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RESUMEN

El proyecto “Qummi”, desarrollado por los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Desarrollo de
Tecnologia y Software de la Universidad Modelo, campus Mérida, Yucatdn, forma parte de la
materia de Proyectos I, impartida por la docente Kenia Nayrhovy Osorio Lépez. Este trabajo se basa
en estudios sobre la salud mental postpandemia, el impacto del estrés académico vy la eficacia de
herramientas digitales en el apoyo emocional. Qummi surge como un acompafiante virtual disefiado
para proporcionar apoyo emocional y motivacional a los usuarios, integrando diferentes tecnologias
como Python, FastAPlI y MySQL, Esta propuesta desarrollada por el equipo integrado por Maria
Fernanda Can Lépez, Gabriela Millie Garcia Almaguer, Larissa Garcia Valdivia, Octavio Adrian
Magafia Lépez y Alejandro Molina de la Cruz con el propédsito de abordar esta problematica.

Este documento presenta los antecedentes de la problematica, la justificacion del proyecto, los
objetivos generales y especificos, la metodologia de desarrollo, el disefio conceptual, los
requerimientos del cliente, el plan de trabajo y los costos involucrados, ademads de conclusiones,

referencias y anexos que fundamentan el proyecto.

INTRODUCCION

El proyecto "Qummi" surge como una solucién tecnoldgica para apoyar a estudiantes en Mérida,
Yucatan, afectados por los cambios educativos y sociales de la pandemia de COVID-19.

Se sabe que altos niveles de estrés en los jovenes puede perjudicar el rendimiento escolar, la
estabilidad emocional e incluso la capacidad de relacionarse con los demas, vy, tras la pandemia,
estas dificultades se han acentuado significativamente, haciendo evidente la necesidad de contar
con herramientas que brinden apoyo a los estudiantes.

Ante este panorama, surge la idea de desarrollar un acompafiante virtual disefiado para mejorar la
comunicacion, la adaptacién y el manejo del estrés de los estudiantes.

Un amigo virtual que no solo proporcione un espacio seguro para expresar emociones, sino que
también puede ofrecer orientacidn, recordatorios y estrategias para el manejo del estrés, ayudando

asi a la salud emocional de los estudiantes y a tener mas confianza y estabilidad.



Qummi DTS - Universidad Modelo

ANTECEDENTES

Salud mental y su efecto en los estudiantes postpandemia

1.1 Concepto de salud mental
La salud mental es el estado de bienestar que permite a las personas hacer frente a los momentos
de estrés de la vida, desarrollar todas sus habilidades, poder aprender y trabajar adecuadamente y
contribuir a la mejora de su comunidad. Es parte fundamental de la salud y el bienestar que sustenta
nuestras capacidades individuales y colectivas para tomar decisiones, establecer relaciones y dar
forma al mundo en el que vivimos. La salud mental es, ademds, un derecho humano fundamental.
Y un elemento esencial para el desarrollo personal, comunitario y socioeconémico. (Organizacion

Mundial de la Salud, 2022).

1.2 Factores de riesgo en estudiantes universitarios: estrés académico, ansiedad
La presion académica es un factor que afecta la salud mental y el trastorno depresivo su desempeifo
en las habilidades interpersonales y académicas que a su vez conlleva a la desercion.
Al mismo tiempo existen desafios econdmicos personales y sociales que se convierten en factores
de riesgo y afectan la salud de los jovenes. Asi mismo, el estrés académico se tipifica como otro
factor de riesgo que genera diversas patologias por lo que se hace necesario trabajar en estrategias

de afrontamiento adaptativas (Bejarano et al., 2022).

1.3 Efectos de la pandemia en la salud mental
En el marco educativo, las alteraciones en la vida escolar han provocado que se visibilicen los
sentires y las emociones que anteriormente habian sido relegadas por el mismo sistema, al
privilegiar los aspectos cognoscitivos sobre las relaciones de convivencia; ademas de considerar
estas Ultimas solo como “casos”, sin integrarlas como parte sustancial de la educacion formal.
Situaciones de ansiedad, depresion, desvalorizacion personal, estrés, psicosomaticas, problemas de
suefio, e incluso ideaciones suicidas, se han venido presentando con mayor frecuencia en
estudiantes de todos los niveles educativos, desde preescolar hasta la universidad. Por ejemplo, un
estudio en universitarios mexicanos encontré los siguientes sintomas: estrés (31.9%),
psicosomaticos (5.9%), problemas para dormir (36.3%), disfuncidn social en la actividad diaria (9.5%)

y depresivos (4.9%), especialmente en el grupo de las mujeres y en los estudiantes mas jovenes (18-
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25 afios). En este ultimo grupo, también se detecté ansiedad (40.3%) con mayores niveles en los
hombres.3 En otro estudio universitario, también se identificaron incrementos en sintomas de

depresion, ansiedad, estrés postraumatico, ideacion suicida y problemas de suefio (Gonzélez, n.d.).

Soluciones Digitales para el Apoyo Emocional

2.1 Métodos utilizados en terapia digital
Seguimiento del bienestar entre sesiones: El acompafiamiento entre sesiones puede ser un valor
afiadido que fortalezca el proceso terapéutico. Se pueden integrar herramientas digitales para que
guienes acuden a consulta monitoricen su bienestar de manera auténoma mediante el uso de
aplicaciones de mindfulness y bienestar e inclusive cuestionarios de seguimiento, sin interferir en el

proceso presencial (Tone, 2024).

Uso de recursos digitales para la educacién y el apoyo psicoeducativo: La psicoeducacion forma
parte del proceso terapéutico, y el contenido digital puede ser un recurso complementario valioso
para apoyar a quienes acuden a consulta, por medio de webinars y él envié de recursos

psicoeducativos (Tone, 2024).

Exploracion de herramientas emergentes como realidad virtual y bienestar digital: La realidad virtual
podria ser una herramienta para el futuro en terapias de exposicion para fobias o ansiedad,
permitiendo trabajar de forma gradual y segura en un entorno controlado. También, la IA podria
facilitar en el futuro la recogida y el analisis de datos sobre el bienestar de la persona paciente,
ayudando a ajustar los tratamientos en funcién de patrones detectados a través de herramientas

digitales (Tone, 2024).

