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Resumen

En el planteamiento de este artículo, se considera una experimentación de las emociones 
en un agente inteligente, basado en un estudio teórico-práctico, centrado en una estructura de 
sondeo en tres etapas basadas en documental, de campo y la propuesta. En este orden de ideas, 
se presenta una propuesta de tipo reactiva: estímulo-respuesta, que identifica los estados inter-
nos de un agente integrando varios aspectos de su dimensión emocional y personal derivada de 
situaciones acontecidas, partiendo de unos estados emocionales que se representarán como los 
límites de sus intensidades, los cuales pueden intensificarse al atribuirles un acontecimiento 
agradable o desagradable, que implica como resultado una acción, siendo expresados o medidos 
por medio de valores cuantitativos llamados grados y cualitativos etiquetas lingüísticas.

Palabras clave: Agente inteligente, emociones, estados emocionales, comportamientos  
 reactivos.

An evaluation model of emotions intensity based 
on a stimulus-response process 
for an intelligent reactive agent

Abstract

In the statement of this article, it is considered an experiment of emotions of an intelligent 
agent based on a theoretical-practical study, centered in the structure of exploration in three 
stages, based on documental, field and the proposal. Accordingly, a reactive proposal: stimulus-
response is presented, which identifies the internal states of an agent integrating several aspects 
of its emotional and personal dimension derived from executed situations, starting from some 
emotional states that will be represented as the limits of their intensities, which can intensify 
when adding a pleasant or unpleasant fact that implies as a result an action, being expressed 
or measured through quantitative and qualitative values named degrees and linguistic labels, 
respectively.
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Introducción

Actualmente, como parte de la activi-
dad de investigación, se realizan experimen-
tos relacionados con las representaciones 
computacionales del conocimiento afectivo y 
cognitivo, con la finalidad de encontrar solu-
ciones y estrategias a problemas actuales. Un 
objetivo que se persigue con estos sistemas 
computacionales, es lograr interacciones 
con mayor credibilidad en el computador, 
en este sentido Picard (1) señala que la com-
putación afectiva, se vuelven cada vez más 
interesantes en procesos de cómputo que se 
relacionan con, surgen de, o deliberadamen-
te influyen en emociones; los cuales con una 
personalidad propia y un carácter definido 
en ciertos aspectos esenciales permiten defi-
nir un perfil para modelar la personalidad y 
emociones de un agente.

En esa búsqueda por aumentar el rea-
lismo, la manifestación de las emociones re-
presentan un factor fundamental que auna-
do al grado de intensidad de éstas, permite 
la determinación de su influencia ante una 
acción.

En ese mismo orden de ideas Lisetti (2) 
identifica a las emociones como los cambios 
en la activación de disposiciones de com-
portamientos o transformaciones en las dis-
posiciones de actos, causados por eventos 
relevantes o circunstancias. De igual mane-
ra, manifiesta que el afecto varia según dos 
dimensiones: 1.- valencia, la cual puede ser 
positiva o negativa (dimensión entre lo agra-
dable o no) y 2.- intensidad, la cual varia en 
términos de grado.

Por otro lado, Meyer (3) propone dos 
axiomas para cada emoción: el primero for-
mula la condición de promover la emoción y 
el segundo expresa el efecto de esta emoción 
en los planes del agente. En tal sentido, se 
puede inferir que este vínculo es muy directo 
entre la emoción y la acción.

A su vez, Bates (4) señala que la perso-
nificación de las emociones debe obedecer a 
tres reglas importantes: a) Estado emocional 

del carácter, el cual debe estar siempre cla-
ramente definido e identificado. b) El esta-
do emocional se debe reflejar en el carácter 
de las acciones y el razonamiento. c) Y los 
animadores o diseñadores deben utilizar di-
versas técnicas para ayudar al espectador a 
descifrar lo que expresa la emoción.

Finalmente, el objetivo de este artícu-
lo se fundamenta en considerar una experi-
mentación de las emociones en los agentes 
inteligentes. Basado en un estudio práctico-
teórico que identifica y/o predice los estados 
emocionales de un agente en función de per-
cibir sus niveles de tensión, partiendo de los 
estados emocionales y grados de intensidad 
que se constituirán en sus límites, a efecto de 
evaluar una serie de acontecimientos en un 
entorno denominado Campo Minado, donde 
el propósito del agente será “avanzar en el 
camino sin morir en el intento”, pudiendo 
cambiar o no su estado anímico, para pos-
teriormente ser interpretados y generar una 
acción. Finalmente en la sección de los resul-
tados experimentales, se discuten las consi-
deraciones del prototipo diseñado, arrojado 
los cálculos emocionales.

