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1. RESUMEN

En el presente texto, se hablara del proyecto Rob Bot
2.22, su desarrollo y sus caracteristicas fundamentales.
Rob Bot 2.22 es un personaje ficticio con el que se
interactia en un sitio web por medio de una pequeiia
narrativa, en la que cajas de didlogo y botones son el
principal modo en que el usuario se comunica con Rob
Bot. En general la experiencia gira en torno a las
emociones, qué son y cual es su proposito, etc., durante
esta el usuario se vera en la posicion de tener que
reflexionar sobre cudl es su relacion con sus emociones.
De igual forma, Rob Bot evalta algunas de las respuestas
del usuario y ofrece distintos consejos para diferentes
resultados, buscando que la gente que mas lo necesite
busque ayuda profesional.

2. INTRODUCCION

Existen numerosos problemas en torno al tema
psico-emocional. A su vez, existen y continuamente se
desarrollan herramientas que pretenden solucionar dichos
problemas, y que de hecho tienen un alto grado de
efectividad. Tal es el caso de la psicoterapia presencial y
las diversas herramientas en las que esta se apoya como se
detalla en la investigacion de De la Parra y Von Bergen
(2002). Sin embargo, uno de los grandes problemas que
apartan al usuario de dichas herramientas es el propio
interés por el desarrollo de las habilidades
socio-emocionales.

El concepto de Inteligencia Emocional, que se desarrolld
a finales del siglo XX y que en las ultimas décadas ha
sido constantemente objeto de un gran numero de
investigaciones, propone un conjunto de habilidades y
competencias que, desde la psicometria, permiten valorar

y ejercitar las habilidades socioemocionales de los
usuarios.

Con este enfoque, se realizO una investigacion, un
proyecto y un prototipo de alta fidelidad, con el objeto de
incursionar en alguna problematica dentro del tema
psico-emocional.

Rob Bot 2.22 es un prototipo de alta fidelidad cuyo
objetivo es promover y facilitar el autoconocimiento y la
reflexion emocional de las personas a través de una
experiencia centrada en el usuario. Dicha experiencia
consiste en un didlogo pre-elaborado que, si bien permite
al usuario expresarse libremente y formar una ruta propia,
se desarrolla a través de una narrativa disefiada para
valorar el estado psico-emocional del usuario, tomando
como guia el test de Inteligencia Emocional MSCEIT
elaborado por Mayer, Salovey y Caruso, quienes son
pioneros en el tema de la Inteligencia Emocional. Durante
la experiencia del usuario, Rob Bot 2.22 realiza preguntas
abstractas que el usuario debe contestar para conseguir un
progreso, y es en este proceso en donde Rob Bot 2.22
consigue concretar su objetivo, pues al generar una
respuesta meditada y consciente, el usuario desarrolla
habilidades y competencias de su Inteligencia Emocional.
A su vez, Rob Bot 2.22, por medio de diversas dinamicas
e interacciones con el usuario, realiza una valoracion que,
al finalizar, conducira al usuario a determinadas
recomendaciones y/o le incitard a acudir a una terapia
presencial con un profesional.

3. PROCESO DE DISENO

3.1 Revision de literatura

Definida como un tipo de inteligencia social, Ia
Inteligencia Emocional, o su equivalente, el Coeficiente
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Emocional, se podria definir como la facultad de
interpretar, controlar, manipular e interactuar con las
emociones propias y ajenas de manera virtuosa.
Goleman, en su libro manifiesta que el éxito en la vida, al
menos el laboral, parece estar definido tan sélo en un 20%
por el Cociente Intelectual (IQ), y que el 80% restante,
podria estar relacionado, en gran medida, con el Cociente
Emocional. Entonces, la importancia del estado afectivo y
de las emociones del individuo tienen una gran incidencia
en su actuar y, por lo tanto, determinan, mas alla de lo
cognitivo, su capacidad de éxito. Entendamos emocion,
como una sintesis que engloba; “un sentimiento y los
pensamientos, los estados bioldgicos, los estados
psicologicos y el tipo de tendencias a la accion que lo
caracterizan” (Goleman, 1995, p.242).
Los precursores del tema de la Inteligencia Emocional,
Mayer y Salovey, indican que existen 4 aptitudes, tanto
intrapersonales como interpersonales, de la Inteligencia
Emocional:

