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Resumen

Actualmente vivimos en una sociedad en donde existen problemas sociales que
afecta a todas las personas de todas las edades tal es el caso del Acoso escolar o
mejor conocido “Bullying” que afecta principalmente a personas en edad escolar.
También vivimos en una época en donde la tecnologia esta creciendo a pasos
agigantados por lo que ya no es raro escuchar de términos como Inteligencia
artificial, reconocimiento de emociones. Para esta investigacion se planted utilizar el
reconocimiento de emociones para ayudar a detectar el problema de acoso escolar

en nifios de 7 a 12 afios a nivel primaria.

Primero vamos a definir el termino acoso escolar, segin Olweus describe el acoso
escolar “Un estudiante es acosado o victimizado cuando esta expuesto de manera
repetitivamente a acciones negativas por parte de uno o mas estudiantes, sin
capacidad para defenderse” (Pedreira, 2011). De acuerdo a la investigacion acerca
del acoso escolar en nifios de educacién basica podemos darnos cuenta que existen
herramientas que nos ayudan en algunos casos a disminuir el problema o en su caso
a detectectarlo, tal es el caso de la aplicacién que se desarrolla en esta tesis cuya
finalidad es ayudar a la deteccion de posibles casos de acoso escolar con la ayuda
de reconocimiento de emociones, el cual es forma parte de el computo afectivo el
cual forma parte de la inteligencia artificial que se encarga del estudio y desarrollo
de sistemas que puedan reconocer, interpretar, procesar y estimular relaciones
humanas.(Salas & Rivera, 2020). Para complementar y ser mas asertiva en cuanto
a los resultados se utilizé el cuestionario CIE-A que esta conformado por tres partes:
la primera, contiene 64 preguntas sobre la situacion de victimizacidn por intimidacién
(fisica, verbal, social y de coaccidn); la segunda, se compone de sintomatologia de
ansiedad, depresion, estrés postraumatico y también efectos sobre autoestima vy, la
tercera, la conforman 64 preguntas sobre intimidacion por parte de quienes
responden a las situaciones de intimidacion. Las opciones de respuesta son de

frecuencia: nunca, pocas veces y muchas veces (Vasquez et al., 2012)
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1.1. Introduccion

El Acoso Escolar es una forma de violencia entre companeros en la que uno o varios
alumnos molestan y agreden de manera constante y repetida a otros compafieros
quienes no pueden defenderse de manera efectiva y generalmente estan en una
posicion de desventaja o inferioridad, este problema se da por lo regular en los
primeros afos de primaria y se puede identificar por presentar tristeza, depresion,
por mostrar miedo, sin embargo, esto no quiere decir que todos los nifios que
presenten el cuadro descrito anteriormente sufren de acoso escolar es por esta razén

que es importante realizar el seguimiento del alumno (Muhiz, 2015).

De acuerdo a la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE)
México ocupa el primer lugar a nivel internacional en casos de Bullying en educacion
basica afectando a 18,781,875 alumnos en nivel primaria y secundaria tanto en
escuelas publicas como privadas. También reporta que entre los paises miembros
de la OCDE el e 40.24% de los estudiantes declaré haber sido victima de acoso;
25.35% haber recibido insultos y amenazas; 17% ha sido golpeado y 44.47% dijo
haber atravesado por algun episodio de violencia verbal, psicoldgica, fisica y
actualmente cibernética (Valadez, 2014), (Loret de Mola, 2019)

Durante las ultimas décadas, la investigacién en inteligencia artificial fue creando
nuevos métodos y algoritmos para resolver problemas especificos, uno de estos
avances fueron los algoritmos de aprendizaje automatico o de maquina (machine
learning), se enfocan en aprender a resolver el problema por si mismos a partir de
datos y ejemplos preexistentes y gracias a estos avances tecnoldgicos se pueden
encontrar herramientas que ayudan a disminuir o detectar el acoso escolar y otros

problemas.
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1.2. Planteamiento del problema

El acoso escolar es una forma de violencia entre compaferos y puede ser identificada
por presentar tristeza, depresion, miedo, sin embargo, no quiere decir que todos los
ninos que presenten el cuadro descrito anteriormente sufren de acoso escolar, por

esta razén es importante el observar a los nifios y de ser necesario dar seguimiento.