Materiales y métodos

Desde el punto de vista metodológico se 
enfatiza, a partir de un enfoque descriptivo, 
experimental, la construcción de un sistema 
teórico en relación a las variables de inves-
tigación: Agentes Inteligentes, emociones y 
grados de intensidad en las emociones. La 
metodología de investigación empleada con-
sistió en el análisis de contenido tomado de 
diferentes autores para comprender una va-
riedad de definiciones relativas a proposicio-
nes hipotéticas. De igual modo se diseñó un 
estudio de casos basados en un diseño expe-
rimental bajo un proceso estímulo-respuesta 
de comportamiento reactivo, con el fin de ob-
tener los grados de intensidad de una emo-
ción y derivar posibles reglas de comporta-
mientos para efectuar una acción. A tal efec-
to, en la figura 1, se presenta una pantalla 
de la codificación del análisis de una serie 
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de datos emanados de valores y relaciones 
de la personalidad y emociones, diseñado en 
un modelo de reacciones emocionales de un 
agente inteligente, generando cambios en su 
estado anímico, medido de manera cuantita-
tiva y cualitativa en función de la fluctuación 
de los grados de intensidad de la emoción 
que experimente en un instante de tiempo.

En sí, la investigación tuvo como objeti-
vo representar de una manera computariza-
da el valor de la intensidad de una emoción 
ante la percepción de un acontecimiento de 
tipo estímulo-respuesta, de este modo se in-
corporaron en la experimentación las inves-
tigaciones de Scherer (5) representadas en la 
intensidad de la emoción elicitada en el agen-
te, en donde las emociones elegidas, serían 
el alivio y el miedo: dichas emociones están 
simbolizadas en este concepto. Cuando la in-
tensidad tiene un valor positivo, representa 
alivio; cuando tiene uno negativo, representa 
el miedo. Este concepto tiene valencia, que 
es la dimensión más importante para dife-

renciar entre emociones, siendo estos re-
querimientos de interés en el planteamiento 
propuesto.

Resultados y discusión

Las emociones en agentes inteligentes

Las emociones juegan un papel central 
en el diseño de los agentes inteligentes, de-
bido a que los hace cada vez más creíble, 
para generar comportamientos en función de 
reacciones adaptadas al medio ambiente. En 
cuanto a este punto la teoría planteada por 
Frijda (6) identifica a las emociones como el 
cambio disponible en el comportamiento.

Ahora bien Ortony y Turner (7) opinan 
que la persona tiene varias emociones mez-
cladas con diferentes intensidades depen-
diendo de la importancia respectiva de los 
deseos en cuestión. Siguiendo con Ortony (8) 
el autor caracteriza a las emociones con dos 

Figura 1. Resultados finales del cuadro evaluativo de las emociones, que demuestran las acciones del 
Agente en el campo minado.
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dimensiones: una valencia positiva o negati-
va, y el tiempo (pasado, presente o futuro, 
indicando cuando la emoción desencadena 
el estímulo que produce).

Asimismo Imbert (9) cataloga a las 
emociones como un elemento central, que no 
son, sino la expresión dinámica y fluctuan-
te del estado afectivo del individuo. Por otro 
lado, señalan que las emociones identifican 
el estado de ánimo de un individuo en un 
instante concreto.

A tal efecto como se muestra, hay un de-
bate sugestivo por establecer una definición 
de las emociones, partiendo del hecho que, 
las emociones son innatas o aprendidas. Por 
otra parte, existen teorías que parten de la 
hipótesis que las emociones se aprenden en 
el ambiente social y varían según las culturas 
y las estructuras sociales (7, 10, 11).

Ahora bien, encauzándonos desde el 
punto de vista de un comportamiento reac-
tivo, Ferber (12) dice que las reacciones 
reactivas en agentes, utilizan un enfoque 
conductista, mostrando un comportamien-
to estímulo-respuesta. Por otro lado, Adam 
(13) manifiesta que la percepción de estímu-
los conduce a una o varias reacciones entre 
las que se ha seleccionado uno sin ninguna 
deliberación o indiferencias.

