECE
A Palabra 6, Sentido 1
B Palabra 6, Sentido 2
C Palabra 4, Sentido 3 | Palabra 6, Sentido 3
P Palabra 5, Sentido 1 | Palabra 5, Sentido 2 | Palabra 5, Sentido 3 | Palabra 7, Sentido 2
H Palabra 4, Sentido 1 | Palabra 4, Sentido 2 | Palabra 7, Sentido 1 | Palabra 7, Sentido 3

Tabla B.1.6: Palabras y sentidos compartidos por las ideas en la Secuencia 2, 2 * iteraciéon

e Se ordena de mayor a menor namero de relaciones: P, H, C, A, B
e Se seleccionan las ideas con mis relaciones: P, H
e Se ordena de mayor a menor nimero de palabras relacionadas: P, H

e Se selecciona el primer elemento: P o H

De nuevo, en funcién de si se elige a P o a H obtendremos una respuesta u otra. En el primer caso
ademas todavia se abririn mas adelante varias posibilidades. Las posibles distribuciones a las que
llegamos al final son:

e H con importancia 1/ 2, P con importancia 1/ 4> /\ con importancia 1/ 4
e H con importancia 1/ 2, P con importancia 1/ 4> B con importancia 1/ 4

e H con importancia 1/ 2 P con importancia 1/ 4 C con importancia 1/ 4

e P con importancia 1/ 2, C con importancia 1/ 2

B.1.2 Ejecucién a nivel global

A la hora de ejecutar el algoritmo globalmente se tienen en cuenta las apariciones de una idea en
todas las palabras del guién, no se contabilizan por secuencias como en el caso anterior. Asi pues,

siguiendo con el ejemplo planteado, los datos que obtendriamos serfan los siguientes:
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IDEA PALABRAS Y SENTIDOS EN DONDE APARECE
A Palabra 1, Sentido 1 | Palabra 6, Sentido 1
B Palabra 1, Sentido 2 | Palabra 2, Sentido 1 | Palabra 2, Sentido 2 | Palabra 6, Sentido 2
C Palabra 1, Sentido 3 | Palabra 3, Sentido 1 | Palabra 3, Sentido 2 | Palabra 4, Sentido 3 | Palabra 6, Sentido 3
P Palabra 5, Sentido 1 | Palabra 5, Sentido 2 | Palabra 5, Sentido 3 | Palabra 7, Sentido 2
H Palabra 3, Sentido 3 | Palabra 4, Sentido 1 | Palabra 4, Sentido 2 | Palabra 7, Sentido 1 | Palabra 7, Sentido 3
X Palabra 2, Sentido 3

Tabla B.1.7: Palabras y sentidos compartidos por las ideas a nivel global. 1 iteracion

e Se ordena de mayor a menor namero de relaciones: H, C, P, B, A, X

e Se seleccionan las ideas con mas relaciones: H, C

e Sec ordena de mayor a menor nimero de palabras relacionadas: C, H

e Se selecciona el primer elemento: C

Destacar de entre los anteriores el tercer punto. La idea C se relaciona con cuatro palabras: 1a 1, la

3,1a 4 y la 6, mientras que H se relaciona con 3 palabras: 1a 3,1a 4 y1a 7.

Al eliminar las palabras asociadas a la idea C, las posibilidades para la siguiente iteracién se reducen:

Secuencia 1 Palabrat Sentido—=+ HdeatA
Palabra 2 Sentido 1 Idea 1: B

Sentido 2 Idea 1: B

Sentido 3 Idea 1: X

Sentido2 | Hdea €

Secuencia 2 Patabra4 Sentido=+ HHeat-H
Sentido2 | Hdeat-H

Palabra 5 Sentido 1 Idea 1: P

Sentido 2 Idea 1: P

Sentido 3 Idea 1: P

Palabra 6 | Sentidet | Ideat-A

Sentido2 | IdeatB

Palabra 7 Sentido 1 Idea 1: H

Sentido 2 Idea 1: P

Sentido 3 Idea 1: H

Tabla B.1.8: Distribucion de palabras, sentidos e ideas a nivel global, 2* iteracion

Siguiendo con la ejecucion de los pasos como venimos haciendo llegamos a la solucién, que en este

caso es unica: C con importancia 4/ 7, P con importancia 2/ 7y B con importancia 1/ 7

Lo que este ejemplo pone de manifiesto es la facilidad con la que se pueden obtener distintas

distribuciones tematicas. Y también cémo un tema muy importantes en una secuencia —en este

ejemplo H- pueden no salir reflejados en la configuracién global. Del mismo modo, el tema mas

importante globalmente podtia aparecer en las distribuciones locales nada mas que residualmente.
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B.2 Algoritmo Genético

Como se explica en el apartado referido al principio del Anexo, este algoritmo se basa
fundamentalmente en la aleatoriedad: para establecer los individuos de origen, para mezclar las
distintas partes de los mejores individuos de anteriores iteraciones al generar los nuevos individuos
y para las mutaciones. Por eso se presentan directamente los resultados que el algoritmo devuelve al
introducir el mismo ejemplo tratado en el apartado anterior.

e Secuencia 1: C con importancia 2/ 3> B con importancia 1/ 3

Secuencia 2: C con importancia 1/ 4» P con importancia 1/ 2 y B con importancia 1/ 4

e Secuencia 1: C con importancia 1/ 3, B con importancia 2/ 3

Secuencia 2: C con importancia 1/ 4> P con importancia 1/ 2 y H con importancia 1/ 4

e Secuencia 1: H con importancia 1 / 3 B con importancia 2 / 3

Secuencia 2: B con importancia 1/ 4> P con importancia 1/ 2 y H con importancia 1/ 4

e Secuencia 1: C con importancia 2/ 3, X con importancia 1/ 3

Secuencia 2: C con importancia 1/ 2 y P con importancia 1/ 2

En el caso de la Secuencia 1 tan sélo las dos primeras opciones eran posibles en el caso del
algoritmo por fuerza bruta. En el caso de la Secuencia 2 esto ocurre sélo con la tltima respuesta.

En todas las demas H es seleccionada con importancia 1/ 4 cuando en el otro algoritmo lo es con

Valorl/ 2. Ein cualquier caso, estas respuestas son perfectamente vilidas, como puede comprobarse
a la vista de la Tabla C.1.
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En este Anexo se pretenden recopilar juntas todas las ideas sobre el guién cinematografico
manejadas a lo largo de la Memoria. Algunas son meras cuestiones de terminologia y otras

convenciones de uso habitual.

Un ejemplo de un guidn real puede encontrarse en el apartado Q.7.

C.1 Secuencia, escena y acto

La primera distincién la realizamos entre secuencia y escena. Con la primera nos referimos a la
estructura narrativa minima de la historia, que se encuentra ademds seflalada en el guién. Toda
secuencia deberfa suponer idealmente el progreso o desarrollo de algun elemento de la historia o, en
otras palabras, deberfa aportar algo al conjunto y, por tanto, eliminarla del guién resultarfa en una

pérdida de coherencia interna.

La escena por su parte serfa un conjunto de secuencias relacionadas por un mismo tema. Puede por
tanto extenderse varias secuencias manteniéndose de una localizacién a otra. Por ejemplo, la escena

de una persecucién. Estamos ante una estructura narrativa de mayor nivel que la secuencia.

Dependiendo de las referencias que manejemos o la tradicién en que nos movamos, el sentido de
estas palabras —secuencia y escena- puede intercambiarse. Asi ocurre sin ir mds lejos en la

anglosajona.

Por dltimo hablamos del acto. Normalmente encontramos tres en las historias, que se corresponden
con las conocidas partes de presentacién, nudo y desenlace. El final de cada uno de estos actos
vendria marcado por un punto de giro o de no retorno, que supone uno de los momentos mas
relevantes de la historia y sobre el que se articula el resto de la trama. Esta supone la estructura

narrativa de mayor nivel.
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C.2 Cambios de acto

En una pelicula de 100 minutos y, por tanto, de unas 100 paginas, entendemos que el cambio del 1
al IT acto debe producirse en torno a la pagina 20, con una variaciéon de * 10 paginas. Es decir, mas

o menos a los 20 minutos del principio.

En el caso del II al III acto este momento deberfa producirse tedricamente alrededor de la pagina
85 £ 5 paginas. Es decir, en el dltimo cuarto de hora. En este caso el intervalo es mas reducido,

pues conforme se acerca el final de la pelicula las acciones se supone que se aceleran.

C.3 Una pagina, un minuto

Una regla de uso completamente extendido es el que establece la equivalencia entre una hoja de
guién y un minuto de metraje en la pantalla. Bien es cierto que esta no es una regla matematica y
que depende de muchos factores, como por ejemplo la direccién, el montaje o el contenido de la
secuencia (no serfa lo mismo un pasaje de didlogo o uno de accién). Pero, en cualquier caso, si se
respeta el formato —tipografia Courier New, tamafio 12 de letra...- el resultado se ajustard bastante
a lo esperado. La importancia de seguir esta convencién radica en el hecho de que el guién es una
herramienta fundamental para todo el proceso de produccién posterior, por lo que cuanto mejor

refleje éste el que deberia ser el resultado final de la pelicula —duracién incluida-, mejor.
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Se adjunta a continuacién la Tabla D.1 y unos breves parrafos comentando los resultados sobre el
género o de bajo nivel —ver apartado 3.2-.

En cuanto a longitud, “Tesis”, “Seven y “The Matrix” son las mas largas. No parece aventurado
relacionar duracién con complejidad de la trama. No obstante, “La isla minima”, un thriller
también, es el guiébn mas corto.

En cuanto a numero de secuencias tenemos, en numero descendente: “Star Wars Episodio V”,
“The Matrix”, “Tesis”, “El laberinto del fauno”, “Seven”... Que se desarrolle la accién en muchos
lugares puede ser signo del dinamismo en la pelicula —por las localizaciones, no por la trama en si-.
Llaman la atencién “Reservoir Dogs” y, sobre todo, “Cémo entrenar a tu dragén 2”, que no da la
sensacion de tener tan poca variedad de secuencias. Serfa interesante saber si es una caracteristica
comun de las peliculas de animacién.