2.2 Eficiencia de las herramientas digitales para reducir la ansiedad.
Un grupo de jovenes se unid para desarrollar una aplicacion llamada “Mentally”. Esta herramienta,
disefiada para promover la salud mental, permite a los usuarios registrar sus emociones diarias y
recibir consejos personalizados sobre cdmo gestionarlas. Durante su primer afio, “Mentally” reportd
un uso por mas de 10,000 personas, con un 75% de los usuarios afirmando que les ayudé a sentirse
mas conectados y apoyados. Casos como el de “Mentally” demuestran cdmo las aplicaciones
moviles pueden servir como un recurso accesible para aquellos que buscan ayuda, dandoles

oportunidades para reflexionar sobre su bienestar mental y mantener un registro de su progreso.

4



Qummi DTS - Universidad Modelo

Por otro lado, esta “Woebot”, un chatbot disefiado para ofrecer apoyo emocional, resuena

profundamente en la comunidad de salud mental. Con mas de 1,5 millones de conversaciones en su

primer afo, “Woebot” utiliza inteligencia artificial para interactuar con los usuarios, brindando

herramientas para la gestion del estrés y la ansiedad. Los estudios indican que los usuarios reportan

una reduccidn en sus sintomas de ansiedad hasta en un 6 tras utilizar la aplicacion de forma
d t d dad hast 30% t til I I de f

regular (Vorecol, 2024).

Gamificacion y su uso en la motivacidn en aplicaciones

3.1 Definicidn de gamificacién y su aplicacién en tecnologia

La gamificacién ha sido una tendencia relevante en la educacién desde 2010 (Deterding et al., 2011).
Consiste en la aplicacidn de estrategias y mecdanicas de juego en contextos no ludicos con el objetivo

de fomentar conductas especificas en los estudiantes (Marin y Hierro, 2013).

3.2 Mecanicas de juego aplicadas al bienestar emocional

La gamificacion emplea mecanicas de juego en entornos ajenos al entretenimiento para mejorar el
compromiso y la motivacion de los usuarios. Estas mecdanicas se estructuran mediante reglas y lazos
de retroalimentacion, disefiados para ofrecer experiencias agradables al apelar a motivaciones

intrinsecas (Guzman et al., 2020).

Estudios han demostrado que la gamificacién en la educacidn genera altos niveles de satisfaccién
en los estudiantes, especialmente en menores de 25 afos, al incentivar metodologias activas.
Ademds, se ha observado que la gamificacion tiene un impacto mas positivo en hombres que en
mujeres. Estos hallazgos subrayan la importancia de incluir metodologias activas en la formacién
docente, no solo para responder a las necesidades educativas actuales, sino también para crear

entornos de aprendizaje mas enriquecedores y efectivos (Maria et al., 2024).

Herramientas de Desarrollo

Python: lenguaje de programacién utilizado en el desarrollo web, la ciencia de datos y el aprendizaje

automatico. Su popularidad se debe a su facilidad de aprendizaje, eficiencia y compatibilidad con



Qummi DTS - Universidad Modelo

multiples plataformas. Ademas, es de cddigo abierto, lo que facilita su integracién en diversos

sistemas y acelera los procesos de desarrollo (Amazon Web Services, n.d.).

FastAPIl: Un framework es un conjunto de reglas y convenciones que facilita el desarrollo de
software de manera eficiente y estructurada (Lucena, 2023). FastAPI es un framework moderno
para la creacién de APIs en Python. Se caracteriza por su rendimiento optimizado, su compatibilidad
con type hints y su enfoque en la facilidad de desarrollo. Ademas, incorpora la libreria Typer, creada
por el mismo desarrollador de FastAPl, para mejorar la gestién de comandos en la linea de

comandos (mrGoonies, 2023)

MySQL: base de datos relacional de cédigo abierto muy utilizada en todo el mundo. Forma parte
integral de la pila LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP/Perl/Python), que respalda muchas
aplicaciones y servicios populares. Clasificada como la segunda base de datos mas popular a nivel

mundial, su versatilidad y fiabilidad son altamente valoradas (Google, 2023).

DEFINICION DEL PROBLEMA

Los estudiantes en Mérida, Yucatan, que cursaron sus estudios de secundaria y preparatoria entre
2020 y 2025, han enfrentado dificultades en la comunicacién, adaptacién, manejo del estrés y
ansiedad como resultado de los cambios sociales y educativos provocados por la pandemia de
COVID-19. Lo cual ha impactado en su bienestar emocional y el rendimiento académico, generando

la necesidad de aplicar estrategias de apoyo.

Ante esta problemadtica, los estudiantes de segundo semestre del grupo “A” de la carrera de
Ingenieria en Desarrollo de Tecnologia y Software de la Universidad Modelo, desarrollaran, entre
enero y junio de 2025, un programa llamado "Qummi", que consiste en un amigo virtual que ayude

en mejorar la gestion emocional y social de los estudiantes.
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JUSTIFICACION

El proyecto “Qummi” se desarrolla con el objetivo de apoyar a los estudiantes que a partir de la
pandemia del COVID-19, ocurrida en el afio 2020, desarrollaron dificultades para comunicarse de
manera efectiva y tener un buen manejo del estrés en el ambito escolar y social. “Qummi”
beneficiara a los estudiantes que opten utilizarla, proporcionando diversas funciones y
caracteristicas personalizables que les permitan desarrollar mejores habitos, fortalecer sus
habilidades comunicativas y mejorar su estado emocional. Buscando ofrecer un espacio de apoyo

accesible y dindmico que contribuya al bienestar de los usuarios.

OBJETIVOS

General

Desarrollar una aplicacién con mascotas virtuales que asistan a los usuarios en su dia a dia,
ayuddandolos a gestionar sus tareas, compromisos y proyectos, al mismo tiempo que fomentan el

desarrollo de sus habilidades sociales y proporcionan entretenimiento.

Especificos

Desarrollar una aplicacién de escritorio capaz de ayudar y entretener al usuario
Disefiar las mascotas virtuales interactivas con personalidades y funciones diversas.
Disefar diferentes accesorios y elementos personalizables para las mascotas virtuales.

Adaptar una IA que analice los datos del usuario y otorgue informacién personalizada

LA A

Programar la interaccién de las mascotas virtuales, asegurando respuestas dindmicas y

personalizables.
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METODOLOGIA

Procedimiento

1. Definirlas funcionalidades clave, utilizando la plataforma Notion para la organizacion de las
actividades, como el registro de tareas y compromisos, envios de recordatorios y
notificaciones, monitoreo del estado de dnimo del usuario, minijuegos e interacciones con
la mascota virtual, configuracion de privacidad y métodos de autenticacion y seguridad.

2. Delimitar la informacion que detectard y recolectara la IA, como el estado de animo,
emociones o actividades y tareas registradas, usando herramientas como PyTorch y Scikit-
learn.