Los nifios del municipio de Hueytamalco, Puebla no estan alejados a esta
problematica, por lo que actualmente los directivos de la escuela primaria Carmen
G. Basurto del municipio de Hueytamalco, estan preocupados por la situacion que
se esta viviendo con respecto al acoso escolar dentro de la institucién; por lo que se

ven a la necesidad de buscar soluciones por parte de la escuela.

Las medidas tomadas por la secretaria de educacion publica (SEP) se basa en 2
opciones para denunciar el acoso escolar; la primera opcion es por medio de la
denuncia telefonica en el cual el padre de familia debera llamar al 800-11-22767,
donde una operadora lo atendera y le solicitard informacidon necesaria para su
registro, la segunda opcidn es por una denuncia en linea en donde se solicita
informacion personal como la CURP, nombre completo, teléfonos, direccién y los
motivos. Como se menciond anteriormente el llevar una denuncia a nivel nacional

puede hacer que el seguimiento no se realice debidamente por parte de la SEP.

La tecnologia juega un papel importante en la vida de los estudiantes ya que esta
integrada en la educacion de formas diferentes, aunque en muchas ocasiones es
utilizada de forma incorrecta, es decir también puede utilizarse como una

herramienta para hacer bullying.

Lo anterior da la oportunidad de disefar una herramienta tecnoldgica que ayude a
la deteccion de posibles casos de acoso escolar con la ayuda de reconocimiento de

emociones, con esta herramienta podemos no solo conocer el resultado de un test
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que previamente fue disefiado por especialistas en el tema si no también compararlo
con la informacién que se obtengan del reconocimiento de emociones y asi tener un

resultado mas confiable.

Hasta el momento se puede decir que existen muy pocos software o aplicaciones
que realicen este tipo de analisis de manera conjunta, por esta razén se ve una gran

oportunidad en el desarrollo del tema.

1.3. Justificacion

En la actualidad, hablar de acoso escolar ya es un tema comun y preocupante, en
México los numeros son alarmantes, de acuerdo con la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) en sus resultados PISA 2015 el 20%
de los estudiantes en México sufren de algun tipo de violencia por parte de sus

companheros.

Con frecuencia, los alumnos acosados corren un riesgo tres veces superior de
sentirse apartados y dos veces superior de ausentarse de los cursos, obtienen
resultados escolares menos satisfactorios y tienen mas probabilidades de abandonar
la educacion formal al final del ciclo de ensefianza secundaria. Asimismo, tienen dos
veces mas de probabilidades de sentirse solos, padecer de insomnios y tener ideas
suicidas (UNESCO).

De acuerdo con datos de la Comisién Nacional de los Derechos Humanos ocho de
cada diez alumnos sufren de bullying (abuso escolar); sin embargo, segun una
encuesta de Parametria, el 23% de los padres de familia dicen desconocer estos
abusos.

En el municipio de Hueytamalco, Puebla la convivencia de los nifios en las escuelas

va cambiando constantemente, pero no de la forma correcta ya que se vive dentro
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de una sociedad cuyos valores se estan perdiendo y esto se ve reflejado en muchos

de los casos en convivencia entre comparieros.

Los maestros estan buscando una forma que los ayude a la deteccion oportuna de
los alumnos con acoso escolar. Ante esta situacion se propone disenar una
herramienta tecnoldgica que permita detectar a nifios que esté pasando por un
posible caso de acoso escolar, el cual contendra un test disefiado por un grupo de
especialistas en el tema, pero para que el resultado sea mas confiable se opta por
utilizar la técnica de reconocimiento de emociones cuyo objetivo es obtener la
reaccion que el nifio tenga al ir contestando el test, esta informacion sera

almacenada en una base de datos para su posterior procesamiento.

Al disefiar esta herramienta no solo beneficiaria a la escuela primaria Carmen G.

Basurto, sino que se pretende que en un futuro pueda ser utilizada en mas escuelas.