En cuanto al ratio lineas por secuencia se podria establecer un valor medio en torno a las 40 lineas
por secuencia. Estas son mas o menos las lineas que tiene una hoja, por lo que podriamos estar
hablando de una media de una secuencia por minuto. No es descabellado, aunque obviamente
sabemos que la duracién de las escenas es muy variable. Pero quizas se pueda tener una idea del
ritmo en funcién de si el ratio queda por encima o por debajo de esa cantidad. Destacarfan en este
caso “The Matrix” y “Star Wars Episodio V”, que son peliculas de accién. “Cémo entrenar a tu
dragén 27y “Reservoir Dogs” no las tendrfamos en cuenta por ser tan discordantes con el resto.

a luz de los numeros de secuencias interiores y exteriores vemos que dominan claramente las
Ala luz de 1 meros d ias interiores y extetior m domi laramente 1
escenas interiores. Excepto en el caso de “Star Wars Episodio VI” y “Cémo entrenar a tu dragon
. Quizas se deba de nuevo a ser una pelicula de animacion. En “Seven” o “Tesis” se pone de
27 iz deba d t licula de animacion. En “S 7 o “Tesis” ne d
manifiesto la gran proporcién de interiores. Sin embargo, “La isla minima” —otro thriller- se
desmarca de nuevo al no presentar una diferencia tan marcada. El entorno y el paisaje son parte
importante de la pelicula. Llama la atenciéon “The Matrix”, donde el nimero de interiores parece a
prioti elevado para una pelicula de acciéon. Hay que recordar no obstante que fue una pelicula de
presupuesto bastante ajustado. “Star Wars Episodio V”” en cambio esta bastante equilibrada.
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Las lineas de didlogo dominan también claramente sobre las de descripcion. Una razén de peso al
respecto es el formato: las lineas de didlogos son mas cortas y, por tanto, el mismo contenido ocupa
mas espacio. Lo que si podemos apreciar es que en general los nimeros estan bastante igualados.
Con la excepcion de “Tesis”, “Reservoir Dogs” y las Actas que, como bien se sefiala en la tabla,
presentan diferencias significativas de +2000 lineas. Después de haber visto como estas historias
sobresalian en algin caso anterior, lo vemos también aqui. Quizas habria que destacar también a
“Cémo entrenar a tu dragén”, aunque el hecho de ser una pelicula de animacién puede que tenga
que ver.
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Blade Runner

E.1 Personajes

300

x%Xx Pers. principales DECKARDY
®%x Pers. secundarios

2501 [ %%y Pers. terciarios

2001 1

150 .

100 BATTY® 1

Namero de referencias por personaje

seBasTIAN
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ol X.
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N

0 50 100 150 200 250 300 350 400 450
Namero de dialogos por personaje

Figura E.1.1: Protagonismo de los personajes en “Blade Runner”

65



Anexo E

25 - - : - -
«—  Pers. principales R
»—= Pers. terciarios
g 20| = Pers. secundarios |
=]
[+
)
c
@
w
v
a 15} J
(]
2
1+ aabbidbidadl
c
=] pri
n —
5 | e
a 10} 1
(1]
=]
2
(1]
£
=
Z 5+ |pess g
0 d L L L L 1 L
0 20 40 60 80 100 120 140
NuUmero de secuencia
Figura E.1.2: Presentacion de los personajes en “Blade Runner”
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Figura E.1.3: Aparicion de los personajes en “Blade Runner”
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Anexo F

Como entrenar a tu dragon 2

F.1 Personajes
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Figura F.1.1: Protagonismo de los personajes en “Cémo entrenar a tu dragén 2”
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Anexo F
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Figura F.1.2: Presentacion de los personajes en “Coémo entrenar a tu dragén 2”
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Figura F.1.3: Aparicién de los personajes en “Cémo entrenar a tu dragén 2”

68



Anexo G

G.1 Personajes

Numero de referencias por personaje
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Figura G.1.1: Protagonismo de los personajes en “Reservoir Dogs”
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Anexo G
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Figura G.1.2: Presentacién de los personajes en “Reservoir Dogs”
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Anexo H

The Matrix

H.1 Personajes
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Figura H.1.1: Protagonismo de los personajes en “The Matrix”
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Anexo H
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Figura H.1.2: Presentacion de los personajes en “The Matrix”
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Figura H.1.3: Aparicion de los personajes en “The Matrix”
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Anexo 1

Se7en

I.1 Personajes
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Figura I.1.1: Protagonismo de los personajes en “Se7en”
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Figura I1.1.2: Presentacion de los personajes en “Se7en”
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Figura 1.1.3: Aparicion de los personajes en “Se7en”
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Anexo |

Star Wars: Episodio V — El Imperio
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Figura J.1.1: Protagonismo de los personajes en “Star Wars: Episodio V — El Imperio Contraataca”
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Anexo |
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Figura J.1.2: Presentacion de los personajes en “Star Wars: Episodio V — El Imperio Contraataca”
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Anexo K

Star Wars: Episodio VI — El Retorno
del Jedi
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Figura K.1.1: Protagonismo de los personajes en “Star Wars: Episodio VI — El Retorno del Jedi”
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Anexo K
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Figura K.1.2: Presentacién de los personajes en “Star Wars: Episodio VI — El Retorno del Jedi ”
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Figura K.1.3: Apariciéon de los personajes en “Star Wars: Episodio VI — El Retorno del Jedi ”
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Anexo L

El laberinto del fauno

L.1 Personajes
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Figura L.1.1: Protagonismo de los personajes en “El laberinto del fauno”
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Anexo L
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Figura L.1.2: Presentacion de los personajes en “ El laberinto del fauno ”
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Figura 1..1.3: Aparicién de los personajes en “ El laberinto del fauno ”
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Entropia de los temas para una ventana de long.10

Anexo L

L.2 Temas
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Figura LM.2: Distribucién de los temas en “El laberinto del fauno”
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Figura L..3.1.1: Entropia de los temas en “El laberinto del fauno” Figura L..3.1.2: Entropia cruzada de los temas en “El laberinto del
fauno”
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Entropia del nimero de lineas de dialogo para una ventana de long.10

Figura L.3.2.1: Entropia del nimero de lineas de didlogo en “El laberinto

4.5

Entropia del namero de dialogos para una ventana de long.10
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Anexo L

L.4 Grafos

Se presentan a continuacién tres grafos resultados de tres ejecuciones diferentes del programa.
Algunos constan de menos o mas elementos que otros, pero son en cualquier caso tepresentativos
de los resultados, no son casos extremos.

Los nodos con letras corresponden a personajes, mientras que los marcados con letras
corresponden a temas. Los nodos unidos mediante aristas de trazo continuo han obtenido un alto
valor de correlacién de Informacion Mutua —ver Apartado 3.6.3-. Los nodos pintados del mismo
color son aquellos que han resultado agrupados segin esta métrica. Cuanto mayor correlacién mas
grueso el trazo de la arista. Por otra parte, los nodos unidos mediante trazos discontinuos
comparten alguna de las ideas que conforman los temas.

Lo primero a destacar son los diferentes subgrafos que se repiten de una ejecucion a otra. Entre
ellos, el mas importante es sin duda el centrado en el seleccionado como protagonista: Vidal. Se
relaciona con “Juegos de azar”, y este tema a su vez con “Cuerpo de ser vivo”. Esta conexién
parece hacer referencia a los momentos en los que tortura a otros dos personajes, aunque la
expresion resulte sin duda un tanto frivola. Por otro lado, se relaciona fuertemente con el tema
“Familia”. Sin duda un tema capital para el personaje, y que segin el grafo, le pone en relacién con
el Doctor, quien cuida justamente de su esposa. Se le suele relacionar también con “Sentimiento de
desagrado”.

Otro subgrafo que aparecer recurrentemente es el que une a Ofelia y el Fauno mediante el tema
mitologfa. A Ofelia se la relaciona con “Vivienda de animales salvajes” y al Fauno con “Sentimiento
de agrado”, al contrario que a Vidal.

Mercedes es relacionada con “Planta segin su hdbitat”. También se le suele relacionar con
“Actividades y estados fisicos — Voluntad”, acertada e interesante respuesta, y con “Fibra, hilo”.

Carmen, la madre, se relaciona con “Tecnologia (fisica y quimica) aplicadas”. También con
“Provincia — Provincial” y, en algunos otros casos, también con “Comportamiento — interés”, lo
cual resulta también acertado e interesante como respuesta, describe bastante bien al personaje.

El Doctort, por su parte, aparece siempre relacionado con Vidal por el tema “Familia”; no en vano
la relacién que mantienen es a causa de la mujer enferma del capitan, Carmen.

En cuanto a los subgrafos tematicos, destacar “Ejército” y “Movilidad, inmovilidad”. Y también
en algun caso puntual —por tanto no recogido en la selecciéon que sigue a continuacién- Vidal unido
a “Pafs (Estado)” por el tema “Ejército (armas)” y, también mediante este mismo tema, a “Ejército
(guerra y paz)”, reseflables conexiones en una pelicula ambientada en el contexto de la Guerra Civil.
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Anexo L

Figura L.4.1: Grafo de relaciones entre temas y personajes para “El laberinto del fauno”

- TEMAS -

Cuerpo de ser vivo — Sistema nervioso
Juego de suerte — Jugar (juegos de azar)
Tecnologfa (Fisica y Quimica) — Mecanica
Provincia — Provincial
Comportamiento — Honrar
Cuerpo de ser vivo
Ejército (guerra y paz)
Movilidad, inmovilidad
Fibra, hilo
Actividades y estados fisicos — Voluntad
Planta segun habitat — Planta perenne
Propiedad. Posesion — Poseer
Familia (en general) — Familia nuclear
Comportamiento — Interés
Ejército (armas)
Mitologia — Mitologfa. Diosas
Vivienda de animales salvajes — Vivienda de animales
Sentimientos (en general) - Sorpresa
Sentimientos (en general) — Desagrado

- PERSONAJES -

VRO OZECA—=—=IOMEOUO®E >

FAUNO
VIDAL
CARMEN
MERCDES
OFELIA
DOCTOR

AN UL A DN~

-ARISTAS-
Distribucion relacionada (MI)
—————————— Tematica relacionada (DIC)
Tabla L.4.1: Leyenda de temas y personajes de la Figura L.4.1
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Anexo L

Figura L.4.2: Grafo de relaciones entre temas y personajes para “El laberinto del fauno”

- TEMAS -

Cuerpo de ser vivo — Sistema nervioso
Juego de suerte — Jugar (juegos de azar)
Fibra, hilo
Actividades y estados fisicos — Voluntad
Tecnologia (Fisica y Quimica) - Mecanica
Provincia - Provincial
Cantidad (nimero)
Tener, carecer
Movilidad, inmovilidad.
Ejército
Cuerpo de ser vivo
Comportamiento — Honrar
Construccién (en general)
Actividades y estados fisicos
Artes plasticas
Desarrollo — Edad (de personas)
Familia (en general) — Familia nuclear
Planta segun su habitat — Planta perenne
Mitologfa — Mitologfa. Diosas
Vivienda de animales salvajes — Vivienda de animales
Sentimientos (en general) — Sorpresa
Sentimientos (en general) — Desagrado