e La percepcion y expresion emocional

e FEl acceso y la capacidad para generar emociones

que favorezcan el pensamiento

e Lacomprension y el conocimiento de emociones

e Laregulacion emocional
El fin de estas habilidades es facilitar y promover el
crecimiento emocional e intelectual de la persona.
Varios estudios, realizados por diversos investigadores en
las Gltimas décadas, indican una relacion existente entre la
Inteligencia Emocional y la sintomatologia depresiva, el
bajo rendimiento académico (Haines,Norris y Kashy,
1996; Schutte, Malouff, Hall, Haggerty, Cooper, Golden,
Dornheim, 1998), el déficit en niveles de bienestar y
ajustes psicologico en el alumnado, la disminucién en la
cantidad y calidad de relaciones interpersonales, el
descenso del rendimiento académico, la aparicion de
conductas disruptivas y consumo de sustancias adictivas.
(Extremera y Berrocal, 2004).
En este sentido, la poblaciéon adolescente, que comienza
alrededor de los 12 afios y que se extiende hasta la
juventud plena (24 afios), representa un sector social muy
vulnerable en cuanto al tema de las repercusiones
adversas a falta del desarrollo de habilidades de la IE,
puesto que esta etapa comprende un conjunto de cambios
bioldgicos, psicoldgicos y sociales que el individuo debe
asimilar. Se trata de la estructuracion de la ultima etapa de
desarrollo descrita por Piaget; la etapa de las operaciones
formales, que trae consigo cambios intelectuales tales
como: la formacion de una légica formal que permite al
individuo comprender las relaciones conceptuales en
razonamientos logicos, la concepcion de ideas abstractas
que permiten realizar deducciones hipotéticas y analizar la
validez de un argumento, el razonamiento cientifico que
permite un analisis de problemas mas sistematico, entre
otros cambios. Esto, aunado a la teoria psicopedagogica
del constructivismo y a lo expuesto en el parrafo anterior,
evidencia la necesidad de atender y desarrollar las

aptitudes de Inteligencia Emocional de los adolescentes y
de los jovenes.

3.2 Consulta con profesionales

Habiendo adquirido cierto conocimiento base con la
lectura de textos sobre el tema, el siguiente paso fue
buscar a profesionales en el tema de la inteligencia
emocional e intentar averiguar como ellos ayudan a la
gente que sufre de problemas con el manejo de sus
emociones. Asi pues, se consultaron a tres psicologos:
Quetzalcoatl Hernandez, Monica Palafox y Lucero
Herrera.

De este ejercicio se obtuvo el siguiente conocimiento, el
cual seria utilizado, dentro de lo posible, para cualquier
disefio que se fuera a realizar a partir de ese momento:

e La adolescencia tardia y la adultez temprana son
los momentos en los que la mayor cantidad de
problemas relacionados a la inteligencia
emocional se desarrollan.

e Las soluciones digitales existentes son faciles de
dejar y su inmediatez las vuelve superficiales, no
pueden reemplazar una terapia.

e Las herramientas para solucionar los problemas
existen y los psicologos disponen de ellas, el
problema es la falta de un detonante que lleve a
las personas al psicélogo.

e Conocer las emociones de uno y reflexionar
sobre ellas es un buen método para una mejor
gestion de las emociones y una vida mas sana.

e FEl rango de edades de 12 a 24 es demasiado
amplio para disefiar algo, tiene que ser reducido.

3.3 Primer acercamiento al usuario y taller
de disefio participativo

Aunque el conocimiento de profesionales y académico es
de suma importancia, en esta fase del proceso era
necesario ponerse en contacto con el grupo de gente que
realmente veria un beneficio en usar el diseno final, es
decir el usuario, por lo que se decididé organizar una
actividad con un grupo selecto de personas dentro del
rango de edades de 16-22 y de ambos géneros.