1.4. Hipotesis
1.4.1.Hipotesis de trabajo

Se pueden detectar posibles casos de acoso escolar en alumnos de la escuela
primaria Carmen G. Basurto, con una herramienta tecnoldgica basada en el

reconocimiento de emociones.
1.4.2.Hipotesis nula

No se pueden detectar posibles casos de acoso escolar en alumnos de la escuela
primaria Carmen G. Basurto , con una herramienta tecnoldgica basada en el

reconocimiento de emociones.
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1.5. Objetivo general

Disefar un prototipo que ayude a detectar posibles victimas de acoso escolar en la
escuela primaria Carmen G. Basurto del municipio de Hueytamalco, Puebla utilizando

el reconocimiento de emociones.

1.6. Objetivos especificos

o Disenar un instrumento para detectar acoso escolar desde la aplicacion movil.
¢ Identificar las emociones de los nifos cuando estén contestando el test.

e Procesar la informacion e identificar si el nifio es una posible victima de acoso

escolar.

e Diseflar una interfaz que nos permita realizar las funciones antes

mencionadas.
e Disenar una BD para el almacenamiento de la informacion.

¢ Realizar la implementacion en la escuela piloto.

1.7. Alcances

e El prototipo reconocera las emociones que el alumno demuestre al leer y

contestar el test, como por ejemplo alegria, tristeza, etc.
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e Contara con un test desarrollado por personas especialistas en el tema de

acoso escolar.

e La prueba piloto se realizara en la escuela primaria Carmen G. Basurto del

municipio de Hueytamalco Puebla.

e El prototipo tendra un mddulo donde se visualizara el resultado de la prueba

por alumno.

1.8. Limitaciones

¢ La aplicacion sélo funcionara en dispositivos con sistema Android.
e Para hacer uso del prototipo es necesario conexion a internet.

¢ La aplicacién no reducira el indice de acoso escolar en la institucion ya que el

objetivo principal es la deteccién de posibles casos de acoso escolar.

1.9. Estado del arte

La tecnologia para deteccion de acoso escolar

En la actualidad la tecnologia ha crecido mucho a medida que personas de todas las
edades ya se encuentran involucradas con ella, por lo que no es la excepcion que

nifios de nivel basico también se encuentren familiarizados con la tecnologia.

En algunas ocasiones la tecnologia puede ser un distractor para los nifios, pero en
algunas otras nos sirven de ayuda en algunas situaciones sociales. De acuerdo a la

investigacién acerca del acoso escolar en nifios de educacién basica podemos darnos
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cuenta que existen herramientas que nos ayudan a disminuir este problema con una

finalidad el disminuir y hacer conciencia del problema del acoso escolar.
1.9.1.Cyberprogram 2.0

El principal objetivo de este estudio fue evaluar los efectos de un programa
antibullying (Cyberprogram2.0) en factores del desarrollo socioemocional y en la

violencia.

Método. La muestra estuvo compuesta por 176 adolescentes espaioles, de 13 a
15 afios (77 hombres, 99 mujeres), de los cuales 93 fueron asignados

aleatoriamente a la condicion experimental y 83 a la de control.

Se empled un disefo cuasi-experimental postest con grupo de control equivalente.
El programa contiene actividades para prevenir/reducir el bullying/cyberbullying. La
intervencidn consistié en realizar 19 sesiones de una hora de duracion durante un
curso escolar. Al finalizar la intervencidn, se administro el cuestionario de evaluacion

del programa CEP-Cyberprogram-2.0.

Resultados. Los ANOVA postest confirmaron que el programa estimuld una mejora
significativa de los experimentales en diversas cogniciones, emociones y conductas
asociadas al desarrollo socioemocional y a la disminucién de la violencia (F [41,134]
= 58.82, p < 0.001; n2 = 0.95; r = 0.97). La intervencion afectd similarmente a
ambos sexos. Conclusion. La discusidn se centra en la importancia de implementar
programas para prevenir la violencia y fomentar el desarrollo socioemocional.
(Garaigordobil, 2018).

1.9.2.MII-SCHOOL.

Un videojuego 3D para la deteccién temprana de abuso de sustancias, acoso escolar

y trastornos mentales en adolescentes. El programa de evaluacion disefiado utiliza
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entornos virtuales en 3D que recrean de manera realista, al estilo de los actuales
videojuegos, los contextos de consumo de drogas, acoso escolar y dificultades en

las relaciones familiares que usualmente ocurren durante la adolescencia.