- PERSONAJES -

<CHLOIOIJIOZEODA—==IOQTO@HIOW >

VIDAL
CARMEN
MERCEDES
OFELIA
DOCTOR
FAUNO

U BN

-ARISTAS-
Distribucion relacionada (MI)
—————————— Tematica relacionada (DIC)
Tabla L.4.2: Leyenda de temas y personajes de la Figura L.4.2
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Figura L.4.3: Grafo de relaciones entre temas y personajes para “El laberinto del fauno”
- TEMAS -
Juego de suerte — Jugar (juegos de azar)
Cuerpo de ser vivo — Sistema nervioso
Provincia — Provincial
Tecnologfa (Fisica y Quimica) — Mecanica
Cuerpo de ser vivo
Artes plasticas — Baile
Movilidad, inmovilidad
Ejército (guerra y paz)
Actividades y estados fisicos — Voluntad
Fibra, hilo
Actividades y estados fisicos
Construccion (en general)
Sentimientos (en general) — Desagrado
Artes plasticas
Desarrollo — Edad (de personas)
Sentimientos (en general) — Sorpresa
Enfermedades y accidentes
Energfa (combustién)
Fabrica — Preparar (disponer)
Cuerpo de ser vivo — Cara (rostro)
Ganadera - Granja
Politica
Familia (en general) — Familia nuclear
Comportamiento — Interés
Ejército (armas)
Joyera y bisutera — Piedra preciosa
Planta segun habitat — Planta herbacea
Mitologia — Mitologfa. Diosas
Vivienda de animales salvajes — Vivienda de animales
- PERSONAJES -

N<EXE<C 0RO 0ZZEE A=~ T0TEUO® >

VIDAL
CARMEN
MERCEDES
OFELIA
DOCTOR
FAUNO
Tabla L.4.3: Leyenda de temas y personajes de la Figura L.4.3
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Anexo L

L.5 Escenas

PROB. DE )
ESCENA CONFORMAR DESCRIPCION DE LA ESCENA
UNA ESCENA
©,7) 0.5 Tras la parada en el bosque, vuelven al coche.
(8, 8) 1.0 De vuelta en el coche.
9, 10) 1.0 El insecto observa el coche y llegada al molino.
(11, 11) 1.0 Ofelia sigue al insecto al laberinto y conoce a Mercedes.
(12, 14) 0.75 Presentacion del Doctor y del interior de la casa. Madre e hija en la
habitacién.
(15, 16) 1.0 Cuento de Ofelia.
(17, 21) 0.5 Final del cuento ya en la habitaciéon. Médico y Vidal. Vidal mata al hijo
de un campesino.
(22, 27) 0.5 Ofelia sigue al hada hasta el fauno y habla con él. Vidal en la cocina.
(28, 42) 0.225 Mercedes cocina. Bafio. Vestido. Marca de la princesa. Ordefiando las
vacas. Bodega. Guardias al monte. Ofelia frente al arbol.
(43, 49) 0.33 Ofelia debajo del arbol. Guatrdias en el claro del monte, los guerrilleros
escondidos.
(50, 55) 0.75 Ofelia sale del 4rbol. Comida con las autoridades. Mercedes en la
cocina. Sale de la casa.
(56, 57) 1.0 Guerrilleros responden a Mercedes. Ofelia llega del bosque y se
encuentra con Mercedes.
(58, 58) 1.0 La madre se ausenta de la comida.
(59, 60) 1.0 Ofelia bafiandose. Ofelia en el pozo con el fauno.
(61, 64) 0.5 Mercedes sale del molino y Ofelia vuelve. Vidal afeitandose.
Racionamiento de comida.
(65, 70) 0.5 Ofelia lee, madre ensangrentada. Avisan a Vidal. Ofelia debe dormir
sola. Mercedes canta nana.
(71, 72) 1.0 Doctor sorprende a Mercedes en la cocina. Ambos por el bosque.
(73, 80) 0.416 Se encuentran con guerrilleros. Visita del fauno mandragora. Refugio y
amputacion. Puerta con tiza.
(81, 82) 1.0 Ofelia baja al pasillo. El reloj corre.
(83, 96) 0.225 Hombre palido. Guerrilleros. Vidal afeitindose. Ofelia prepara
mandrigora.
(97, 99) 0.75 Ofelia coloca la mandragora. Vidal y el Doctor. Vidal sale al jardin y ve
una columna de humo.
(100, 101) 1.0 Ofelia habla con su hermano. Vidal llega al lugar del siniestro.
(102, 117) 0.26 Al molino y explosién. Prisionero. Doctor y Carmen. Tortura. Fauno
enfadado. Vidal descubre al Doctor.
(118, 123) 0.4166 Vidal ve la mandragora. Doctor pone inyeccién. Guardias entran al
palomar.
(124, 160) 0.3055 La mandragora al fuego. Vidal mata al Doctor. Muere Carmen, la

madre. Vidal y Ofelia. Vidal y Mercedes. Mercedes se va con Ofelia y
son capturados. Torturan a Mercedes. Vuelve el fauno. Los guerrilleros
salvan a Mercedes. Batalla. Ofelia llega al circulo. Vidal mata a Ofelia.
Los guerrilleros matan a Vidal. Salén del trono.

Tabla L.5: Escenas de “El laberinto del fauno”. Secuencias, probabilidad y descripcion
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L.6 Actos

L.6.1 Cambio Acto I - 11
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Figura L.6.1.1: Probabilidad de cambio del I al Il Acto sin correccidn tedrica para “El laberinto del fauno”

Cambio de I a IT ACTO en la secuencia 157, con valor 112.0
Lineas 4883 a 4892.
Cambio tedrico en la secuencia 22 +- 11,
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Figura L.6.1.2: Probabilidad de cambio del I al Il Acto con correccion teérica para “El laberinto del fauno”
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Cambio de I a I ACTO en la secuencia 32, con valor 0.02671.
Lineas 1337 a 1348.
Cambio tedrico en la secuencia 22 +- 11.
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L.6.2 Cambio Acto II - III
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Figura L.6.2.1: Probabilidad de cambio del Il al 11l Acto sin correccidn tedrica para “El laberinto del fauno”

Cambio de IT a IIT ACTO en la secuencia 160, con valor 74.1562.
Lineas 4947 a 4961.
Cambio tedrico en la secuencia 95 +- 5.
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Figura L.6.2.2: Probabilidad de cambio del Il al lll Acto con correccidn tedrica para “El laberinto del fauno”

Cambio de II a III ACTO en la secuencia 138, con valor 0.03186.
Lineas 4328 a 4397.
Cambio tedrico en la secuencia 95 +- 5.
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Anexo M

Tesi
M.1 Personajes
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Figura M.1.1: Protagonismo de los personajes en “Tesis”
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Figura M.1.2: Presentacion de los personajes en “Tesis”
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Entropfa de los temas para una ventana de long.10

Anexo M

M.2 Temas
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Figura M.2: Distribucion de los temas en “Tesis”
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Figura M.3.1.1: Entropia de los temas en “Tesis” Figura M.3.1.2: Entropia cruzada de los temas en “Tesis”
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M.3.2 Entropia personajes
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M.4 Grafos

Se presentan a continuacién tres grafos resultados de tres ejecuciones diferentes del programa.
Algunos constan de menos o més elementos que otros, pero son en cualquier caso representativos
de los resultados, no son casos extremos.

Los nodos con letras corresponden a personajes, mientras que los marcados con letras
corresponden a temas. Los nodos unidos mediante aristas de trazo continuo han obtenido un alto
valor de correlacién de Informacién Mutua —ver Apartado 3.6.3-. Los nodos pintados del mismo
color son aquellos que han resultado agrupados segun esta métrica. Cuanto mayor correlaciéon mas
grueso el trazo de la arista. Por otra parte, los nodos unidos mediante trazos discontinuos
comparten alguna de las ideas que conforman los temas.

Encontramos unos grafos bastante compactos. Por un lado un subgrafo principal en el que
encontramos a los protagonistas Angela y Chema. Estos se encuentran bastante relacionados por 2,
3 o incluso 4 nodos. “Energia — Combustiéon”, “Cantidad (ndmero) — La matematica”.
“Emplead@s en el hogar”. En un caso se relacionan también por “Ser humano — Persona” y
“Complemento (accesorios) — Bolsa (saco)”, que en los grafos en los que no son compartidos se
relacionan solamente o con Angela en el primer caso o con Chema en el segundo. Angela se
relaciona también, bastante acertadamente cabe decir, mediante “Pelea / Discusién / Agresion”

con el profesor Castro. Este se relaciona también con “Sexualidad” y “Cuerpo de ser vivo”, que en
algtin caso también comparte con Angela.

El tema “Energfa — Combustién” aparece por una escena que hay en la que van encendiendo
cerillas. “Complemento (accesorios) — Bolsa (saco)” porque estian con el tema de la bolsa de camara
preocupados todo el rato. Interesante que a los protagonistas se les relacione con “Ser humano”,
parece humanizar un poco a los personajes -aunque es una lectura quizas demasiado poética, habria
que ver qué palabras causan este tema-. La ya seflalada relacion entre Castro y Angela por “Pelea /
Discusién / Agresion” resulta bastante interesante, pues el primero esta a punto de matarla.

Hay otro subgrafo a parte, que es el de Bosco. Relacionado con “Arboles”, “Comportamiento —
Permitir”, y “Cantidad (nimero) — Geometria”. En un caso, relacionado también con “Artes
plasticas — Fotografia”. La relacién con los arboles es por una secuencia en la que estin en un
parque y la de fotografia porque se le relaciona constantemente con la camara (de video, eso si). Los
nodos que menos destacan a simple vista, pueden resultar mas interesantes a la luz de las
conexiones que brindan con el otro subgrafo, pues se conectan justamente con aquellos nodos que
conectan a Angela con el resto de los personajes.