La actividad consistié en consultar a las personas sobre
momentos de su vida en los que habian tenido problemas
emocionales y como lidiaron con ellos. Posteriormente se
les pidi6 plasmar una idea, la cual no tenia restricciones
respecto a si era posible hacerla o no, que les hubiera
ayudado en ese problema.
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Fig 2. Imagen de las personas plasmando sus ideas en papel

De las ideas desarrolladas se encontraron generalidades en
lo referente a las narrativas como medio para lidiar con
emociones de manera indirecta pero efectiva. También
hubo una idea (un espejo en un lugar en el que se vea
constantemente) que hacia importante mencion de la
autorreflexion como método para una mejor vida, idea
que resono con todos los presentes.

Después del primer acercamiento a usuarios, se observo
que no era necesario acercarse aun mas a los usuarios para
confirmar las primeras impresiones, por lo que se planted
un taller de disefio participativo con usuarios, con un
prefacio de Lucero Herrera, en el que ella les daria un
overview del tema. En efecto, este taller confirmé la
preferencia de los usuarios por las narrativas, pero
también trajo a la luz dos cosas mas: la necesidad de un
disefio personalizado (no en todos sus ambitos, pero si
aunque sea en pequeiia medida) y de la importancia de la
no-obviedad (a todos los usuarios les desagradaba la idea
de tener algo que les dijera tal cual qué hacer y que fuera
mas que nada una enciclopedia).

3.4 Planteamiento del problema

Con el conocimiento adquirido hasta ese momento, se
resumio el problema, seglin el equipo lo comprendio, en
una oracion:

La falta de interés, pena o miedo que los jovenes de 16 a
22 afios tienen a la hora de buscar ayuda profesional
respecto a los problemas emocionales que puedan sufrir.

3.5 Amnios, un intento fallido

Con todo lo recolectado hasta ese momento, se decidio
hacer el proyecto Amnios, el cual contaba con dos
componentes, un cortometraje animado y un chat con un
bot que te llevaria a ella al igual que dar cierto contexto
respecto a los temas, esto con la intencion de que el
usuario no se sintiera perdido. Con intencion de llevar
este producto a cabo, se empezd el proceso de
pre-produccion de un cortometraje animado, se
escribieron 2 guiones, se probaron estos con usuarios en
lecturas y se escogid uno de estos. Con el guion
seleccionado, se empezo el storyboard que posteriormente
se trasladd a un animatic. Paralelo a esto se cred un
sencillo chatbot, el cual preguntaba al usuario respecto a
las emociones y si las consideraba utiles o innecesarias,
dependiendo de la respuesta del usuario, Rob Bot daba
informacion respecto al tema y la posible utilidad de las
emociones que el usuario no consideraba importantes.
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Fig 3. Storyboard del cortometraje (ver anexos para verlo completo)

El producto resultante de este proceso termind por ser un
fracaso en evaluaciones hechas por otros disefiadores. Las
dos partes del proyecto eran incompatibles y hacian poco
para ayudar a los usuarios a buscar ayuda profesional o
reflexionar su estado emocional. El animatic del corto era
abstracto y su calidad hacia dificil comunicar una idea
clara, era dificil que un usuario relacionara el contenido
con la necesidad de ir a terapia. El bot ofrecia una
experiencia muy seca y demasiada informacion técnica
que resultaba poco interesante al usuario.

3.6 Rob Bot 2.22

Tras el fracaso de la propuesta anterior, el equipo creativo
se vio confrontado con dos posibles caminos: corregir y
pulir la propuesta anterior al punto en que su calidad
“cubriera” los errores fundamentales de la propuesta
(particularmente la disonancia narrativa-bot) o cambiar el
proyecto desde su bases, rescatando solo los elementos
que sirvieran su proposito, es decir, cosas que ayudaran al
usuario a reflexionar sobre sus emociones y como lidia
con ellas, asi como también buscar ayuda profesional de
ser necesario. Se opto por el segundo camino. Entonces,
del primer prototipo se decidi® mantener la idea del
contacto con un personaje ficticio, la idea de una narrativa
se despegd del cortometraje como medio. Los principios



de disefio que se usaron para el proyecto anterior se
adaptaron y pulieron, quedando en:

e Dar2+2,n04
La narrativa ser sobre un personaje que no sabe
sobre las emociones, la interaccién con este no
dard “respuestas” al usuario. Se busca que el
usuario  encuentre  sus respuestas  como
consecuencia de la narrativa.