El programa MII-SCHOOL consta de 17 escenarios de simulacion tridimensional en
donde diversos personajes que interactlan entre si provocan situaciones conflictivas
ante las cuales el participante ha de elegir cdmo deberia comportarse, dadas los
diferentes estilos de respuesta que se le ofrecen. Después, el programa incluye los
diferentes estilos de respuestas del participante ante las situaciones planteadas.

(Carmona-Torres, 2011)

Método. Se realizd un estudio donde participaron 438 alumnos espainoles que

cursan la educacion Secundaria y Universidad.

Resultados. Se puede afirmar que My-school es una herramienta fiable y valida
para la deteccidon de comportamientos de consumo de drogas, de acoso escolar
(tanto del perfil de agresor como el de victima) y de problemas con la imagen
corporal que pudieran derivar en otros trastornos alimentarios, de tal forma que es

una herramienta de diagndstico y prevencién. (Ruiz, 2018).

1.9.3.Brim anti-bullying software online bullying incident

reporting

BRIM permite a los estudiantes y padres denunciar el acoso en linea las 24 horas
del dia, los 7 dias de la semana, desde su computadora o dispositivo movil. Las
escuelas pueden descubrir antes el acoso no denunciado y las amenazas a la
seguridad escolar y reducir la ausencia de los estudiantes. BRIM también muestra la
tendencia de acoso escolar, donde y de qué forma ocurre mas el acoso escolar para
que puedan poner sus recursos limitados al maximo efecto. Con el Panel de control,

BRIM permite a los administradores del sistema ver las estadisticas de acoso escolar
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y profundizar en los informes de incidentes escolares individuales, lo que elimina el
tiempo dedicado a rastrear los informes de los directores de escuela.

(antibullyingsoftware.com, 2021)

CAPITULO II.

MARCO TEORICO
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2.1. Fundamentos teodricos

2.1.1. Acoso escolar

La violencia escolar es un fendmeno que ha existido siempre, aunque actualmente
nuestra sociedad, en general, y la cultura escolar, en particular, muestran una mayor
preocupacion y sensibilidad por este problema. Uno de los fendmenos de violencia
escolar que ha recibido una mayor atencién es el maltrato entre iguales (o bullying),
el cual afecta de manera muy importante a la institucion escolar, ya que atafie a los
propios escolares, pudiendo causarles dafo moral, psicoldgico y educativo (Avilés
Martinez, 2006) (Sanchez, 2009).

Los primeros estudios sobre bullying se iniciaron en 1973, y fueron realizados por
Olweus (1994), quien entiende este concepto como una conducta de persecucion
fisica o psicoldgica que realiza un alumno o alumna contra otra persona a la que
elige como victima de repetidos ataques. Esta definicion fue compartida por
Farrington (1993), cuya teoria sobre el bullying encierra “un desequilibrio de poder
entre el agresor y la victima que tiene lugar repetidas veces”. De esta forma, el
bullying adopta la forma de una interaccion constante entre el sujeto agresor y la
victima. (Hamodi-Galan & Benito-Brunet, 2019).

2.1.2. Emociones detras del acoso escolar

Antes de abordar el tema de las emociones en los nifios que sufren acoso escolar;
el sentimiento es el componente cognitivo de la emocidén, el sentimiento es mas
duradero y tiene menor afectacion fisiologica; el estado de animo al igual que los

sentimientos provienen de la familia de las emociones.

Datos aportados por las investigaciones (Calderero, Salazar y Caballo, 2011; Elipe,

Ortega, Hunter y del Rey, 2012, Garaigordobil, 2011) han puesto de relieve la
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existencia de un amplio espectro de emocionalidad en las victimas y acosadores y

las consecuencias psicoldgicas de estos impactos afectivos. Estas emociones varian

segun los roles en las situaciones de acoso, ya sea como agentes activos o

acosadores, como victimas, como observadores o como defensores, y que

experimentan una variedad de emociones. (Arandiga, 2014)

En la Tabla 1 se visualiza las diferentes emociones o sentimientos experimentados

por cada comportamiento de acoso (Vallés, 2013).