La valoración en la intensidad 
de las emociones

Una manera para determinar el valor de 
la intensidad de los estados emocionales es 
considerar el grado <valor> de una emoción, 
el cual será un parámetro numérico obteni-
do en la propuesta, que simboliza un valor 
dominante o potencial, de la emoción actual. 
El grado de una emoción dentro de los es-
tados emocionales, significaría entonces un 
valor de peso o cantidad (producto obtenido 
de su valor medido o peso determinado de 
su factor de análisis), obteniéndose como de-
ducción de una intensidad cuantitativa, que 
a la vez puede especificarse mediante un do-
minio cualitativo, interpretados del supuesto 
efecto de los acontecimientos percibidos, en 

donde la intensidad de cada emoción debe 
ser proporcionada con la situación desenca-
denante. La intensidad en los estados emo-
cionales, depende de una variable de incon-
sistencia temporal. En tal sentido, cuando se 
aumenta mas allá del umbral de resistencia 
emocional del agente, él realmente “siente” la 
emoción. En este punto Frijda et al. (14) ma-
nifiestan que una limitación importante, lo 
constituye la no representación de la intensi-
dad, ya que es esencial para caracterizar una 
emoción. A su vez, Ortony y Turner (7) tam-
bién utilizan las variables de intensidad, las 
cuales suponen influenciar sólo la intensidad 
de una emoción dada.

Considerando el criterio de Lisetti (2), 
se define la intensidad como etiquetas lin-
güísticas tales como muy alto/alto/medio/
bajo/muy bajo, la cual varía en términos de 
grados. En ese sentido, la intensidad de un 
estado afectivo, es relevante a la importan-
cia; relevancia o urgencia del mensaje.

Por otro lado, Frijda et al. (14) mani-
fiestan que uno de los aspectos más curiosos 
sobre los estudios efectuados en las emocio-
nes, es su falta de atención debido a que las 
emociones varían en intensidad. El fracaso 
de los teoremas de las emociones para plan-
tear las preguntas acerca de la intensidad de 
una emoción, es lo más enigmático, porque la 
intensidad es una característica sobresalien-
te de las emociones. En este orden de ideas, 
dentro de una propuesta de diseño experi-
mental de un comportamiento a nivel reacti-
vo, se conoce la intensidad en grados de una 
emoción, asimismo se distinguen emociones 
establecidas del autor Scherer (5), en donde 
los conceptos tienen valencia.

Como resultado de la experimentación 
ideada, se producen indicadores de valores 
numéricos que representan el grado de una 
emoción, indicando cuándo ésta desencade-
na una intensidad, originada por un estímulo 
para generar una acción. Es relevante seña-
lar, que se utilizaron algunos argumentos del 
modelo computacional de Mehdi El Jed (15), 
específicamente en cuanto a lo referente a su 
identificación de los estados internos de un 
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agente en interacciones, integrado varios as-
pectos relacionados con una conjunción de 
influencias en sus descripciones vectoriales 
y matriciales, cuyos valores se calcularán, en 
función de la representación de emociones 
expresadas en diferentes estados de tensión.

Dentro de los requisitos de la experi-
mentación denominada campo minado, se 
logran los valores del proceso de evaluación 
de las emociones, se plantean la percepción 
de los acontecimientos (evento), los límites 
de resistencia emocional, la intensidad de la 
emoción, emoción, proximidad de una bom-
ba en el campo y sus grados, generando un 
cuadro de valores con los resultados de las 
reacciones del agente ante un evento perci-
bido.

Se puede decir entonces, que en el pro-
totipo propuesto, la finalidad fue capturar la 
intensidad potencial de una emoción sobre 
un conjunto de diferentes estados emocio-
nales, frente a un grupo de acontecimientos 
relacionados con el desconocimiento que tie-
ne el agente sobre una bomba existente en el 
campo. En este trabajo, en función de poder 
definir lo que creímos esencial para repre-
sentar la intensidad interpretada por medio 
de reacciones a través de un valor cuantitati-
vo llamada Grado <valor>, que también dan 
origen a derivar etiquetas lingüísticas que 
enuncian la misma información pero cua-
litativamente (nada, poco, medianamente, 
mucho, completamente), las cuales arroja-
ran el nombre de un atributo (emoción) <eti-
queta1, etiqueta2, …, etiqueta n>, para un 
tipo de emoción, por ejemplo: (miedo <mu-
cho> grado <valor>), especificándose de la 
siguiente manera (Agente #1, miedo, <mu-
cho> <80>) dejando claro que cada indivi-
duo experimenta diferentes tipos de emocio-
nes y las conceptualiza en una determinada 
situación, emanada de variadas reacciones 
cualitativas; las cuales mediante una aproxi-
mación, podrían definir un conjunto de emo-
ciones para cada acontecimiento o evento 
ocurrido, asociado a los diferentes grados y 
variables de la intensidad.