3. Crear mockups de la interfaz de la aplicacién en Procreate, disefiando la apariencia con
énfasis en la comodidad, que garantice una experiencia amigable y atractiva para los
estudiantes.

4. Diseiar el modelo de aprendizaje automatico de la IA, creando un modelo que pueda
interpretar las emociones y necesidades del usuario, desarrollando una base de datos de
respuestas y reacciones posibles.

5. Creary entrenar el modelo de |A para reconocer los posibles patrones de comportamiento
y necesidades del usuario, para mejorar su precision, considerando herramientas como
DialogFlow y NLTK.

6. Desarrollar la aplicacion de Qummi para dispositivos, implementando las funciones
esenciales, como el sistema de registro y autenticacién segura, desarrollo de la interfaz
basada en los mockups y programar las funcionalidades clave, usando Node.js.

7. Conexidén de la aplicacién con la IA y la base de datos en Mongo DB.

8. Integrar el modelo en la aplicacion para analizar los datos y generar respuestas
personalizadas, adaptadas al estado de animo del usuario.

9. Probar la aplicacidén con usuarios de prueba, con el fin de ajustar parametros y mejoras del
rendimiento y seguridad, usando GitHub para el control de cédigo y colaboracién en equipo.

10. Publicacién y despliegue de la aplicacion.
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Resultados esperados

El desarrollo de Qummi serd una aplicacién innovadora que servird como una herramienta y
compafiia de apoyo para estudiantes, enfocandose en la gestion emocional y la motivacién para el
cumplimiento de responsabilidades, disfrutando de una experiencia interactiva y entretenida.

A través de la integracion de IA, la aplicacién contara con un sistema capaz de analizar datos del
usuario, para proporcionarle mensajes motivacionales, recordatorios personalizados vy
recomendaciones para el bienestar emocional, logrando un companero adaptado a sus necesidades
individuales. Esta funcionalidad permitira a los estudiantes recibir recomendaciones y apoyo en el
manejo del estrés, la organizacion y la mejora de habilidades sociales.

Qummi contard con una interfaz intuitiva y atractiva, disefiada con base en principios de
accesibilidad, lo que garantizara una experiencia de usuario Unica. También incluird herramientas
para gestionar tareas, recordatorios y eventos, ayudando a los estudiantes a mantenerse
organizados y cumplir con sus responsabilidades correspondientes. Se podra cuidar y alimentar a la
mascota, incentivando la constancia y el sentido de responsabilidad en los estudiantes. La
integracioén con la base de datos permitird almacenar y gestionar la informacién de manera segura,
cuidando la privacidad y confidencialidad de los datos personales de los usuarios.

El proyecto culminara con la publicacion de la aplicacidn en tiendas oficiales, facilitando su acceso a
la comunidad estudiantil. Con este lanzamiento, se proyecta que al menos el 70% de los estudiantes
gue utilicen Qummi reporten una mejora en la organizacién, la productividad, el bienestar
emocional y académico. Se espera que mas del 60% de los usuarios experimenten una reduccién en
sus niveles de estrés, gracias a las herramientas de gestion emocional. Se pretende alcanzar un
minimo de 500 descargas en el primer mes de lanzamiento y un crecimiento progresivo con base en

recomendaciones y difusidn en redes.

DISENO CONCEPTUAL

Descripcion detallada del proyecto

e Cliente: Interactuar y personalizar el entorno, como cambio de colores, segin a su gusto y
comodidad, escogiendo de la variedad de colores predeterminados de la aplicacidn,
posibilidad de interaccion con otras personas mediante solicitudes de amistad, y la

formacion de un vinculo con la mascota virtual, con la posibilidad de mantener
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conversaciones, registrar tareas, compromisos y proyectos, recibir recordatorios de eventos

importantes, obtener recomendaciones personalizadas basadas en su estado de animo y

habitos, jugar minijuegos y personalizar el aspecto y nombre de la mascota.

e Administrador: Psicélogo que recibe la informaciéon del estado emocional del usuario para

hacer los andlisis necesarios. Puede ver tendencias, patrones emocionales y sugerir recursos

como ejercicios de relajacidn y estrategias para ayudar al usuario, mediante mensajes

personalizados. En caso de ser necesario, puede tomarlo como una situacidn clinica.

Requerimientos del cliente

Los requerimientos establecidos por el cliente se muestran en la Tabla 1. (Descripcion).

Tabla 1. Requerimientos del cliente.

ELEMENTO PROCESO REQUERIMIENTO USUARIO CRITERIOS/NOTAS
El usuario podra registrarse con
correo electrénico, nimero de .
Crear cuenta , ) Usuario
teléfono o redes sociales, como
Google o Facebook.
. , La contrasena debera
.. .. El usuario podrd acceder con su . . .
Iniciar sesion o . Usuario cumplir requisitos
correo y contrasefia registrada. , :
minimos de seguridad.
El usuario podra cambiar su
. Modificar perfil contrasefia, nombre, avatar y Usuario
Usuario descripcién.
Se debera tener un
.. El usuario podra recuperar su . correo electrénico o un
Recuperacion o . Usuario , ,
contrasefia en caso de olvido. numero de teléfono
registrado.
El usuario podra cerrar sesién de
Cerrar sesion manera segura en cualquier Usuario
momento.
.. El usuario podra eliminar su cuenta . Se pedira confirmar con
Eliminar cuenta L Usuario s .
si asi lo desea. un cddigo de seguridad.
.. El usuario podra elegir el nombre,
Personalizacion L . .
apariencia y comportamiento de la Usuario
de la mascota
mascota.
Juego Personalizacion | El usuario podrd cambiar los colores Usuario
del entorno y disefios del cuarto de la mascota.
.. El usuario podrd interactuar con la
Interaccion con . . .
mascota a través de mensajes, Usuario