A parte tenemos un subgrafo tematico que relaciona “Inteligencia — Verdad” con “Enfermedad y
accidentes”. Podria estar refiriéndose al final: hospital y verdad.
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Figura M.4.1: Grafo de relaciones entre temas y personajes para “Tesis”

- TEMAS -
Fisica (ciencia)
Trabajadora (petsona que trabaja) — Emplead@s en el hogar
Complemento (accesorios) — Bolsa (saco)
Inteligencia — Verdad
Enfermedades y accidentes — Enfermedad
Geogtraffa — Meteorologia
Comportamiento — Permitir
Teléfono, telégrafo
Cantidad (numero) — Nada
Fisica (ciencia) — Luz / Oscuridad
Cuerpo de ser vivo — Nombre general de animales
Energfa — Combustion
Comportamiento — Pelea / Discusién / Agresién
Artes plasticas — Fotografia (técnica)
Arboles — Conjunto de arboles
Reproduccién (biologfa) — Sexualidad
Set humano — Persona (set humano)
Cantidad (numero) — Geomettia
Cantidad (nimero) — La matematica

- PERSONAJES -
CHEMA
CASTRO
BOSCO
ANGELA
~ARISTAS-

Distribucion relacionada (MI)
Temiatica relacionada (DIC)
Tabla M.4.1: Leyenda de temas y personajes de la Figura M.4.1
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Figura M.4.2: Grafo de relaciones entre temas y petsonajes para “Tesis”

- TEMAS -
Enfermedades y accidentes — Enfermedad
Inteligencia — Verdad
Trabajadora (petsona que trabaja) — Emplead@s en el hogar
Fisica (ciencia)
Complemento (accesorios) — Bolsa (saco)
Cantidad (nimero) — Lla matematica
Cantidad (nimero) — Geometria
Cuerpo de ser vivo — Nombre general de animales
Comportamiento — Permitir
Energfa — Combustion
Arboles — Conjunto de arboles
Comportamiento — Pelea / Discusion / Agtesion
Reproduccion (biologia) — Sexualidad
Situacién en general — Situacién (sitio)
Ser humano — Persona (ser humano)

- PERSONAJES -
CHEMA
BOSCO
CASTRO
ANGELA
_ARISTAS-

Distribucion relacionada (MI)
Tematica relacionada (DIC)
Tabla M.4.1: Leyenda de temas y personajes de la Figura M.4.2
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Figura M.4.3: Grafo de relaciones entre temas y petsonajes para “Tesis”

- TEMAS -
Inteligencia — Verdad
Enfermedades y accidentes — Enfermedad
Trabajadora (petsona que trabaja) — Emplead@s en el hogar
Fisica (ciencia)
Complemento (accesorios) — Bolsa (saco)
Situaciéon en general — Sacarse (extraerse)
Cuerpo de ser vivo — Nombre general de animales
Comportamiento — Permitir
Cantidad (numero) — Parte de
Energfa — Combustion
Comportamiento — Pelea / Discusién / Agresion
Artes plasticas — Fotograffa (técnica)
Reproduccion (biologia) — Sexualidad
Sustancia quimica — Quimica inorganica
Cantidad (numero) — Geometria
Arboles — Conjunto de arboles
Set humano — Persona (set humano)
Sentimientos (en general) - Afecto

- PERSONAJES -
CASTRO
BOSCO
CHEMA
ANGELA
_ARISTAS-

Distribucion relacionada (MI)
Tematica relacionada (DIC)
Tabla M.4.3: Leyenda de temas y personajes de la Figura M.4.3
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M.5 Escenas

PROB. DE )
ESCENA CONFORMAR DESCRIPCION DE LA ESCENA
UNA ESCENA
0, 5) 0.75 Metro.
6,7) 1.0 Angela entra en la facultad y habla con el profesor Figueroa.

(8,12) 0.416 Conoce a Chema y van a su casa a ver peliculas.

(13, 18) 0.416 Terminan de ver la pelicula. Figueroa anda por el depésito y descubre
una sala.

(19, 34) 0.25 Inspecciona la sala. Siguen viendo peliculas en casa de Chema. Angela
descubre a Figueroa muerto.

(35, 40) 0.33 Angela llega a casa y pone la pelicula de la sala.

(41, 42) 1.0 Descripcion de lo que ella esta viendo.

(43, 51) 0.66 Angela se despierta. Discute con su hermana. Castro anuncia que
Figueroa ha muerto. Angela y Chema en casa de éste viendo peliculas.

(52, 53) 1.0 Angela vomita. Hablan sobre la pelicula. Descubren qué marca de
camara debid ser utilizada.

(54, 50) 0.75 Angela llega a casa, discute con su hermana por si ha entrado en su
cuarto.

(57, 63) 0.375 Conversacion telefénica con Chema. Descubren que la muerta debi6
conocer a su asesino. Angela ve la cimara en la cafeteria. Persecucion.

(64, 67) 0.5 Angela conoce a Bosco y luego a Yolanda. Este le deja la camara.
Angela con Chema.

(68, 71) 0.5 Chema conoce a Bosco. Chema y Angela hablando. Angela en casa,
Bosco estd también ahi.

(72,75) 0.75 En el cuarto. Cena. Viendo la television. Conversacion con Chema
sobre el tema.

(76, 80) 0.5 Angela roba informacién de la tienda. Angela llama a Chema.

(81, 90) 0.2916 Chema en la universidad con el vigilante. Angela en el depésito. Ya en
casa ve la entrevista a Bosco.

(91, 94) 0.5 Sena confiesa haber husmeado. Angela se despierta.

(95, 96) 1.0 Baja hasta la cocina y cree ver a alguien. Cuchillo en mano y estalla de
tension.

(97,99) 0.5 Sus padres le tranquilizan. Durmiendo en el cuarto.

(100, 103) 0.5 Pesadilla con Bosco. Llamada de Castro. Yolanda llama al timbre y
Angela no responde.

(104, 105) 1.0 Angela ve a Yolanda marcharse por la ventana.

(106, 1206) 0.1339 Conversacién entre Angela y Castro. Chema le alerta. Persecucién por
la Universidad. Angela con Chema. Conversacién con Yolanda. En los
tuneles.

(127, 128) 1.0 Angela y Chema guidndose con las cerillas.

(129, 138) 0.2916 Angela se despierta sola. Le tiene Castro en la sala de edicion. Chema
mata Castro. Van a casa de Chema. Angela a su casa.

(139, 142) 0.75 [:Xngela va a la discoteca. Salen. Llegan al parque. Casa de Chema,
Angela quiere ir a la policia.

(143, 147) 1.0 Angela sospecha de Chema.

(148, 194) 0.29545 Sena asustada. Angela va a casa de Bosco. Hablan. Llega Chema. Bosco

amordaza a Angela. Angela mata a Bosco. Hospital. Programa de
television. Final.

Tabla M.5: Escenas de “Tesis”. Secuencias, probabilidad y descripcion
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Métrica cambio acto | - Il (corregido)

Anexo M

M.6 Actos

M.6.1 Cambio Acto I - 11

100

80

Métrica cambio acto | - Il (NO corregido)

201

60

40!

50 100 150
Nidmero de secuencia

Figura M.6.1.1: Probabilidad de cambio del I al Il Acto sin correccion tedrica para “Tesis”

Cambio de I a I ACTO en la secuencia 190, con valor asignado 97.9176.
Lineas 6840 a 6874.
Cambio tedrico en la secuencia 32 +- 16
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Figura M.6.1.1: Probabilidad de cambio del | al Il Acto con correccidn tedrica para “Tesis”

Cambio de I a I ACTO en la secuencia 44, con valor asignado 0.01424.
Lineas 1163 a 1243.
Cambio tedrico en la secuencia 32 +- 16
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Métrica de cambio acto Il - Il (corregido)
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M.6.2 Cambio Acto II - II1
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Figura M.6.2.1: Probabilidad de cambio del Il al Ill Acto sin correccion tedrica para “Tesis”

Cambio de II a III ACTO en la secuencia 194, con valor asignado 104.65.
Lineas 7065 a 7085.
Cambio tedrico en la secuencia 136 +- 8
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Figura M.6.2.2: Probabilidad de cambio del Il al Ill Acto con correccidn tedrica para “Tesis”

Cambio de II a III ACTO en la secuencia 147, con valor asignado 0.02713.
Lineas 5841 a 5909.
Cambio tedrico en la secuencia 136 +- 8
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Anexo N

La isla minima

N.1 Personajes
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Figura N.1.1: Protagonismo de los personajes en “La isla minima”.
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Figura N.1.2: Presentacion de los personajes en “La isla minima”.
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Figura N.1.3: Aparicion de los personajes en “La isla minima”.
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Entropia de los temas para una ventana de long.10

Anexo N

N.2 Temas
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Figura N.2: Distribucién de los temas en “La isla minima”.

N.3 Entropia

N.3.1 Entropia temas
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Figura N.3.1.1: Entropia de los temas en “Tesis”
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Entropia cruzada de los temas en “Tesis”
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Entropia del nimero de lineas de didlogo para una ventana de long.10

Figura N.3.2.1: Entropia del nimero de lineas de dialogo en “La isla
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Figura N.3.2.5: Entropia del numero de referencias en “La isla minima”
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N.3.2.3: Entropia del nimero de dialogos en “La isla minima”

20 40 60 80 100
Numero de secuencia

4.0

15
0

opfa Cruzada del nimero de lineas de didlogo para una ventana de lonc

Figura N.3.2.2:

4.0

20

40 60 80 100
Namero de secuencia

Entropia cruzada del nimero de lineas de dialogo en “La

isla minima”

1.0
0

Entropfa Cruzada del nimero de didlogos para una ventana de long.10

20

40 60 80 100
NUmero de secuencia
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Figura N.3.2.6: Entropia del numero de referencias en “La isla minima”
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N.4 Grafos

Se presentan a continuacién tres grafos resultados de tres ejecuciones diferentes del programa.
Algunos constan de menos o més elementos que otros, pero son en cualquier caso representativos
de los resultados, no son casos extremos.

Los nodos con letras corresponden a personajes, mientras que los marcados con letras
corresponden a temas. Los nodos unidos mediante aristas de trazo continuo han obtenido un alto
valor de correlacién de Informacién Mutua —ver Apartado 3.6.3-. Los nodos pintados del mismo
color son aquellos que han resultado agrupados segin esta métrica. Cuanto mayor correlaciéon mas
grueso el trazo de la arista. Por otra parte, los nodos unidos mediante trazos discontinuos
comparten alguna de las ideas que conforman los temas.

Lo primero que llama la atencién es la cantidad de subgrafos distintos que aparecen y lo poco
conectados que estan entre ellos. Ademds los personajes principales practicamente no aparecen, tan
solo en el ultimo caso aparece Pedro, y con una relaciéon muy poco relevante. No es fallo del

programa que no aparezcan estos personajes, sino de la poca correlacién que tienen con los temas.