Cabe destacar, que más adelante será 
mencionado, el uso de pruebas experimen-
tales que permitirán determinar la validez 
para cada valor generado, ya que en la medi-
da que obtengamos diferentes valores de las 
emociones ante la percepción de los aconte-
cimientos, se conseguirá determinar la inten-
sidad y establecer la relación con las emocio-
nes individuales.

Experimentación

El modelo piloto experimental de tipo 
reactivo: estímulo - repuesta, está sujeto a 
los siguientes supuestos: 1.- Que las inten-
sidades de las emociones están basadas en 
acontecimientos; y que las metas del agente 
se persiguen durante la partida. 2.- Se parte 
del hecho que la personalidad es consistente 
en el tiempo. 3.- Los rasgos de personalidad 
influirán en sus límites de resistencia para 
la toma decisiones en el juego. En otras pa-
labras, se realizaron una serie de pruebas 
que generan datos a partir de las situacio-
nes planteadas y se comparan los resultados 
arrojados para generar posibles comporta-
mientos influenciados por las emociones. 
Como puede observarse, para el desarrollo 
de los procesos requeridos en la experimen-
tación, en función de obtener los valores del 
cuadro evaluativo de las emociones expresa-
dos en la figura 1, se crean varios aspectos 
considerando primeramente la metodología 
planteada por Acevedo (16), cuya finalidad 
es evaluar y suponer el Ciclo de la Arquitec-
tura Emotiva, debido a que pretende tomar 
distintos elementos del entorno para generar 
comportamientos en los agentes, en torno 
del estado actual del agente y de sus percep-
ciones del mundo y de sí mismo.

En la arquitectura, se analizan los dis-
tintos elementos propuestos por la Teoría 
OCC, que plantean el origen de las emocio-
nes, desde el punto de vista cognitivo. En 
este sentido, la propuesta contempla un Mo-
delo Mental, que parte del hecho de los si-
guiente: 1) las metas que el agente persigue 
durante la partida, y 2) los acontecimientos 
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del entorno que deben ser evaluados para 
determinar la emoción elicitada y la meta 
que está activa, tal como indica el Ciclo de la 
Arquitectura. Por otro lado, para represen-
tar las relaciones presentes en la macro-es-
tructura de valoración emotiva y cuantificar 
los efectos de los elementos del entorno, se 
utilizó un Mapa Cognitivo Difuso (MCD). De 
esta manera en la propuesta, se eligieron los 
siguientes conceptos para ser incluidos en 
un (MCD): 1) Conceptos que representan el 
estado emocional del agente, tales como: a) 
La intensidad de la emoción: es elicitada en 
el agente. Seleccionando las emociones ele-
gidas por Scherer (5) y b) La deseabilidad: 
es una variable establecida en la teoría OCC 
y que está asociada con las reacciones ante 
acontecimientos del entorno. Se define como 
el grado en el que un acontecimiento sería 
deseable o no si ocurriera Ortony et al. (17) 
es elegida porque, en la macro-estructura se 
están valorando acontecimientos. Siguiendo 
el esquema o modelo, dentro de la experi-
mentación, se prosigue con una conjunción 
de datos de entradas para representar ope-
raciones vectoriales y matriciales, tomadas 
de algunas aseveraciones de Mehdi El Jed 
(15), de su modelo emocional, el cual ayu-
da en la identificación de los estados inter-
nos de un agente en interacciones, en donde 
cuyos valores son utilizados con la finalidad 
de alcanzar probables estados previos de las 
emociones, límites de su resistencia emocio-
nal y la personalidad.