la mascota

toques o reacciones.
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El usuario podra alimentar y cuidar
Cuidado a la mascota para mantener su Usuario
bienestar virtual.
Registro de El usuario podra registrar tareas y Usuario
actividades eventos importantes.
.. El usuario podra marcar tareas
Actividades P C
como completadas y ver su historial | Usuario
completadas .
de actividades.
El usuario podra jugar con la
Minijuegos mascota diversos minijuegos Usuario
integrados en la app.
El usuario podrd ver su progreso
Progreso emocional y académico mediante Usuario
reportes.
. El usuario podrd mandar solicitudes .
Social . Usuario
de amistad.
Interaccion El usuario podra compartir estados Usuario
social con amigos dentro de la app.
. El usuario podra ver mensajes
Mensajes de la L P J .
motivacionales de la mascota, Usuario
mascota . (.
segun su estado de animo
El usuario podra ver un icono de .
Guardar avance L. Usuario
Eunci guardado automitico.
unciones i _ ] Dormitorio, bafio,
Cambio de El usuario podra navegar entre los . . .
. ) Usuario armario, sala, cocina,
escena diferentes escenarios de la casa. .
patio
El usuario podra permitir a la ,
. .. L . . La mascota se movera
Superposicion aplicacion aparecer por encima de Usuario
. por toda la pantalla.
otras aplicaciones.
El usuario podra configurar las
Permisos notificaciones para recordatorios de | Usuario
tareas y eventos.
. . . . Predeterminado:
El usuario podra elegir la opcion . .
“ . ” . interaccion libre.
Modos entre el modo “Predeterminado” o Usuario , .
e s — Sélo amigos: contactos
el modo “Sélo Amigos”.
aprobados.
El usuario podrd comprar accesorios
Aspectos o skins personalizadas para vestir a Usuario
la mascota.
El usuario podra suscribirse a una
Compras . - . . .
Suscripcion version premium con mas Usuario
funciones, como alimento premium.
El usuario podrd administrar los .
Pagos Usuario

pagos.
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El usuario podrd contactar con
Soporte técnico | soporte técnico en caso de fallas o Usuario
problemas.
Reportar El usuario podra reportar fallas en la .
. Usuario
errores aplicacion.
. . , No se podran enviar
Seguridad El usuario podra bloquear a otro ) P ) )
Bloqueo de . L . . mensajes, interacciones
) usuario para evitar interacciones no | Usuario ) . -
usuarios ni ver informacion del
deseadas. .
usuario bloqueado.
Reporte de El usuario podra reportar a otros El operador revisara los
UsUarios por acoso, lenguaje ofensivo o Usuario reportes y se tomaran

comportamiento inapropiado.

medidas.

Diseifio de pantallas

En la figura 1 se muestra la seccion del dormitorio que cuenta con la cama y el cojin para transmitir

gue es un area de descanso que transmita tranquilidad. Este espacio funciona como un drea donde

la mascota virtual podra dormir, recuperar energia y mejorar su estado de animo.

Se utiliza una paleta de colores suaves y pasteles para generar un sentimiento mas acogedor,

igualmente podemos observar iconos interactivos que permiten al usuario moverse entre diferentes

areas del juego, asi como un menu de opciones para gestionar la interaccidn con la mascota.
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En lafigura 2 se muestra la seccidn del bafio, disefiada principalmente para la higiene de la mascota.
Esta cuenta con colores mayormente azules para generar un espacio de tranquilidad y limpieza. Estd
conformado por una ducha, un lavamanos y un espejo. En este espacio el usuario podra darle
cuidados de higiene a la mascota virtual, como darle un bafo. Ademas, en el lado derecho de la
interfaz se encuentran iconos de interaccidén desplegables que facilitan el acceso a distintas acciones

de la aplicacién.

Dcmm

En la figura 3 se encuentra la seccidn del lobby, un drea de bienvenida que conecta con otros

espacios dentro de la aplicacion. Esta seccion tiene un disefio minimalista de colores suaves. El lobby

13
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funciona como un punto en donde el usuario puede elegir a qué drea desea dirigirse. Para acceder
al patio, el usuario debera interactuar con la puerta, mientras que, para subir al dormitorio, debera

seleccionar las escaleras.

Enlafigura 4 se muestra el drea del patio, un espacio minimalista rodeado de areas verdes destinado
alarecreacién y relajacion de la mascota virtual. En este escenario, el usuario podra interactuar con
la mascota, vy, al presionar la pelota roja, podra acceder al apartado de juegos, en donde se podran

realizar diferentes actividades recreativas.

Juegos
QX
oV X T
X X0 >
Tic Tac Toe Chess Memorama Ping Pong
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En la figura 5 se muestra el apartado de Juegos, donde el usuario podrd acceder a diferentes
minijuegos para jugar con su mascota virtual y obtener recompensas dentro del juego. Dentro de
este apartado se pueden elegir opciones de minijuegos como “Tic Tac Toe”, “Ajedrez”,
“Memorama” y “Ping Pong”, entre otros. Algunos minijuegos estan bloqueados al inicio, pero el

usuario puede acceder a mdas opciones a través de suscripciones en la aplicacion.

En la figura 6 se muestra la sala de estar, un espacio disefiado para la interaccién principal entre el
usuario y su mascota virtual.

Esta cuenta con un televisor, un sofa y una planta, que aportan calidez y confort al entorno. Este
espacio tiene como funcidn ser el espacio principal en donde el usuario interactie y platique
directamente con la mascota mediante el chat interactivo. Ademads, este espacio actia como un
nexo hacia otras areas de la casa: el usuario podra acceder a la cocina al interactuar con la puerta

ubicada al fondo de la escena.
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La figura 7 muestra una cocina cdlida con tonos pastel, donde destacan elementos como un horno,
gabinetes de madera y un refrigerador. En la encimera se encuentra una planta la cual aporta no
solo un toque decorativo, sino que también transmite un sentimiento acogedor para el usuario. Un
elemento importante es el refrigerador, al hacer clic sobre él, el usuario podra acceder a nuevas

opciones de la seccidon de comida.

Manzana

Energia +5
Felicidad +10

Comer

Guardar

En la figura 8 se encuentra la seccién del refrigerador, un espacio donde el usuario podra

almacenar y gestionar los alimentos adquiridos o preparados para su mascota virtual. Cada alimento
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tiene atributos especificos que pueden afectar a la mascota, como cambios en su energia y felicidad,
lo que afiade una capa estratégica al juego. El usuario podra elegir entre comer el alimento de

inmediato o guardarlo para mas tarde.

Username: Userl

Correo electronico:
email@example.com

Mascota: Qummi

En la Figura 9 se muestra la seccidn del perfil del usuario, un apartado donde el jugador podra
acceder y gestionar la informacién asociada a su cuenta. En este espacio se encuentran datos como
el nombre de usuario, correo electrénico y el nombre de la mascota virtual, lo que permite una

experiencia mas personalizada dentro del juego.

Mascotas
Vadlil &
Capy Michi
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En la Figura 10 se muestra el apartado de selecciéon de mascotas, donde el usuario puede elegir el
disefio de su mascota virtual entre las opciones disponibles. Algunas mascotas estardn bloqueadas
inicialmente y solo podran desbloquearse mediante micro transacciones o suscripciones, lo que

afiade exclusividad dentro del juego.