Rodrigo, el padre de la chica asesinada, con “Familia” y ”Reproduccion”. Martinez, el periodista,
con “Periédico”. Andrés, el mayor de los guardia civiles, con “Enfermedades y accidentes —
Curacién”, “Mueble” y “Plaza”. Castro, el ex novio de la chica asesinada, con “Reproducciéon —
Sexualidad”. Fernanda, la abuela, con “Provincia — Provincial”. Y finalmente Pedro, uno de los dos
protagonistas, con “Cuerpo de ser vivo — Térax”.

En cuanto a las relaciones entre temas, destacan “Agticultura” con “Comarca”, “Construccién” con
“Idea, pensamiento”, “Cantidad (nimero) — Unir” con “Deporte ecuestre” y “Obra escultérica”-
con “Sexualidad”.

Las dos tnicas relaciones tematicas que se dan entre subgrafos, en los dos ultimos ejemplos, se
establecen mediante la idea de “Reproduccién”. Quedan entonces relacionados en un caso Castro y
Rodrgio y en otro Castro con “Obra escultérica”. Unas relaciones muy poco significativas.

Como ya se decia en el Apartado 4.3 el grafo muestra una pobre estructuracion del guién en
comparacioin con los dos anteriores.
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1/,

Figura N.4.1: Grafo de relaciones entre temas y personajes para “La isla minima”

——~ T OO oOw>

U1 BN~

- TEMAS -
Cantidad (numero) — Unir
Deporte ecuestre
Ser humano
Sentimientos (en general) — Optimismo
Familia (en general) — Familia nuclear
Periédico
Enfermedades y accidentes — Curacion
Reproduccion (biologia) — Sexualidad
Provincia — Provincial
Plaza - Plaza

- PERSONAJES -
RODRIGO
MARTINEZ
ANDRES
CASTRO
FERNANDA
_ARISTAS-

Distribucion relacionada (MI)
Tematica relacionada (DIC)
Tabla N.4.1: Leyenda de temas y personajes de la Figura N.4.1

D
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—~ I OTmEODOO®m >

F OGS I NS I

Figura N.4.2: Grafo de relaciones entre temas y personajes para “La isla minima”

- TEMAS -
Cantidad (numero) — Unir
Deporte ecuestre
Artes plasticas — Obra escultérica
Reproduccién (biologfa) — Sexualidad
Reproduccién (biologfa) — Reproducirse (fisiologfa)
Periédico
Enfermedades y accidentes — Curacion
Provincia — Provincial

Mueble
- PERSONAJES -
RODRIGO
MARTINEZ
ANDRES
FERNANDA
_ARISTAS-

Distribucion relacionada (MI)
Temiatica relacionada (DIC)
Tabla N.4.2: Leyenda de temas y personajes de la Figura N.4.2
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FiYresy

Figura N.4.3: Grafo de relaciones entre temas y personajes para “La isla minima”

- TEMAS -
Cantidad (nimero) — Unir
Deporte ecuestre
Construccion (en general) — Construir (edificio)
Idea, pensamiento
Comarca — Comarca
Agricultura — Labor agticola
Reproduccién (biologia) — Reproducirse (fisiologia)
Periédico
Enfermedades y accidentes - Curacion
Reproduccién (biologfa) — Sexualidad
Cuerpo de ser vivo — Térax
Provincia — Provincial
Plaza - Plaza

SO A—=—=I0mmIOwW

- PERSONAJES -
RODRIGO
MARTINEZ
ANDRES
CASTRI
PEDRO
FERNANDA

[ O

-ARISTAS-
Distribucién relacionada (MI)
—————————— Tematica relacionada (DIC)
Tabla N.4.3: Leyenda de temas y personajes de la Figura N.4.3
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Actas, estructura original
N.1 Personajes

12 . . . . .
xxXyx Pers. principales
x%x Pers. secundarios
101 | %xx Pers. terciarios

SR. SR ARGUELLES ]

oo SR. ANEF® x

- 3R. GARGHR hisspliedtst RerPeGRIN® 1
SR, HRRONPBE ANTELLA x

Numero de referencias por personaje
[=)]
-

)

250 300 350
Numero de dialogos por personaje

Figura N.1.1: Protagonismo de los personajes para las Actas, estructura original.
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3.0

= Pers. terciarios

Pers. secundarios
=~ Pers. principales
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1.5 2.0 2.5

NUmero de secuencia
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25}
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Figura N.1.2: Presentacion de los personajes para las Actas, estructura original.
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Figura N.1.3: Aparicion de los personajes para las Actas, estructura original.
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N.2 Temas

0.0 0.5 1.0 1.5 2.0 2.5 3.0
Numero de secuencia

Figura N.2: Distribucion de los temas para las Actas, estructura original.

N.3 Entropia

No hay suficientes secuencias como para poder realizar las medidas de entropia.

N.4 Grafos

Se presenta a continuacién el grafo resultante de una ejecucion del programa. Otras ejecuciones
arrojan resultados de menos o mas elementos, pero no se alejan en cualquier caso del ejemplo aqui
mostrado.

Los nodos con letras corresponden a personajes, mientras que los marcados con letras
corresponden a temas. Los nodos unidos mediante aristas de trazo continuo han obtenido un alto
valor de correlaciéon de Informacién Mutua —ver Apartado 3.6.3-. Los nodos pintados del mismo
color son aquellos que han resultado agrupados segun esta métrica. Cuanto mayor correlaciéon mas
grueso el trazo de la arista. Por otra parte, los nodos unidos mediante trazos discontinuos
comparten alguna de las ideas que conforman los temas.

Lo primero que llama la atencién es que todo el grafo se encuentra fuertemente conectado vy,
ademas, que lo hace siguiendo una topologia en estrella que no hemos visto en los casos de los
guiones.

La centralidad estd ocupada por dos ideas -“Actividades y estados fisicos” y “Movilidad,
inmovilidad”- a las que se refieren todos los personajes.
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Figura N.4.1: Grafo de relaciones entre temas y personajes para las Actas, estructura original

- TEMAS -
A Actividades y estados fisicos
B Movilidad, inmovilidad
C Idea, pensamiento

- PERSONAJES -
1 SR. SECRETARIO
2 SR.LUJAN
3 SR. ARGUELLES
4 SR. MEJiA
5 SR. CASTELLO
6 SR. ANER
7 SR. VILLANUEVA
8 SR. MORALES GALLEGO
9 SR. ESTEBAN
12 SR. GARCIA HERREROS
13 SR. PEREZ DE CASTRO
14 SR. TORRERO
1011 SR. PELEGRIN
-ARISTAS-

Distribucion relacionada (MI)
—————————— Tematica relacionada (DIC)
Tabla N.4.1: Leyenda de temas y personajes de la Figura N.4.1
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Actas, estructura uniforme

0.1 Personajes

12 . . : - . .
xXx Pers. principales
®%yx Pers. secundarios
101 %)) Pers. terciarios i

Lh]

T

=

o

0

8 sf 1
5

(=} . .

@ SR. ARGUELLE®

S

5 6 SR. LUJAI® 1
QL

v

S al i
e

L H]

E e SR. ANER® x

=

%]

.- xSR‘ GARGHR HEE MR ReePEGRI® ]
SR. HRRON®SE ANTELLA x

0 . . BRI I E TN O R NTY Feo A e - -
0 B} (PR B EESTERERL O 250 300 350
Numero de dialogos por personaje

Figura O.1.1: Protagonismo de los personajes para las Actas, estructura uniforme.
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Figura O.1.2: Presentacion de los personajes para las Actas, estructura uniforme
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Figura O.1.3: Aparicion de los personajes para las Actas, estructura uniforme
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0.2 Temas

E— - S~ —

a aa

0 20 40 60 80 100 120
Numero de secuencia

Figura 0.2: Distribucion de los temas para las Actas, estructura uniforme.

0.3 Entropia

0.3.1 Entropia temas
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Figura 0.3.1.1: Entropia de los temas para las Actas, estructura uniforme Figura 0.3.1.2: Entropia cruzada para las Actas, estructura uniforme
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0.3.2 Entropia personajes

0.0
0

Entropia del nimero de lineas de didlogo para una ventana de long.10

Figura 0.3.2.1: Entropia del nimero de lineas de dialogo para las Actas,

20 40 60 80 100
Numero de secuencia

estructura uniforme

Entropia del nimero de didlogos para una ventana de long.10

0.0
0

Figura 0.3.2.3: Entropia del nimero de dialogos para las Actas, estructura

2.5

20 40 60 80 100
Numero de secuencia

uniforme

20t

10+

05F

0.0
0

Entropfa para el nimero de referencias para una ventana de long.10

Figura 0.3.2.5:

20 40 60 80 100
NUmero de secuencia

Entropia del nimero de referencias para las Actas,
estructura uniforme

opfa Cruzada del nimero de lineas de didlogo para una ventana de long

Figufa 0.3.2.2: Entropia cruzada del nimero de lineas para las Actas,

Entropfa Cruzada del nimero de dialogos para una ventana de long.10

Figura 0.3.2.4: Entropia cruzada del niimero de didlogos para las Actas,

Entropfa Cruzada para una ventana de long.10

Figura 0.3.2.6: Entropia del nimero de referencias para las Actas,
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0.4 Grafos

Se presenta a continuacién el grafo resultante de una ejecucion del programa. Otras ejecuciones
arrojan resultados de menos o mas elementos, pero no se alejan en cualquier caso del ejemplo aqui
mostrado.

Los nodos con letras corresponden a personajes, mientras que los marcados con letras
corresponden a temas. Los nodos unidos mediante aristas de trazo continuo han obtenido un alto
valor de correlacién de Informacién Mutua —ver Apartado 3.6.3-. Los nodos pintados del mismo
color son aquellos que han resultado agrupados segun esta métrica. Cuanto mayor correlaciéon mas
grueso el trazo de la arista. Por otra parte, los nodos unidos mediante trazos discontinuos
comparten alguna de las ideas que conforman los temas.

Lo primero que llama la atencién es la baja cantidad de elementos que presenta. De todos los
personajes principales y secundarios, tan sélo dos presentan algin tipo de correlacién con los
temas.

La distribucién uniforme de secuencias impuesta al guién para este caso parece arrojar una
estructura practicamente nula.