e Disefiar la experiencia de principio a fin
Se hicieron variedad de animaciones que se
adaptan al momento narrativo en el que el
usuario esté. De igual forma se consideraron
varias posibles respuestas que el usuario pueda
dar y respuestas organicas por parte del bot.

e  Universal pero enfocado
La experiencia busca atraer a tantas personas
como sea posible, por ello la no-raza, la mezcla
de género (nombre de hombre y voz de mujer) y
el minimo antropomorfismo del personaje. Sin
embargo, la experiencia es enfocada en medida
que es adaptativa respecto al usuario.

e Facil de entender pero dificil de descifrar
La comunicacion con Rob Bot es facil de
entender, ¢l estd en una situacion y hace
preguntas directas respecto a su situaciéon (poco
conocimiento sobre emociones); pero, saber
exactamente como es que el bot evalia los
resultados resulta complicado, de lo contrario
habria poca naturalidad en la interaccion.

e Experiencia personalizada
El “camino” del usuario dependera del input de
este.

e  Solucién personalizada
El “final” del usuario dependera de su input.

e Incitacion a compartir
Aparte del esencial boton de compartir, se agrega
a esto que el personaje (el cual tendra cierto
vinculo con el usuario en ese punto de la
experiencia) pida directamente al usuario que
comparta el sitio.

3.6.1 Estructura y Guion

Antes de empezar a hacer el nuevo prototipo era necesario
saber exactamente como se iba a mantener la interaccion
con el personaje, con este fin se escribieron 3
guiones/arboles de decisiones de las posibles
interacciones y dialogos con el bot, uno de ellos era
parecido al tono del primer Rob Bot (formal y medio
enciclopédico), el segundo un poco mas “triste” (la
situacion del personaje se mostraba un tanto oscura) y el
ultimo menos serio (algo molesto y condescendiente con
el usuario). Estas opciones se presentaron a un selecto
grupo de usuarios (jovenes de diversos grados de
estudios, de ambos géneros y de entre 16 y 22 afios),
pidiéndoles su opinion al respecto, y de esta consulta se

selecciond el ultimo ejemplo, pues fue el preferido por
todos los consultados.

3.6.2 Disefio de personaje

Una vez determinadas las lineas de dialogo, se empezd a
disefiar el personaje, es decir, su apariencia fisica. En
primera instancia se queria que el bot tuviera elementos
gatunos, aspecto que incluso se extenderia a ciertos
modismos en las animaciones y lineas de dialogo. Sin
embargo, se termind por desechar la idea, pues apelaba
innecesariamente a un nicho y reducia los posibles
usuarios sin una razon que sirviera al propoésito del disefio
(provocar reflexion y/o bisqueda de ayuda).

Asi pues, se hicieron mas disefios, ahora procurando
evitar centrarse en nichos, buscando que el disefio de
personaje apelara a tantas personas como fuese posible.
Partiendo de este pensamiento, se crearon otros disefos,
ahora mas geométricos y dejando rasgos humanos y
animalisticos de lado (con excepcion del “ojo” del bot,
pues era importante sentir un “algo” por parte del bot).
Con esto se buscaba atender al principio de “universal
pero enfocado”, removiendo rasgos caracteristicos de
grupos demograficos especificos y optando por algo fuera
de lo humano o animal.

Fig 4. Diseo final de Rob Bot en 3D

3.6.3 Animacion

A la hora de producir, se empez6d con el audio, se
grabaron todas las lineas y todas las variables de estas
lineas. Posteriormente se aplicaron efectos a estos audios
para hacer que la voz tuviera un sonido robético Una vez
teniendo el audio, se pasé el disefio del personaje a un
modelo 3D. El proceso de esto fue: modelado > agregar
material y texturas > iluminacién > pruebas de render.
Todo fue hecho en el programa de cddigo abierto Blender,
y los recursos fueron creados por el equipo, no se usaron
recursos de terceros.