En la figura 11 se muestra el apartado del escritorio de la computadora en el cual la mascota virtual
seleccionada podra aparecer. La mascota no solo aparecerd en el espacio principal del usuario si no
gue podra interactuar con el mediante textos emergentes, asi como realizar pequefias actividades

o gestos para hacer sentir al usuario acompafiado.

Herramientas a utilizar

Para el desarrollo, pruebas y operacién del prototipo se utilizaran las siguientes herramientas:
1. Lenguajes de programacién
» Python
Utilizado en aplicaciones web, desarrollo de software, ciencia de datos y machine
learning.

e PyTorch: biblioteca de aprendizaje automatico de cédigo abierto.
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e Scikit-learn: biblioteca que contiene herramientas eficientes para el
aprendizaje automatico y el modelado estadistico.
e Natural Language Toolkit (NLTK): programa para realizar analisis del
sentimiento y otras tareas de procesamiento del lenguaje natural.
» JavaScript
Permite crear contenido de actualizacion dindamica, controlar multimedia, animar
imagenes, etc.
e Node.js: entorno en tiempo de ejecucién multiplataforma, de cédigo
abierto.
2. Inteligencia artificial
Campo de la ciencia relacionado con la creacidon de computadoras y maquinas que pueden
razonar, aprender y actuar.
> DialogFlow: plataforma de Google para crear chatbots y asistentes virtuales con
procesamiento de lenguaje natural (PLN).
» Microsoft Azure Emotion API: APl de Microsoft que analiza emociones en texto o
imagenes.
3. Base de datos
Coleccién de informacion estructurada y organizada que se almacena en un sistema
informatico.
» MongoDB: No SQL, util para datos dinamicos y no estructurados.
4. Disefio de Ul
Proceso de crear los elementos visuales e interactivos de un producto digital.
» Procreate: programa de edicién de graficos rasterizados para pintura digital.
5. Gestion del proyecto
Planificar, organizar, dirigir y controlar los recursos:
» Notion: software de gestion de proyectos y para toma de notas, disefiado para la
organizacién, eficiencia y productividad.
» GitHub: sistema de control de versiones para gestionar el software.
6. Dominio
Direccién de un sitio en internet, que permite a los usuarios acceder a él.
e Google Domains: servicio de registro de dominios web.

7. Pasarelas de pago
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Herramienta que permite a los negocios aceptar pagos en linea.

e PayPal: servicio de pagos en linea que permite enviar, recibir y administrar dinero.

Caracteristicas del servidor

El servidor debe ser rapido, seguro y optimizado para IAy MongoDB en Windows:
1. Tipo de servidor
» Servidor en la Nube
Proveedores de nube con pruebas gratuitas como Amazon Web Services (AWS) o
Google Cloud, permitiendo acceso remoto y escalabilidad.
2. Hardware recomendado
» CPU: Procesador minimo de 4 nucleos, recomendado 8 ntcleos.
» RAM: 8 GB minimo, recomendado 16 GB para soportar MongoDB y modelos de IA.
» Almacenamiento: SSD de 250 GB minimo, recomendado 500 GB.
» GPU: Gréficos integrados, recomendado NVIDIA GTX 1650 (4GB VRAM).
3. Software
Compatibilidad con:
» Windows 10 (64 bits).
»  Windows 11 (64 bits).
4. Seguridad
» Firewall activado.
» Backups automaticos en la nube.
5. Conectividad
» Integracidn con APIs de IA: reciben el mensaje del usuario, los analizan y devuelven

respuestas o clasificaciones de emociones.

Repositorios para el desarrollo del proyecto

GitHub:
Es una plataforma en la nube que permite a los desarrolladores crear, compartir y mantener
software. Cuenta con las siguientes caracteristicas:

e Almacenar, compartir y trabajar en cddigo junto con otros usuarios.

e Seguir y administrar los cambios en el cédigo a lo largo del tiempo.
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e Crear repositorios publicos o privados.
e Migrar proyectos desde otras plataformas similares.

e Herramientas adicionales como andlisis de errores y pruebas de cédigo en la nube.

PLAN DE TRABAJO

Tabla 2. Diagrama de Gantt con las actividades a realizar para el desarrollo de la aplicacion

[ PLAN DE ACCION (2024-2025)
ACTIVIDADES RESPONSABLE | ENTREGA
Ene Feb Mar Abr May Jun Jul Ago
Planteamiento de un problema Todos Semana 4
Propuestas Equipo Semana 4
Eleccion de proyecto. Equipo Semana 4

Alejandro Molina y

Creacion de preguntas para encuestas Octavio Magafia Semana 1
L . Millie Almaguer y
Creacion de preguntas para entrevista Maria Fernanda Can Semana 1
Asignacion de minutas Larissa Garcia Semanal
Entrevista a un psicélogo Maria Fernanda Can Semana 2
Realizacion de encuestas Millie Garcia Semana 2
Recoleccion de datos M|]I|e Almaguer y Semana 3
Maria Fernanda Can
Requerimientos del cliente Larissa Garcia Semana 3
- Millie Almaguer y
Disefio de casos de uso y mockups. Maria Fernanda Can Semana 3
Eleccion de servicios y herramientas a Larissa Garcia Semana 3
utilizar.
Elaboracién de anteproyecto Equipo Semana 3
Elaboracién de presentacion de Equipo Semana 4
anteproyecto
Presentacion de Anteproyecto Equipo Semana 1
Elaboracién de prototipo Equipo
Elaboracién de la propuesta del .
Equipo
proyecto.
Presentacion de la propuesta. Equipo
Andlisis de la propuesta. Equipo
Disefio final de la aplicacion. Equipo
Desarrollo. Equipo
Pruebas. Equipo
Prueba piloto y solucién de conflictos. Equipo
Documentacion del sistema. Equipo
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Instalacién y puesta en marcha del ; ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
. Equipo
sistema.
Capacitacion. Equipo ‘ ’ ‘ ’ ‘ ’
Mantenimiento y soporte de la i ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
Y Equipo
aplicacion.

COSTOS

En el desarrollo del proyecto sera necesario de los siguientes componentes:

e Nomina: Salario entregado al equipo de trabajo.

e Servicios basicos (luz y agua)

e Internet: para realizar correctamente el proyecto serd importante usar internet de buena
calidad y velocidad.

e Licencias de Windows 11: necesaria para el correcto funcionamiento del equipo de
computacion que se utilizara.

e Equipos de computacién: para el desarrollo del proyecto ya que es indispensable para su
realizacion.

e Base de datos: necesaria para el guardado de informacion y el almacenamiento de las
funciones y respuestas de la aplicacion.

e Servidores: la aplicacion debera hacer uso de un servidor para poder seguir en marcha y

mantenerse a disposicidn del cliente.