Figura P.4.1: Grafo de relaciones entre temas y personajes para las Actas, estructura uniforme

- TEMAS -
A Amistades — Amistad / Enemistad
B Idea, pensamiento
C Sociologfa - Libertad
D Desarrollo — Desarrollarse (crecer)

- PERSONAJES -

1 SR. MORALES GALLEGO
2 SR. GARCIA HERREROS

-ARISTAS-

Distribucion relacionada (MI)
---------- Tematica relacionada (DIC)
Tabla P.4.1: Leyenda de temas y personajes de la Figura P.4.1
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Actas, estructura narrativa

P.1 Personajes

12 . . . . .
xxXyx Pers. principales
x%x Pers. secundarios
101 | %xx Pers. terciarios

SR. &RJMRGUELLES ]

oo SR. ANEF® x

SRE [PRRCIA HE rorsTE@EPhRER. PELEGRIN 1
b
MRAIBE ANTELLA X

Numero de referencias por personaje
[=)]
-

- ¥O 250 300 350
Numero de dialogos por personaje

Figura P.1.1: Protagonismo de los personajes para las Actas, estructura narrativa
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P.2 Temas
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Figura P.2: Distribucion de los temas para las Actas, estructura narrativa

P.3 Entropia

P.3.1 Entropia temas

=
o

6.5

6.0

5.5

5.0

4.5

Entropia de los temas para una ventana de long.10

Entropia Cruzada de los temas para una ventana de long.10

7.0 L L L L L 4.0 L L L L L
0 20 40 60 80 100 120 0 20 40 60 80 100 120
NUmero de secuencia NUmero de secuencia
Figura P.3.1.1: Entropia de los temas para las Actas, estructura narrativa Figura P.3.1.2: Entropia cruzada de los temas para las Actas, estructura
narrativa
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P.3.2 Entropia personajes

Entropia del nimero de lineas de didlogo para una ventana de long.10
opfa Cruzada del nimero de lineas de didlogo para una ventana de long

0.0 I I I L L 0.0 I I I L L
0 20 40 60 80 100 120 0 20 40 60 80 100 120
Namero de secuencia Namero de secuencia
Figura P.3.2.1: Entropia del numero de lineas de dialogo para las Actas, Figura P.3.2.2: Entropia cruzada del nimero de lineas de dialogo para las
estructura narrativa Actas, estructura narrativa
35 : : : . . 3.0 : : : . .

Entropia del nimero de didlogos para una ventana de long.10
Entropfa Cruzada del nimero de dialogos para una ventana de long.10

00 L L L 1 1 00 L L L 1 1
] 20 40 60 80 100 120 ] 20 40 60 80 100 120
Numero de secuencia Numero de secuencia
Figura P.3.2.3: Entropia del nimero de dialogos para las Actas, estructura Figura P.3.2.4: Entropia cruzada del niimero de dialogos para las Actas,
narrativa estructura narrativa
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0 20 40 60 80 100 120 0 20 40 60 80 100 120
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Figura P.3.2.5: Entropia del nimero de referencias para las Actas, Figura P.3.2.6: Entropia del nimero de referencias para las Actas,
estructura narrativa estructura narrativa
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P.4 Grafos

Se presenta a continuacién el grafo resultante de una ejecucion del programa. Otras ejecuciones
arrojan resultados de menos o mas elementos, pero no se alejan en cualquier caso del ejemplo aqui
mostrado.

Los nodos con letras corresponden a personajes, mientras que los marcados con letras
corresponden a temas. Los nodos unidos mediante aristas de trazo continuo han obtenido un alto
valor de correlacién de Informacién Mutua —ver Apartado 3.6.3-. Los nodos pintados del mismo
color son aquellos que han resultado agrupados segin esta métrica. Cuanto mayor correlacién mas
grueso el trazo de la arista. Por otra parte, los nodos unidos mediante trazos discontinuos
comparten alguna de las ideas que conforman los temas.

El nimero de elementos aumenta, pasando de la estructura practicamente inexistente del caso
anterior a otro mas parecido al de “La isla minima”, del que toma su estructura.

b

Figura P.4.1: Grafo de relaciones entre temas y personajes para las Actas, estructura narrativa

- TEMAS -

Provincia
Cantidad (numero) — Unir
Trabajadora (persona que trabaja)
Oficina
Comunicacion y lenguaje
Tecnologfa (Fisica y Quimica aplicadas) — Mecanica
Industria alimentaria — Elaboracién de alimentos
Actitud (sicologia) — Irresponsabilidad (no reflexiv(@)
Espacio
Sicologia — Caracter (personalidad

- PERSONAJES -

——TOmmIUOw>

SR. GARCIA HERREROS
SR. TORRERO

SR. BARON DE ANTELLA
SR. CASTELLO

EENECS I (SR

-ARISTAS-
Distribucién relacionada (MI)
—————————— Tematica relacionada (DIC)
Tabla P.4.1: Leyenda de temas y personajes de la Figura P.4.1
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Para Elias

Q.1 Personajes

Numero de referencias por personaje
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xxXyx Pers. principales
x%x Pers. secundarios

| %% Pers. terciarios |

x
i ELIA® iy
ENFERMERASRAUL
A i
e
0 10 20 30 40 50 60 70

Numero de dialogos por personaje

Figura Q.1.1: Protagonismo de los personajes en “Para Elias”
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= Pers. principales
*— Pers., secundarios
|| === Pers. terciarios

1 / -
O a2k 1 1 1 L L 1
2 4 6

8 10 12 14 16
Numero de secuencia

NUmero de personajes presentados

Figura Q.1.2: Presentacion de los personajes en “Para Elias”
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Figura Q.1.3: Aparicion de los personajes en “Para Elias”
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Q.2 Temas

[ -
S S
A el
A N
A P P
& = -
aa o
. A
. o .
A
A_LA

o
~
E=Y
o
@
=
o
=
N
=
'S
=
o

Numero de secuencia

Figura Q.2: Distribucidon de los temas en “Para Elias”

Q. 3 Entropia

Debido al bajo nimero de secuencias las graficas de entropia constan de muy pocos elementos y no
resultan nada informativas.

Q.4 Grafos

Se presenta a continuacion los grafos resultantes de par de ejecuciones del programa. Otras
ejecuciones arrojan distintos resultados, pero no se alejan en cualquier caso los aqui mostrados.

Los nodos con letras corresponden a personajes, mientras que los marcados con letras
corresponden a temas. Los nodos unidos mediante aristas de trazo continuo han obtenido un alto
valor de correlacién de Informaciéon Mutua —ver Apartado 3.6.3-. Los nodos pintados del mismo
color son aquellos que han resultado agrupados segin esta métrica. Cuanto mayor correlacién mas
grueso el trazo de la arista. Por otra parte, los nodos unidos mediante trazos discontinuos
comparten alguna de las ideas que conforman los temas.

Suelen aparecer tres subgrafos. Uno principal en el que se relacionan el padre y el hijo, otro en el
que esta la enfermera y otro con un par de temas. Padre e hijo se relacionan por “Actividades y
estados fisicos” y “Comunicacién — Lenguaje escrito”. La enfermera con “Enfermedades y
accidentes — Curacién” y “Actitud (sicologia”, relaciones sin duda interesantes.. La relacién entre
temas se da entre “Comunicacion y lenguaje (lenguaje escrito)” y “Religion cristiana”. Puede que
este tema tenga que ver con las secuencias en el cementerio.

Elfas se relaciona también con Ratl mediante “Idea, pensamiento” y -Cuerpo de ser vivo (cara”),
relacionado a su vez con “Tiempo”.

127



Anexo Q

sslesBoN@N--R

—_

Figura Q.4.1: Grafo de relaciones entre temas y personajes para “Para Elias”

- TEMAS -
Comunicacién y lenguaje — Lenguaje escrito
Religion cristiana
Enfermedades y accidentes — Curacién
Actitud (sicologfa)
Actividades y estados fisicos
Movilidad, inmovilidad

- PERSONAJES -
ENFERMERA
ELIAS
PADRE
_ARISTAS-

Distribucion relacionada (MI)
Tematica relacionada (DIC)
Tabla Q.4.1: Leyenda de temas y personajes de la Figura Q.4.1
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Figura Q.4.2: Grafo de relaciones entre temas y personajes para “Para Elias”

- TEMAS -
Tiempo (reloj, medida)
Cuerpo de ser vivo — Cara (rostro)
Religion cristiana
Comunicacion y lenguaje — Lenguaje escrito
Enfermedades y accidentes — Curacion
Idea, pensamiento
Actividades y estados fisicos
Comunicacién y lenguaje — Lenguaje oral
Eukariota (Dominio), Animalia (Reino)
Cantidad (numero)

- PERSONAJES -
ENFERMERA
ELIAS
PADRE
RAUL
_ARISTAS-

Distribucion relacionada (MI)
Tematica relacionada (DIC)
Tabla Q.4.2: Leyenda de temas y personajes de la Figura Q.4.2
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Q.5 Escenas

PROB. DE )
ESCENA CONFORMAR DESCRIPCION DE LA ESCENA
UNA ESCENA
©,9) 0.625 Presentacion de la familia. Muere la madre. Elias empieza a trabajar en
el hospital. Conoce a Ratl y va a verle tocar. Discute con su padre.
Decide volver a tocar el piano.
(10, 16) 0.4164 Montaje de secuencia. Padre y Enfermera. Concierto en el bar.

Reconciliacion y final.

1'Tabla Q.5: Escenas de “Para Elias”. Secuencias, probabilidad y descripcion
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Q.6 Actos

Q.6.1 Cambio Acto I - II

Métrica cambio acto | - Il (NO corregido)

8
Namero de secuencia

Figura Q.6.1.1: Probabilidad de cambio del I al IT Acto sin correccion tedrica para “Para Elias”

Cambio de I a I ACTO en la secuencia 4, con valor 3.9219.
Lineas 245 a 289.
Cambio tedrico en la secuencia 3 +- 1.

0.14

0.12}

o o o
o o =
= @ o

Métrica cambio acto | - Il (corregido)

o
o
=

0.02

2 4 6 8 10 12 14 16
NUmero de secuencia

Figura Q.6.1.1: Probabilidad de cambio del I al IT Acto con cotreccion tedrica para “Para Elias”

Cambio de I a I ACTO en la secuenca 4, con valor 3.9219.
Lineas 245 a 289.
Cambio tedrico en la secuencia 3 +- 1.
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Métrica de cambio acto Il - IIl (corregido)

0.30

0.251

0.20f

0.15}+

0.10+

0.05+

0.00
2
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Q.6.2 Cambio Acto II — III

12

Métrica de cambio acto I1 - Il (NO corregido)

4 6 8 10 12 14 16
Numero de secuencia

Figura Q.6.2.1: Probabilidad de cambio del II al ITI Acto sin correccion tedrica para “Para Elias”

Cambio de IT a IIT ACTO en la secuencia 16, con valor 10.625.
Lineas 583 a 672.
Cambio tedrico en la secuencia 12 +- 0.