Finalmente, usando el audio ya grabado como base para el
timing, se empezaron a hacer las animaciones (también en
Blender). Las animaciones consistieron de varios ciclos,
todos empezando y terminando en el mismo frame, para



que una vez incorporadas en el sitio web se pudiese
transicionar de una a otra sin interrupcion y crear la
ilusion de movimiento continuo. Estos ciclos se hicieron
en diferentes colores y con diferentes iluminaciones (pues
durante la experiencia el escenario cambiaria de color).
Una vez teniendo todas las animaciones, se hizo el
armado de todo en After Effects, donde también se les
incorpordé el sonido (tanto los grabados como unos
cuantos de terceros, todos de uso libre).

Respecto a la intencién de las animaciones, se procurd
que estas fueran cortas pero variadas, para que la
experiencia se sienta tan corta como sea posible, pues las
experiencias largas tienden a tener una menor retencion
de usuarios. De igual forma las animaciones se movian
mucho por el cuadro, esto con la intencion de que el
usuario no mantuviera la vista en un mismo punto por
toda la experiencia, lo que causa cansancio visual, y que
en cambio siempre estuviera involucrado tanto de manera
activa (con su input en el sitio) como de manera pasiva
(con la atencion secundaria de sus sentidos).
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Fig 5. Secuencia de PNGs en After Effects

3.6.4 Incorporacion

El proceso de incorporacion o de desarrollo, se comenzd y
finaliz6 en el software de Adobe Dreamweaver. El reto,
consistid en minimizar los recursos empleados para su
funcionalidad y, al mismo tiempo, lograr una estética que
permitiera que el usuario se sintiera en un entorno
confiable y que propicie la reflexion. Ademas, se planteo
la implementacion de un Chat-Bot que pudiera analizar
las respuestas del usuario en tiempo real para brindarle
una experiencia personalizada, para ello, se disefio una
narrativa y un personaje (Rob-Bot) que guiarian al usuario
a través de la pagina y al mismo tiempo realizarian una
valoracion psicoemocional del mismo. De esta forma se
procedio a la integracion de las animaciones y recursos
multimedia de los capitulos anteriores.

Para incorporar las animaciones al formato HTML, se
opto por la utilizacion del formato multimedia
estandarizado para videos en HTML (WebM) que facilitd
la compresion necesaria para la integracion de los videos
con el menor uso de recursos. Posteriormente se cargaron

los demas elementos multimedia en sus respectivos
formatos (audio/mp3, imagen/jpg/png, imagen
animada/gif) para continuar con la estructuracion del sitio.
Para evitar un consumo excesivo de recursos y una mala
experiencia para el usuario, se optimizaron animaciones
con CSS, Javascript y JQuery, que permitieran un mejor y
eficaz flujo de informacién, tal es el caso del fondo
animado de cuadros y animacién de botones y etiquetas
HTML.
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Fig 6. Codigo en lenguaje Javascript

La pagina esta elaborada de modo que el desarrollador
pueda aumentar o disminuir la duracion de la experiencia
agregando mas contenidos o removiéndolos facilmente.
Los modulos en Javascript, permiten agregar segmentos
animados de diferentes ciclos de animacion con simples
funciones, mientras que los colores de la pagina, estan
sujetos a variables que permiten un control en el estilo de
color de toda la pagina y sus elementos, esto, ademas de
favorecer un flujo claro en la navegacion, facilita posibles
futuras expansiones y mejoras al prototipo. El resultado
final, fue una experiencia fluida que da la apariencia de
ser una sola animacién elaborada, en lugar de una
multitud de animaciones cambiantes en tiempo real. A su
vez, se logré optimizar al menor costo el uso de recursos
y carga de datos para la correcta funcionalidad del sitio.
Ademas, la pagina, a través de las interacciones del
usuario durante la narrativa, realiza una valoracion
psicoemocional del usuario, almacenando las respuestas
del mismo y permitiéndole una personalizacion de su
experiencia.
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Fig 7. Vista final de Rob Bot 2.22 en el servidor

4. PRUEBAS DE
APRENDIZAJES

Para ver qué tan efectivo era Rob Bot se decidi6 probarlo
con variedad de usuarios (la mayoria dentro del publico
meta, es decir de entre 16 y 23 afios) y ver como
reaccionaban a la interaccion con el personaje, qué
aspectos les parecian agradables, cuales desagradables y,
lo mas importante, averiguar si Rob Bot cumplia su
proposito.