Precio Tiempo

Gastos de administracion $27,461.26
Némina $24,000 Mensual
Agua $136.93 Mensual
Luz $500 Mensual
Equipo de computacién $984.33 Mensual
Licencia de Windows 11 $90 Mensual
Servidores $1,000 Mensual
Internet $750 Mensual
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Publicidad $1,500 Mensual
Ganancia esperada $18,000
Impuestos 0.3
Costos del proyecto $52,361.26 Mensual
$628,335.12 Anual

Plan de negocios

Al ser la personalizacion de la mascota limitada, se busca la implementacion de una suscripciéon
mensual, que permita al usuario obtener mds opciones de personalizacién o conjuntos ya
establecidos para el uso del usuario, ddndole la posibilidad de una mejora visual para su mascota.
A través de estas suscripciones se busca recuperar la inversidn establecida en el proyecto en un

lapso de 1 afio.

CONCLUSIONES

El desarrollo de la aplicaciéon “Qummi” ha permitido abordar los efectos postpandemia en
estudiantes, proporcionando una solucidon que ayude a sobrellevar las dificultades de comunicacién,

y ayudar a gestionar el estrés y la ansiedad académica.

Por medio del uso de tecnologias como Python, JavaScript, MySQL, DialogFlow, se disefiara una
aplicacion que consiste en una mascota virtual con la que se podra interactuar y ayudar a los
usuarios, teniendo potencial no solo para ayudar a los estudiantes, sino que también tener la
oportunidad de implementarse en un ambiente psicolégico como apoyo. Desarrollandose en lapso
aproximado 6 meses, con un costo estimado de $52,361.26 mensuales, en donde se incluyen costos
de ndmina, publicidad y las herramientas a utilizar para su produccién. Esto convierte a “Qummi”

un proyecto factible con potencial a futuro para mayores implementaciones y actualizaciones.
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ANEXOS

Entrevista

1- ¢Cudl es sunombre?

Cynthia Che

2- (A qué se dedica?
Actualmente laboro en capital humano realizando contrataciones de personal para distintas areas,
en las cuales se aplican pruebas psicométricas para detectar las caracteristicas sobresalientes, asi
como las areas de oportunidad y la afinidad a los puestos

3- ¢Qué experiencia tiene en el area de consejeria o terapia?
cuento con experiencia previa en el drea clinica-educativa donde realizaba acompafiamiento para
jovenes de 16-18 afios en riesgo o rezago escolar para brindar estrategias y planes de accién que
permitan la mejora continua del aprendizaje. De igual manera realizo consultoria privada en la que
se da acompafamiento para distintas necesidades y conflictos emocionales.

4- ¢Cudles han sido los efectos mas comunes de la pandemia en la salud mental de los jovenes
de 16 a 22 afios?

Entre las mayores afectaciones provocadas por el COVID en la poblacion mencionada, se encuentra
la depresiéon como uno de los principales temas a tratar en consulta, asi como ansiedad y estrés son
factores que afectan la vida diaria, la gestion emocional que como consecuencia da la incapacidad
para aprender habilidades de afrontamiento que resulten saludables para el manejo de emociones
intensas debido a que la interaccidon social y experiencias cotidianas se vieron afectadas durante la
pandemia.

5- ¢Cudles son las estrategias mas efectivas para afrontar el impacto emocional de la

pandemia?

Algunas de las estrategias que se pueden emplear para tratar con el impacto en la parte emocional
es que durante el acompafiamiento terapéutico se brindan herramientas que permitiran la
validacién y reconocimiento de las emociones que se experimentan en estas situaciones, de igual
manera promover la reestructuracion cognitiva de pensamientos negativos y/o irracionales
mediante una terapia cognitivo conductual; de manera mas especifica una herramienta que puede
ayudar es la practica del mindfulness que permite enfocarse en el momento presente, generando

un impacto en la reduccién de la ansiedad y mejorando su bienestar emocional

26



Qummi DTS - Universidad Modelo

6- ¢COmo podria una mascota virtual ayudar a reducir la ansiedad de los estudiantes
universitarios?
La pandemia generé cambios en diversos ambitos de nuestra vida, uno de ellos es el empleo de
tecnologias en todo aspecto incluyendo la parte social y educativa, con ello una mas mascota virtual
puede ayudar para promover la interaccidn, es decir, al brindar una sensacién de compaiiia reduce
el sentimiento de soledad que puede generar la ansiedad pues brinda una interaccion de manera
divertida que desvia la atencidon de pensamientos ansiosos y como consecuencia genera una
mejorar en el estado emocional. De igual manera, el cuidado de una mascota se ha ligado con a |
desarrollo del sentido de propésito y la responsabilidad, nos ayuda redirigir la atencién hacia algo
gue requiere cuidados y que de alguna manera resulta gratificante.
7- éComo podemos identificar que debe contestar el amigo virtual frente a lo que le diga el
usuario?
Para identificar las respuestas que debe brindar al usuario es importante delimitar y saber identificar
las emociones, asi como conocer las herramientas que ayudan a autorregularse, es decir si se
presenta una conducta ansiosa o un estado de estrés, la mascota deberia ofrecer comportamientos
calmantes que generan una respuesta emocional dirigida a la relajacién.
8- ¢Es necesario que la app incluya un sistema de alerta o contacto con profesionales en caso
de crisis?
Si es necesario, debido que es importante que el usuario pueda contactar con un profesional en
momentos de crisis y saber que pueden brindarle un acompanamiento adecuado en caso de ser
necesario, el nivel de ansiedad que los jévenes llegan a presentar hoy en dia es algo a lo que se debe
de ponerse atencién.

9- ¢Qué caracteristicas considera esenciales para que una aplicacién de apoyo emocional sea
efectiva?
e Considerar que no debe presentar un caracter muy retador o facil que haga al usuario

perder el interés con facilidad.

e Que sea de facil acceso, una vez iniciado y con un breve tutorial de funcionamiento que
deje al usuario interactuar de manera inmediata.

e En tiempo de espera, carga o cambio que se describan consejos o recomendaciones
para el cuidado emocional.

e Fomentar la interaccion entre personas reales cercanas en un ambiente seguro que

permita generar vinculos de apoyo entre jévenes de la misma poblacidn.
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10- ¢Qué tipo de interacciones cree que deberia tener el amigo virtual con el usuario? (Texto,

voz, imagenes, otras)

11

Cumplimiento de érdenes mediante voz.