4 6 8 10 12 14 16 18
Ndmero de secuencia

Figura Q6.2.2: Probabilidad de cambio del IT al ITI Acto con correccion tedrica para “Tesis”

Cambio de IT a IIT ACTO en la 16, con valor 11.25.
Lineas 583 a 672.
Cambio tedrico en la secuencia 12 +- 0.
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Q.7 Guion literario

Se afiade a continuacion el guién literario de “Para Elfas”. Aparte de setvir como ejemplo real de
una posible entrada del programa desarrollado, el propésito de incluirlo en la memoria es el de
poder valorar de primera mano los resultados que arroja el programa teniendo el guién original a la
vista. Ademds, al ser un cortometraje, la lectura tanto del texto como de los resultados es mucho

mas facil y manejable.

PARA
ELIAS

por
Juan Loépez de la Osa
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INT. SALON - Dfa

Montaje de un video casero. Imagen granulada y un poco
quemada por el exceso de luz. MARIA (35), la madre, vy
ELIAS (5), el hijo, estédn sentados frente al piano cada
uno en un taburete. Ella intenta ensefiarle a él algunas
notas, pero el chico anda despistado mirando a 1la
camara. Su padre, que es el que estd grabando 1la
escena, habla desde detrads de la cémara.

PADRE (V.O.)
iElias, Elias! Haz caso a mama.

MARIA llama cuidadosamente la atencién de su hijo sobre
el piano y comienza a tocar las primeras notas de LA
MELODIA. ELIAS da un manotazo sobre el piano, cortando
abruptamente la preciosa MELODIA.

MARIA
(Suavemente)
Hay que tratar Dbien al piano,
carifio. Mira..

Coge las manos del nifio y las coloca sobre el piano. Y
luego coloca las suyas encima. Escuchamos de nuevo
comenzar LA MELODIA, pero esta vez mas lentamente. Una
nota.. otra.. y otra més..
PADRE (V.O.)
(En tono cémplice)

Va a ser tan bueno o mas dque su
madre.

MARIA se gira sonriente hacia su marido. ELIAS no
despega la vista del piano.

Las notas de LA MELODIA siguen sonando lenta pero
poderosamente..

FUNDIDO A NEGRO
INT. HABITACION DE ELIAS - DIA
..sigue LA MELODIA desde la anterior secuencia.
ELIAS (12) estd sentado frente a un teclado con los

cascos puestos y los ojos rojos. A su lado una silla
vacia.

CONTINUA:
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(CONTINUA)
Estd tocando LA MELODIA. Aunque la musica que se
escucha no proviene directamente del teclado, el

movimiento de sus manos indica que eso mismo es también
lo que é1 estéd tocando.

E1l PADRE entra de pronto en el cuarto y apaga el
teclado. LA MELODIA deja de sonar.

ELIAS deja de tocar.
E1l PADRE se va.
ELIAS, con el teclado todavia apagado, vuelve a tocar
con pesadez. Tan sbélo escuchamos el sonido mecanico de
la pulsacién de las teclas, como si fuera una maguina
de escribir.
Detrds de ¢él1, frente a la ventana, descansan dos
fotografias. En una de ellas se ve a una MARIA joven vy
sonriente a punto de comenzar a cantar sobre un
escenario. La otra es una foto familiar: MARIA sonrie
en el centro, con su marido agarrado a ella a un lado,
y su hijo, dandole la mano, al otro.
Cae la lluvia con fuerza sobre la ventana.

FUNDIDO A NEGRO

INT. HABITACION DE ELIAS - DIA

ELIAS (23) estd en el ordenador con los cascos puestos.

Llaman a la puerta del cuarto.
ELIAS no responde.

Llaman otra vez mads fuerte.

PADRE (V.O.)
iElias! Al teléfono!

ELIAS se quita por fin los cascos.

ELIAS
lQuér

PADRE (V.O.)
Es tu tia. Para felicitarte.

CONTINUA:
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ELIAS
Vale. Voy.

ELIAS se levanta y sale del cuarto.

INT.

COCINA - DIA

E1l PADRE se sienta a la mesa para retomar su plato.
Junto a él hay otro plato de comida gque parece no haber
sido tocado todavia.

Al lado de la puerta de la cocina hay un teléfono.
ELIAS entra y lo coge.

ELIAS

ELIAS
(TIn)
Hola.
(jHola! jFelicidades!)
iGracias!
(Ya eres enfermero, eh, ;jqué
bien!)

Si, si, muy bien.
(Contento, ¢no?)
Si.
(Qué bien.)
Si.
(Ahora a celebrarlo, ¢no? Te irés
con los amigos y las amigas por
ahi a..)
Si, a ver si hacemos algo.
(Bueno, que...)
Bue...
(.me alegro un montdn, eh carifo.
Te voy a dejar gque hablo desde un
mévil que no es mio y ya sabes que
sale muy caro desde aqui. Hablamos
a la vuelta ;vale?)
Bueno, vale.
(Un beso)
Un beso, tia. Adibds.

cuelga el teléfono y se sienta a comer.

PADRE
;Qué decia la hippie de tu tia-?

ELIAS
Sélo era para darme la
enhorabuena.
CONTINUA:
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PADRE
(Como para si mismo)

Ya, vy de paso restregarnos gue
esta vez se ha ido a Tailandia. Ya
me gustaria a mi también pegarme
la mitad del afio viajando por el
mundo. Pero claro, mejor sin
responsabilidades.

ELIAS
S6lo me ha dicho felicidades.

Silencio.

PADRE
Me ha dicho el jefe de enfermeros
de la planta que tienen un
contrato para ti para el verano.

ELIAS deja de comer y se gira hacia su padre. No parece
muy contento a primera vista.

ELIAS
;Qué me has cogido unas practicas?

Su PADRE le mira satisfecho con una sonrisa,
indiferente a cualquier indicio de enfado.

ELIAS
Te dije gue no me las cogieras tu,
que este era el ultimo verano
libre gque iba a tener y gque queria
buscédrmelo por mi cuenta. ;Voy a
ser el enchufado!

PADRE
Nadie te va a tratar asi.

ELIAS
(Sarcéastico)
¢cLes vas a obligar a que piensen
que no soy un enchufado? Eso va
justamente..

PADRE
Es sélo un contrato de wverano, no

es para tanto. Tranquilo.

CONTINUA:
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ELIAS
Ademas queria planificar algo en
verano..
PADRE

¢Planificar el qué? ;Te vas una
semana a la playa con tus amigos y
luego qué haces el resto del
verano? Te pones a trabajar que
eso es lo que tienes que hacer,
que luego no haces nada. jEncima
que te ayudo y que eres tu el que
tendria que habérselas buscado!

ELIAS
iY lo iba a hacer, pero ahora no!
iTe lo dije!

PADRE
icCuando entonces?! Siempre igual.
Luego no haces nada.

ELIAS
Si gue hago cosas. He acabado la
carrera, ¢(no? Y.
(Duda un segundo si seguir hablando)
.Y también sé tocar el piano y..

PADRE
(Respondiendo réapidamente)
i¢Ah, si?! :Y vas a trabajar de
tocar el piano?

La respuesta de ELIAS se superpone a la del padre, que
va perdiendo la calma a cada frase

ELIAS
jPues si!

PADRE
¢Vas a estudiar toda la vida o
qué?

ELIAS

No, trabajaré.

PADRE
;Cuéando?

CONTIUA:
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ELIAS
iNo lo sé!

PADRE
iSiempre igual, hijo!

ELIAS se queda sin respuesta. Su PADRE entiende esto
como una victoria dialéctica y se calma, sin embargo,
en la cara de ELIAS puede verse que no es asi.

PADRE
¢:No te puedes mostrar un poco
agradecido por que te haya ayudado
con las practicas?

ELIAS
No entiendes nada.

ELIAS se levanta de la mesa y se va con cara triste y
decepcionada.

ELIAS
(Como para si mismo, su padre no le oye)
No sé para qué he estudiado esta
mierda de carrera.

INT. PASILLO DEL HOSPITAL / PUESTO DE ENFERMERIA - DIA

RAUL (23) vy una ENFERMERA (56) van hablando por el
pasillo del hospital. Ella lleva puesto el pijama de
hospital, él1 va vestido de calle con colores vivos y
lleva una mochila.

ENFERMERA
..y tienes que estar a las 8 aqui.

RAUL repite lo que le dice la ENFERMERA como para
recordarse a si mismo los datos importantes.

RAUL
Vale, aqui es la sala de reunién..

ENFERMERA
Eso es, aqui a las 8 ya cambiado y
todo, eh. ©Nos reunimos con 1los
médicos..
(Bajando la voz)

CONTINUA:
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Huy, mira, este que viene es el
hijo del doctor Murillo. Es un
sieso.

Se refiere a ELIAS (27), gque viene andando por el
pasillo en sentido contrario a ellos. Tiene el gesto
més serio y la mirada més pérdida. Alguno diria que da
la sensacidn de persona “mas adulta”.

RAUL
(Tendiendo la mano)
Hola, soy..
ELIAS

(Sin mucha emocidn)
Aqui se entra a las 8, incluso si
eres nuevo. Hola.

ELIAS sigue andando. RAUL se queda cortado.

ENFERMERA
Ya te 1lo he avisado. No te
preocupes, hijo, no es por ti. A
algunos les amarga su trabajo.
Vamos.

INT. ASCENSOR DEL HOSPITAL - DIA

ELIAS entra en el ascensor. Estd vacio. Se gira y, al
levantar la vista, parece ver a alguien. Aparta
rapidamente la cabeza haciéndose el loco.

Las puertas se estan cerrando.

Una mano para las puertas, que vuelven a abrirse. Es
RAUL.

ELIAS
Llegas tarde y te vas pronto, eh.

RAUL
Tienes razdédn. Menudo primer dia.
Pero es que tengo un concierto
ahora y voy muy justo. Estdn mis
compafieros ahi, que los he dejado
solos montandolo todo..

ELIAS se gira para mirarle pero no llega a decir nada.

CONTINUA:
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Silencio.

ELIAS
Asi que.. te gusta la musica..

RAUL
Si, si. Tengo un grupo. Vamos,
tocamos en sitios.. va bien la
cosa. (TG también tocas?