De estas pruebas se obtuvieron las siguientes
observaciones, comentarios y aprendizajes:

Comentarios y reacciones negativas:

e “La voz es muy aguda cuando se eleva el
volumen, es algo chocante”

e Un usuario tuvo que subir el cuadro de dialogo
en una parte, la voz/transicion de textos fue muy
rapida.

e “No sé si irfa al psicologo, la verdad ni tiempo
tengo”

USUARIO Y

[ ]

Comentarios y reacciones positivas:

e Todos los usuarios se rieron por lo menos en
algunas de las bromas del bot, uno casi en todas.

e Los usuarios tardaban en pensar “;Coémo
definirias alegria?” (y preguntas del mismo tipo)
y escribian respuestas largas y bien pensadas. Lo
mismo cuando se les pedia ejemplos de alguna
emocion.

e Todos los wusuarios estaban dispuestos a
compartir el sitio web.

e “Me gusta que el bot cambie de colores junto con
el fondo”.

e “Si, creo que si iria [refiriéndose al psicélogo]”

e Cuando se les pregunto, posterior a la prueba, los
usuarios  afirmaron reflexionar sobre sus
emociones en su vida durante la experiencia.
También el tiempo que tardaban en responder a
las preguntas de Rob Bot y lo detallado de estas
se usaron como referencia

De esta experiencia se aprendié que, aunque Rob Bot no
tuvo éxito total (es decir, con todas las personas que lo
probaron) en hacer que todos fueran al psicologo

(importante mencionar que si lo tuvo en algunos casos), lo
tuvo en otros ambitos, el mas destacable de estos siendo
la autorreflexion que causéd (segin la respuesta de los
usuarios mismos a una serie de preguntas realizadas
después de la experiencia con el disefio). De igual forma,
mostr6 tener buen desempefio en cuanto a su transmision
via redes sociales, lo que se mididé por la cantidad de
personas que hacian click en el botén de compartir que la
pagina tiene. Por otro lado, para tener alguna referencia de
qué tan efectivo era Rob Bot a la hora de llevar a la gente
al psicologo, se uso la cantidad de descargas de un cupon
de descuento a la primera cita con un terapeuta, el cual se
obtiene al terminar la experiencia con Rob Bot (todo esto
sigue siendo hipotético, pues aun no se ha realizado
ningin convenio con instituciones médicas o terapeutas
particulares).

Fig 8. Foto de un usuario probando a Rob Bot

5. CONCLUSION

Con todo lo expuesto en este documento, se concluye que
Rob Bot 2.22 es una propuesta de disefio de efectividad
media para tratar el problema planteado antes (en el punto
3.4) y se atiene a los comentarios y sugerencias generales
hechas por profesionales y usuarios. Rob Bot plantea en el
usuario el reto de convertirse en un usuario activo
generador de su propio conocimiento y dejar de ser el
usuario pasivo que estd a la expectativa de que una
herramienta genérica le proporcione lo que necesita.

En cuanto a qué se puede hacer para seguir mejorando a
Rob Bot, el primer paso seria hacer convenio con la
mayor cantidad de instituciones y médicos posibles, lo
que aumentaria el atractivo de Rob Bot.

En segundo plano, estd la idea de aumentar las
interacciones posibles con Rob Bot, hacer que el arbol de
decisiones de la conversacion sea mas extenso y responda
a mas inputs del jugador.

Por ultimo, remarcar que toda propuesta futura de
actualizaciones de Rob Bot o diseflos que busquen atender
el mismo problema debera de tener en cuenta las ideas de
fomentacion a la busqueda de ayuda profesional,
brevedad y no co-dependencia y distanciacion de lo
puramente académico/informatico.
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ANEXOS
Link a storyboard del cortometraje:
https://goo.agl/wZFgUF

Propuesta de guion de Rob-Bot 2.22:
https://goo.gl/ipBSUU

Link y codigo QR del sitio web desarrollado:
http://estudioj113.dx.am/

Para mas informacion respecto al proyecto y su desarrollo
hacer click en el siguiente link o escanear el codigo QR:
studioj113.wordpress.com
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