Indicacion sonora cuando se realice algo de forma esperada con el fin de generar una
conexién cognitivo conductual.

Estimulos visuales semejantes a expresiones que permitan identificar emociones en la
mascota

Interaccion “fisica” fisica con la mascota que permita emplear la pantalla tactil para
realizar caricias.

Uso d musica o sonidos que generen una sensacion de relajacién.

Interaccion entre otras mascotas y por consiguiente entre jugadores.

Permitir la generacién de rutinas como momentos de bafo, comida, etc.

¢Qué nivel de personalizacién deberia ofrecer la aplicacién para adaptarse a las necesidades

individuales de los estudiantes?

Que los usuarios puedan escoger el tipo de mascota o color, estilo o peinados, personalidad inicial

(alegre, calmado) pero que se vaya desarrollando segln las interacciones, personalizacién del

ambiente/sitio/entorno en el que se encuentre la mascota, accesorios para la mascota y eleccion o

cambio de musica y sonidos de fondo.

12- {Cémo se podrian integrar dindmicas de gamificacion para fomentar el uso de la aplicacién?

Encuesta

Puntos por completar juegos o retos que permitan cambiar por recompensas como
accesorios, musica, etc.

Puntos especiales por articulos limitados al interactuar con otros usuarios.

Eventos de temporadas o por tiempo limitado exclusivos en ciertas fechas

Desbloqueo de juegos dentro de la aplicacién al ir subiendo de nivel con las

interacciones con la mascota, otros usuarios o segun la edad/nivel de la mascota

1. ¢Como describiria su nivel de estrés o ansiedad antes, durante y después de la pandemia?
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@ Antes: bajo; Durante: alto; Después:
bajo

@ Antes: bajo; Durante: moderado;
Después: bajo
Antes: moderado; Durante: alto;

Después: moderado
w @ Antes: bajo; Durante: alto; Después: alto

Grafica 1.1 Niveles de estrés y ansiedad.

En la grafica 1.1 se muestra el nivel de estrés o ansiedad de los universitarios antes, durante y

después de la pandemia de Covid-19.

Las principales opciones seleccionadas fueron “Antes: bajo; Durante: alto; Después: alto” con
nueve respuestas, “Antes: bajo; Durante: moderado; Después: bajo” con ocho votos y “Antes:

moderado; Durante: alto; Después moderado” con siete votos.

Los resultados indican que la pandemia tuvo un impacto significativo en el nivel de estrés de los
universitarios, ya que la mayoria experimentd un aumento en la ansiedad durante la crisis; algunos
pasaron de niveles bajos a altos y se mantuvieron elevados, mientras que otros aumentaron
moderadamente y luego volvieron a la normalidad, mostrando asi una recuperacién variable entre

los individuos.

2. ¢COmo cambid su forma de socializar después de la pandemia?

@ Mayor socializacion virtual y menos
encuentros presenciales

® Aumento en las interacciones cara a
cara

No noté cambios significativos
@ Reduje mi circulo social en general

Grafica 1.2 Formas de socializar.

La grafica 1.2 muestra cdmo cambié la forma de socializar de los universitarios después de

la pandemia de Covid-19. La opcidon mas seleccionada fue "Mayor socializacién virtual y menos
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encuentros presenciales" con el 29.6% de los votos, seguida por "Reduje mi circulo social en general"

con un 25.9%.

Las opciones "Aumento en las interacciones cara a cara" y "No noté cambios significativos"
obtuvieron el mismo porcentaje, con un 22.2% cada una. Estos resultados reflejan que la pandemia
influyé de manera diferente en la socializacion de los estudiantes, pero la mayoria apunta hacia la

dependencia de la comunicacién virtual para comunicarse con otras personas.

3. ¢Cuadles fueron las principales actividades que le ayudaron a manejar el estrés o la

ansiedad durante la pandemia?

@ Ejercicio fisico o deportes
@ Técnicas de relajacion
Hobbies

@ Conversaciones virtuales con familiares
0 amigos

@ Asesoramiento profesional

Grafica 1.3 Actividades para manejar el estrés.

Esta grafica (1.3), muestra las principales actividades que ayudaron a los jovenes a manejar
los sentimientos de estrés y ansiedad durante la pandemia. Se obtuvo la tendencia en la opcién de
“Hobbies” con mas de la mitad de los votos, significando que la mayoria de los estudiantes opto por
realizar actividades recreativas como la lectura, el arte o los videojuegos fueron como método clave

para reducir el estrés.

En segundo lugar, con un 33.3% de los votos, se encuentran "Conversaciones virtuales con
familiares o amigos", lo que resalta la importancia del apoyo social y finalmente, "Ejercicio fisico o
deportes" y "Asesoramiento profesional" fueron las opciones menos elegidas, con solo un 7.4% cada

una.

4. ¢Qué color le genera tranquilidad?
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® Azul

@ Blanco
Verde

/ ® Rosa

_‘ . NeQro

® Morado

@ amarilio !

Grafica 1.4 Colores.

En la grafica 1.4 se muestran las preferencias de los jovenes en cuantos a colores que
favorecen la tranquilidad. Alrededor de 23 personas (55.6% de los votos) opina que el color azul
junto con el color blanco (29.6% de los votos) son los colores que mas reflejan este sentimiento. De
acuerdo con la psicologia del color, el azul es el color del cielo y del agua, y representa la
tranquilidad, la frescura y la inteligencia. Por otro lado, el blanco representa lo puro e inocente, asi

como la limpieza, la paz y la virtud.

5. ¢Qué actividad le ayuda a relajarse?

Escuchar masica 22 (81.5%)
Leer —10 (37%)
Hacer ejercicio 5 (29.6%)
Ieditar 4 (14.8%)
Ver peliculas o series 15 (55.6%)
Jugar videojuegos 2 (7.4%)

Bordar —1 (3.7%)

tocar un instrumento —1(3.7%)
Jugar 1(3.7%)

Grafica 1.5 Actividades relajantes.

En la gréfica 1.5 se muestran las diferentes actividades que ayudan a los jévenes
universitarios a relajarse. Las opciones mas elegidas fueron “Escuchar musica” con un 81.5% y “Ver
peliculas o series” con un 55.6%, esto significa que, para los estudiantes, el entretenimiento

audiovisual y la musica juegan un papel fundamental en su bienestar emocional
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Otras actividades como "Leer" (37%), "Hacer ejercicio" (29.6%) y "Meditar" (14.8%) también

fueron seleccionadas, aunque en menor medida.