ELIAS
Si, bueno. Tocaba. Ya no toco.
Tocaba con mi madre.

RAUL
cE1 qué?
ELIAS
El piano.
Silencio.
RAUL

¢Por qué no te pasas a vernos?

ELIAS
No...

RAUL
iSeguro que te gusta!

ELIAS
No, no.

RAUL
Claro, estad cerca. Yo voy

directamente ahora hacia allj.

ELIAS
No, no, no.

INT. BAR — DIA

Es un bar no muy grande con un pequefio escenario al
fondo. RAUL y su banda estadn tocando. La gente lo estéa
pasando bien.

CONTINUA:
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ELIAS se encuentra entre el publico. Se fija en los
instrumentos y en cémo tocan RAUL y sus amigos. Una
sonrisa se dibuja en su cara.

INT. SALON - NOCHE

El PADRE se ha quedado dormido en el sofd con la bata
puesta. La lémpara de pie que tiene al lado encendida
es la Unica luz que hay.

Se oye el ruido de la puerta principal abriéndose vy
luego cerrandose. E1 PADRE se despierta y se despereza
un poco.

ELIAS entra en el comedor y se queda quieto al ver a su
padre en el sof4d. Casi se asusta, no se lo esperaba.

PADRE
:Se puede saber qué haces llegando
a estas horas?

ELIAS
¢cMe estabas esperando?

PADRE
(Cada vez mas serio y despierto)
¢Pero qué es esto de llegar a
estas horas entre semana? Manana
hay que trabajar.

ELIAS
iPues vete a dormir! No tienes que
esperarme.

PADRE

Claro que tengo que esperarte.
;Como me voy a ir a dormir si no
sé doéonde estéds?

ELIAS
Joder papa. Soy mayorcito para
volver un poco tarde. No pasa nada
por dormir un pPoco menos.

PADRE
Es que no se trata de eso. Se
trata de responsabilizarte de las

cosas.
CONTINUA:
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No puedes aparecer aqui como si
nada cuando mafiana tienes trabajo.

ELIAS
iPero que estaba con un amigo en
un concierto! No es nada.

PADRE
En un concierto.. jEncima de
fiesta!

ELIAS

iNo! ;Que no!

PADRE
Habras bebido y todo, ¢no?

ELIAS
(Perplejo por la situacidn)
iNo!
PADRE
Mira es que parece mentira..

ELIAS no deja terminar la frase a su PADRE y se va del
saldn.

INT. HABITACION DE ELIAS - DIa

ELIAS entra en su cuarto agitado y deja la chaqueta
sobre la cama. Retira la sédbana que tapa el teclado,
coge la foto de su madre en la que sale cantando sobre
un escenario y la pone en el atril.

Se pone los cascos y empieza a tocar LA MELODIA.
Comienzan a escucharse las primeras notas. ELIAS cierra
los ojos vy respira profundamente. Las notas siguen
fluyendo mientras su agitacién da paso a la calma.

Al abrir los ojos, posa su mirada en la foto de su
madre.

La foto cobra movimiento y su madre retoma la actuacidn
desde el momento en el que quedd inmortalizada, al son
de la masica que toca su hijo.

Madre e hijo tocando juntos su cancidn, como cuando él
era pequefio. ELIAS sigue también la letra de la cancién

cantando por lo bajo, murmurando.

CONTINUA:
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De pronto, un manotazo del PADRE arrancando los cascos
a ELIAS.

LA MELODIA se interrumpe bruscamente en mitad del
momento mads bonito de la cancién. Hay un pequefio
forcejeo en el que 1los cascos se desconectan del
teclado y oimos el sonido cacofdédnico de las notas que
son tocadas por error al estar peleandose al lado del
instrumento.

ELIAS aparta a su padre del teclado y se queda de pie
con el rostro compungido mirandole.

ELIAS
i.Qué haces?!

PADRE
:Qué haces tocando a estas horas?
iVas a despertar a los vecinos!

ELIAS no responde. Mira a su padre con una mezcla de
rabia y dolor.

E1l PADRE se queda también de pie miradndole. En su
expresién hay también dolor, cansancio y vergienza.

La foto de MARIA, que sigue de pie en el atril, ya no
se mueve. Vuelve a estar sobre el escenario, esperando
a empezar su actuacidén con su dulce sonrisa.

Estan ahi los tres “mirandose”.
E1l PADRE aparta la vista de su hijo y la fija en la
foto de su mujer. Tras una mueca de dolor, aparta de
nuevo la vista vy sale del cuarto entrecerrando la
puerta detras de si.
ELIAS sigue de pie al lado del teclado con la misma
expresién en el rostro. Los labios apretados, el cefio
fruncido, los ojos vidriosos.

INT. PUESTO DE ENFERMERIA - DIA
ELIAS estd ordenando unos informes sin prestar mucha

atencién. Tiene cara de no haber dormido mucho. RAUL
pasa por su lado.

CONTINUA:
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RAUL
Ey, Elias.
(Bromeando)
Vaya, veo que eres de los que
necesitan dormir sus 8 horas
minimo, eh.

ELIAS
No he dormido. He estado pensando..
:Crees que me dejarian tocar a mi
en el bar de ayer?

RAUL sonrie.
Aparece una ENFERMERA.

ENFERMERA
(Poco amigable)
Murillo, ¢tienes ya los informes?

ELIAS
Si, claro. Toma.

ELIAS coge uno de los montones que estaba ordenando y
se los entrega a la ENFERMERA practicamente sin
mirarla. Su atencidédn esta puesta en la conversacidn con
RAUL.

ENFERMERA
De las cosas de cada uno en casa,
eh. Aqui a trabajar.

ELIAS
(Sin prestar atencidn)
Claro.
La ENFERMERA se va.
RAUL
(Sonriendo)
Te mantengo al tanto.
11 MONTAJE DE ESCENAS

11 A - INT. COCINA - DIa

ELIAS y su PADRE comiendo sin hablarse. ELIAS termina
rapido y se va.
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B - INT. HABITACION DE ELIAS - Dfa
ELIAS sentdndose a tocar al teclado.
C - INT. SALON - Dpfa

ELIAS entra en casa y va directamente a su cuarto a
tocar el piano.

D — INT. SALON — NOCHE
E1l PADRE leyendo solo.
E - INT. HABITACION - NOCHE

Mientras, ELIAS toca el teclado en su cuarto.

El mévil suena y se enciende la pantalla. Se puede leer
un mensaje que ha enviado RAUL: “ Tocas el viernes! ;)”
ELIAS lee el mensaje con satisfaccién.

INT. PUESTO DE ENFERMERTA - Dpfa

El PADRE, vestido de médico, estd hablando con 1la
ENFERMERA.

PADRE
..vale, y le compruebas eso a la de
la 7. Por cierto, ¢has visto a mi
hijo?
La ENFERMERA se queda un poco parada.
ENFERMERA
Si ha cambiado el turno para 1lo
del concierto ese que lleva dando
mal toda la semana.

E1l PADRE se queda un poco parado.

PADRE
;Qué concierto?

La ENFERMERA pone de cara haber hablado mas de 1la
cuenta.

PADRE
(Insistiendo)
Dora, ¢qué concierto?

CONTINUA:
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ENFERMERA
Ay, no lo sé. Pues uno que es aqui
en un bar de cerca. No sé nada
mas, eh, yo no sé nada.

INT. BAR - DIA

El PADRE entra en el bar. Al fondo, sobre el escenario,
estd ELIAS. A su lado hay un hombre presentando el
namero.

E1l PADRE se sienta en la barra.

PADRE
Una carfa.

Entre el PADRE y el escenario hay todo un espacio para
la pista de baile que estd lleno de gente viendo los
diferentes numeros.

PRESENTADOR
Y ahora, un fuerte aplauso para
eh.. jElias!

El publico aplaude. RAUL, entre el publico, silba vy
grita mds alto que el resto.

ELIAS
(Visiblemente cortado)
Hola. Me 1llamo Elias vy.. voy a
tocar una cancién que se llama
“Para Elias”.

Se murmulla alguna broma entre el publico, que se agita
un poco.

ELIAS
Es una cancién que es mnuy
importante para mi. Me la compuso
mi madre Y soliamos tocarla
juntos. Asi que quiero dedicéarsela
a ella.
(Una pausa y retoma el discurso con mas
fuerza.)

Me gustaria que se sentase en un
taburete a mi lado como hacia
cuando era pequefio, pero bueno,
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sé que desde donde quiera que
esté, sigue estando siempre a mi
lado.
Y bueno, a mi padre también, que
me gustaria que estuviese aqui
pero..

E1l PADRE levanta la mirada perdida y absorta en 1la
cerveza para mirar a su hijo encima del escenario.

ALGUIEN DEL PUBLICO
iEmpieza vya, que esto no son 1los
Oscar!

ELIAS se sienta al piano y toca LA MELODIA a la vez que
también canta.

E1l PADRE va acercandose desde la Dbarra hasta el
escenario pasando entre todo el publico a lo largo de
toda la cancién. RAUL le ve pasar.

La gente asiente al escuchar la masica y al ver la
entregada actuacién de ELIAS.

Esta vez escuchamos acabar la cancidn sin problemas.

ELIAS acaba y, al acercarse al borde del escenario para
agradecer los aplausos, ve a su padre ahi al lado. En
ese momento, deja de hacer caso al publico y se queda
mirando a su padre. ESTE 1le devuelve la mirada
emocionado.

ELIAS baja del escenario a la vez que el PRESENTADOR
vuelve a escena.

PRESENTADOR
(Haciendo una broma)
Bueno, parece que Elias ha
terminado ya lo suyo y se va tal

cual.
Padre e hijo no estan prestando ya atencidédn al resto
del mundo. ELIAS se queda parado enfrente de su padre,
esperando una reaccidén por su parte.
PRESENTADOR
Y ahora es el turno deeeceecee..
iRanas peludas!

El pablico grita enfurecido.
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PADRE
(A su hijo, con expresién de total
sinceridad.)

Ha sido més bonita aun de lo que
la recordaba.

CANTANTE DE “RANAS PELUDAS”
(Dirigiéndose al publico)
iPues nosotros os lo dedicamos a
vosotros! ;jQue sois de puta madre!

ELIAS cambia su gesto de espera por una media sonrisa
de agradecimiento por el reconocimiento mostrado.

ELIAS
Gracias.

El publico grita y aplaude a la vez que el grupo
comienza a tocar una musica bastante heavy y padre e
hijo se funden en un abrazo.

FIN.

149



Anexo Q

150