A tal efecto, en la propuesta se mane-
jaron dos vectores tales como: personalidad 
y emociones. En cuanto a la personalidad, 
fueron tomadas de las facetas de los rasgos 
de personalidad del modelo de los cinco 
grandes de Mccrae (18). A continuación se 
representa la estructura de los vectores de 
emociones y el de personalidad en las ecua-
ciones [1] y [2]:

Vector emociones [miedo (e1), alivio (e2)… (en)] 

"i Î [1, m]: ei Î [0, 1]   [1]

Vector personalidad [Originalidad (p1), 
Concienzudo (p2), extraversión (p3), 
Amabilidad (p4), Neuroticismo (p5)] 
"i Î [1, j]: pi Î [0, 1]  [2]

Con referencia a su proyección matri-
cial (ecuación [3]), se establece la relación: 
personalidad-emoción (MPE).
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Para la demostración y ejecución de los 
cálculos se implementó la estructura de un 
entorno denominado campo minado, en el 
cual se pueden medir las emociones del su-
jeto por medio de los constantes desplaza-
mientos en el campo, existiendo una bomba 
no visible cuya posición se genera aleatoria-
mente cada vez que inicia el juego. En sí el 
objetivo del agente es “avanzar en el camino 
sin morir en el intento”. En este sentido, se 
evalúa las emociones en un momento deter-
minado, precisando la intensidad potencial o 
dominante de una emoción, considerando la 
personalidad del agente, los estados previos, 
los límites de su resistencia emocional y los 
acontecimientos percibidos. En la figura 1, 
se presenta una muestra práctica de cómo se 
evalúa la emoción ante eventos que pudieran 
ocurrir en el entorno.

En cuanto a las actuaciones del agente, 
se generan acciones producto de los valores 
de las emociones evaluadas durante los dife-
rentes desplazamientos en el campo minado, 
de lo cual surge la siguiente acción a seguir, 
con la finalidad de ejecutar sus actitudes, 
dependiendo de los límites de intensidad, 
a partir del cual una emoción puede expe-
rimentarse, en este punto quedo establecida 
como, un concepto que hace referencia al in-
dividuo, el atributo responde a la cualidad 
que se valora y el valor se corresponde con la 
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valoración que se realiza de dicha cualidad. 
De lo anterior se deduce la condición [4]:

Si (concepto) " atributoconcepto =  
Valor <cantidad del grado>) entonces 
Acción _ posición =  
{continuar, retroceder, rechazar} [4]

Ejemplificación:

Si (Agente # 1, miedo mucho <80>) en-
tonces Acción _ posición= retroceder [4]

Ahora bien, en un análisis por conse-
guir el grado de intensidad de una emoción, 
se presenta la siguiente situación: en primer 
lugar se toma el valor dominante de la inten-
sidad de la emoción, acumulado del cuadro 
de las emociones evaluadas, tal valor será 
ubicado dentro de los puntos de cortes de 
la figura 2, que definen el grado de la inten-
sidad, comparándose con los únicos valores 
similares de aproximación, en segundo lu-
gar con el valor de la probabilidad sobre la 
cercanía de la bomba, éste es transformado 
en un valor entero, que luego es contrastado 
con el denominador que más se aproxime a 
los puntos de corte de la figura 2. En tér-
minos de lo expuesto, se expone la siguiente 
ejemplificación:

Paso 1: Obtener el dato de la intensi-
dad de las emociones de un agente, en su 
definición de los grados y sus etiquetas lin-
güísticas, es necesario utilizar los siguientes 
rangos descritos en condiciones: >0 y <0,2 
(etiqueta: <Nada>); >0,2 y <0,3 (etiqueta: 
<Poco>); >0,3 y <=0,5 (etiqueta: <Media-

namente>); >0,5 y <=0,7 (etiqueta: <Mu-
cho>); >0,7 y <1 (etiqueta: <Completamen-
te>).

Paso 2: Asimismo, los puntos de corte 
que se aprecian en la figura 2, se asocia a 
una etiqueta lingüística, derivada de la lógica 
difusa.

Paso 3: Con la probabilidad de la bom-
ba y tomando como referencia los puntos de 
corte, se escoge un denominador por aproxi-
mación. Alcanzando finalmente un valor del 
grado de intensidad con una etiqueta lingüís-
tica. De esta forma, se puede completar la 
operación atributoconcepto = Valor <grado>, 
quedando resumida como (miedo, <etiqueta 
lingüística> <valor>); condición indispen-
sable para la toma de decisiones y por ende 
para la ejecución de las actitudes del agente.