6. ¢Alguna vez ha utilizado una aplicacion de amigo virtual?

@ sSi, con frecuencia

@ Si. ocasionalmente

@ No, nunca

@ Mo, pero me gustaria probarla

Grafica 1.6 Experiencia con aplicaciones similares.

La grafica 1.6 muestra el uso de aplicaciones de amigo virtual entre universitarios. La opcion
mas elegida fue "No, nunca" con un 48.1%, lo que indica que casi la mitad de los encuestados no ha

utilizado este tipo de aplicaciones. Sin embargo, un 44.4% respondié "Si, ocasionalmente", lo que

sugiere que una parte significativa ha tenido alguna experiencia con amigos virtuales.

En menor medida, "No, pero me gustaria probarla" y "Si, con frecuencia", lo que significa
gue, aunque hay interés en estas aplicaciones, su uso frecuente aln es poco comun entre los

estudiantes.

7. ¢éCon qué frecuencia le gustaria interactuar con un amigo virtual?

@ Vvarias veces al dia

@ Unavez al dia

@ Ocasionalmente

@ Solo cuando lo necesite

Grafica 1.7 Interaccidén con la aplicacion.
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La gréfica 1.7 muestra la frecuencia con la que los universitarios desearian interactuar con
un amigo virtual. La opcidon mas seleccionada fue "Una vez al dia" con un 44.4%, lo que indica que

la mayoria de los encuestados prefieren interactuar con el de manera regular pero no constante.

En segundo lugar, "Solo cuando lo necesite" con un 33.3% de los votos, reflejando que una

parte significativa solo recurriria a la aplicacion en momentos especificos. Finalmente, las opciones

rn

de "Varias veces al dia" fue elegida por un 14.8%, lo que sugiere que pocos usuarios estarian

interesados en una interaccion frecuente.

8. 8. iPrefiere un amigo virtual con apariencia realista o caricaturesco?

@ Apariencia realista
® Apariencia caricaturesca
Mo tengo preferencia

Grafica 1.9 Disefo.

La gréfica 1.8 nos muestra que la mayoria de los universitarios prefieren una mascota virtual
con disefio caricaturesco (57.1%), mientras que un 32.1% no tiene preferencia y solo un 10.7%
optaria por un disefio realista. Esto indica que los estilos animados son mas atractivos, mientras que

las representaciones realistas generan menor interés.

9. ¢Quétipo de actividades le gustaria que la mascota virtual realizara?
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Conversaciones y chat interactivo

Juegos

Recordatorios y organizacion
diaria

18 (64.3%)

21 (75%)

18 (64.3%)

Sugerencias para mejorar el 11 (39.3%)
estado de animo

Actividades educativas 4 (14.3%)

0 5 10 15 20 25

Grafica 1.9 Actividades de la mascota/amigo virtual.

La gréafica 1.9 nos muestra las actividades que los universitarios esperan de una mascota
virtual. La mayoria prefiere que incluya juegos (75%), seguido de chat interactivo y recordatorios
(ambos con 64.3%). También hay interés en que brinde sugerencias para mejorar el estado de animo
(39.3%), mientras que las actividades educativas son las menos solicitadas (14.3%). Esto sugiere que
los estudiantes buscan principalmente entretenimiento, interaccidon y apoyo en su organizacion

diaria.

10. ¢{Qué tipo de interacciones le gustaria que el amigo virtual sea capaz de hacer?

Conversaciones de texto 15 (53.6%)

Conversaciones por voz 10 (35.7%)

Interaccion en la pantal!a d_e 16 (57.1%)
escritorio
Interaccion mediante juegos o

0
retos 14 (50%)

0 5 10 15 20

Grafica 1.10 Interacciones con el amigo virtual.

La grafica 1.10 muestra que la mayoria de los encuestados con 16 votos desea que la
mascota virtual interactie en la pantalla de escritorio, mientras que 15 personas prefieren
conversaciones de texto. Ademads, un se obtuvieron 14 votos que valoran la interaccion mediante

juegos o retos, y 10 votos por conversaciones por voz. Esto sugiere que las funciones mds buscadas
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son lainteraccidn visual y textual, seguidas por juegos y retos y, en menor medida, la comunicacién

oral.

11. ¢Qué caracteristicas del amigo virtual le gustaria que se pudiera personalizar?

Apariencia 23 (82.1%)
Sonidos 10 (35.7%)
Temas de conversacion —14 (50%)
Funcionalidades y actividades 14 (50%)
Colores 17 (60.7%)
Su personalidad 1(3.6%)
0 5 10 15 20 25

Grafica 1.11 Personalizacion de la mascota virtual.

La grafica 1.11 muestra las caracteristicas que los encuestados desean personalizar en un
amigo virtual. La apariencia es la mas importante, con un 82.1% de las respuestas, seguida por la
personalizacion de colores (60.7%). Las funcionalidades y actividades, asi como los temas de
conversacion, fueron elegidos por un 50% de los participantes. Por otro lado, la opcién de sonidos
tuvo un 35.7%, y la personalidad fue la menos solicitada, con solo un 3.6%. Esto indica que la mayoria
de los usuarios prioriza la estética y la personalizacion visual sobre aspectos como la personalidad o

la voz del amigo virtual.

12. ¢Le gustaria que el amigo virtual hiciera sonidos o solo texto?

@ Solo texto
@ Solo sonidos
Ambos
@ Mo tengo preferencia

Grafica 1.12. Experiencia visual y auditiva.
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La grafica 1.12 refleja las preferencias de los encuestados sobre el uso de sonidos y texto en
un amigo virtual. La opcién mas popular fue combinar ambos (64.3%), mientras que un 25% no tiene
una preferencia definida. Solo un 10.7% prefiere interaccidn exclusivamente por texto, y nadie eligidé
solo sonidos. Esto indica que la mayoria de los usuarios busca una experiencia equilibrada entre lo

visual y lo auditivo.

¢Con qué dispositivos le gustaria que el programa fuera compatible?

@ Celulares y Tablets
@ Computadoras
Ambos

Gréfica 1.13 Compatibilidad.

La gréfica 1.13 muestra las preferencias sobre la compatibilidad de un programa de mascota

virtual con distintos dispositivos.

La mayoria de los encuestados (53.6%) prefiere que sea compatible con ambos
(celulares/tablets y computadoras), mientras que un 35.7% eligio Unicamente celulares y tablets.
De igual forma, solo un 10.7% eligié que sea explicitamente para computadoras. Esto sugiere que

los estudiantes prefieren acceder desde multiples dispositivos o mediante el uso de moéviles.

36