Por otro lado, siguiendo con la expli-
cación de la condición propuesta en fun-
ción de cumplir con la actuación que debe 
hacer el agente, se establece la Acción_
posición={continuar, retroceder, rechazar}, 
considerando la probabilidad de proximidad 
de la bomba en el campo minado, donde 
cada paso se expresa en la siguiente relación 
desplazamiento/grado, con el fin de avanzar 
sólo 10 pasos. De este modo, a medida que 
aumenta el desplazamiento del sujeto, ha-
brá una comparación con la intensidad de 
la emoción, cotejándose con los límites de 
resistencia para poder conocer la acción del 
agente. En continuidad, la intensidad de la 
emoción potencial definida será contrastada 
con los valores de los límites de resistencia, 
para poder concretar las acciones, fijándose 

Figura 2. Distribuciones de las etiquetas lingüísticas asociadas a los grados de intensidad de una emo-
ción.
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una serie de condicionales [6], [7] y [8] tales 
como:

•	 Cuando no se ha sobrepasado los lími-
tes:

Si (intensidad < límites_resistencia) 
entonces  
Acción _ posición = continuar  [6]

•	 Cuando se ha sobrepasado los límites:

Si (intensidad > límites_resistencia) 
entonces  
Acción _ posición = retroceder  [7]

•	 Cuando se ha sobrepaso todos los lími-
tes de resistencia emocional:

Si (intensidad > (límites_resistencia  
(∀i Î [1, m ]: ei )) entonces  
Acción _ posición = rechazar  [8]

Finalmente, dentro del proceso de ac-
tualización de las emocionales del agente, 
el valor probable de proximidad de la bom-
ba experimenta un papel fundamental en el 
efecto de las emociones, trabajándolo desde 
el enfoque que cuando el valor probable de 
proximidad de la bomba supere el límite de 
la intensidad de la emoción del agente, (Pro-
babilidad > Intensidad), los nuevos valores 
estarán actualizados en todos los vectores 
emoción, pudiéndose recalcularse según la 
fórmula [9], vista a continuación:

 

Intensidad
IntensidadadProbabilid

Emoción
−

=  [9]

En caso contrario, cuando la probabili-
dad no tenga ningún efecto emocional en la 
intensidad de la emoción del agente, se pue-
de seguir manteniendo esta emoción. Cabe 
resaltar, que tales inferencias propuestas 
referidas a la fórmula [9], para el proceso 
de actualización de las emocionales, fueron 
consideradas y vistas desde una perspecti-

va crítica del modelo emocional del Mehdi El 
Jed (15).

Conclusiones

A continuación se presentan algunas 
consideraciones finales, las cuales están 
ajustadas en función de los supuestos plan-
teados: 

1. Que las intensidades de las emocio-
nes están basadas en acontecimientos; y que 
las metas del agente se persiguen durante la 
partida, ya que una vez contrastadas éstas 
con los valores de los límites de su resisten-
cia, se puede concretar la acción que seguirá 
el agente, los cual se constituye en un factor 
decisivo que identifica el estado de ánimo en 
un instante concreto. 

2. Se parte del hecho que la personali-
dad es consistente en el tiempo, debido a los 
que los rasgos de personalidad del agente se 
mantienen sin ninguna alteración, durante 
la ejecución del prototipo, éstos sólo fueron 
utilizados para definir de manera inicial el 
carácter del agente, lo que a su vez permi-
tió generar el cruce de las emociones con su 
personalidad, para obtener sus límites de re-
sistencia y así poder ejercer cierta influencia 
sobre los intereses de sus acciones. 

3. Cuando el agente ha sobrepaso todos 
los límites emocionales o se encuentra en un 
estado neutro o nulo, sus decisiones están 
enfocadas en mantener un comportamiento 
de rechazo ante cualquier acción, bien sea 
por superar sus limites o porque no tiene los 
niveles de aguante para enfrentar las accio-
nes. 

4. El agente inició el juego con un valor 
predominante de sus emociones, por tanto 
a medida que va enfrentando nuevas situa-
ciones estos valores de sus emociones fluc-
túan de acuerdo a los niveles de tensión y 
proximidad de la bomba, sin sobrepasar sus 
límites de resistencia. En síntesis se determi-
nó que en efecto, las emociones de un agente 
están influenciadas por el grado y límite de 
intensidad de las mismas.
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