Tabla 1. Comportamientos de acoso y emociones experimentadas por las victimas

COMPORTAMIENTO DE ACOS0O

EMOCIONES EN LA VICTIMA

16.
17.
18.
19.
20.
.
22.
23.
24,

25.

INDEFENSION: Estado psicoldgico gue se produce como consecuencia de percibir los acontecimientos como incontro-

Llamarles motes
Mo hablarles
Reirse de &l cuando se equivaca

Insultarle

Acusarle de cosas que no ha dicho o ha hecho

Contar mentiras sobre &
Meterse con €l por su forma de ser
Burlarse de su apariencia fisica

Mo dejarle jugar con el grupo

. Hacer gestos de burla o desprecio
. Chillarle o gritarle

. Criticar por todo lo que hace

. Imitarle para burlarse

. Odiarle sin razon

. Cambiar el significado de lo que dice

Pegarle collejas, pufietazos y patadas
Mo dejarle hablar

Esconderle cosas

Ponerle en ridiculo ante los demas
Tenerle mania

Meterse con él para hacerle llorar

Decir a otras que no estén con €l o que no le hablen

Meterse con €l por su forma de hablar
Meterse con él por ser diferente

Robar sus cosas

lables. Vallés (2013)

2.2. Android studio

Humillacidn, Verplienza
Disgusta

Humillacidn

Enfado, Rabia

Enfado, Rabia

. Enfado, Rabia

Miedo, temor, inquietud
Humillacidn, autoedesprecio, verglenza

Decepcion, frustracidn

. Humillacidn

. Miedo

. Autodesprecio

. Dispusto, verglenza, animadversidn
. Disgusto, zozobra

. Enfado

. Miedo

7. Frustracion

. Enfado, Miedo

- Humillacidn

. Zozobra, Incertidumbre, Desesperanza
1. Miedo

22 Temaor, rabia

e
23

13, Desprecio

. Autodesprecio

Miedo, enfado

Es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de apps para
Android y estd basado en Intelli] IDEA. (Introduccién a Android Studio,

Desarrolladores de Android, 2021).
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2.3. Firebase

Firebase Realtime Database es una base de datos alojada en la nube. Los datos se

almacenan en formato JSON y se sincronizan en tiempo real con cada cliente

conectado. Cuando compilas apps multiplataforma con nuestros SDK de iOS, Android

y JavaScript, todos tus clientes comparten una instancia de Realtime Database y

reciben actualizaciones automaticamente con los datos mas recientes.

Se escogiod este Firebase por las siguientes razones:

Tabla 2. Caracteristicas de Firebase

Tiempo real

Usa la sincronizacion de datos (cada vez que cambian los
datos, los dispositivos conectados reciben esa actualizacion

en milisegundos).

Sin conexion

Las apps de Firebase contintan respondiendo, incluso sin

conexién, dado que hace que tus datos persistan en el disco.
Cuando se restablece la conexion, el dispositivo cliente recibe
los cambios que faltaban y los sincroniza con el estado actual

del servidor.

Acceso desde
dispositivos

cliente

No se necesita un servidor de aplicaciones. La seguridad vy la
validacién de datos estan disponibles a través de las reglas de
seguridad: reglas basadas en expresiones que se ejecutan

cuando se leen o se escriben datos.

Escalamiento en
varias bases de

datos

Puedes dividir la informacion en diversas instancias de bases
de datos dentro del mismo proyecto de Firebase. Usa
Firebase Authentication para optimizar el proceso de
autenticacion en el proyecto. Podras autenticar a usuarios en

varias instancias de la base de datos.
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2.4. Machine learning

Machine Learning es una disciplina del campo de la Inteligencia Artificial que, a
través de algoritmos, dota a los ordenadores de la capacidad de identificar patrones
en datos masivos para hacer predicciones. Este aprendizaje permite a los
computadores realizar tareas especificas de forma autdnoma, es decir, sin necesidad
de ser programados. El término Machine Learning se utilizd por primera vez en
1959.(Ramirez & Cardenas, 2018)

Machine learning puede definirse en tres tipos de algoritmos:

o El aprendizaje supervisado: el cual consiste en etiquetar los conjuntos de
datos para que los patrones puedan ser detectados y puedan ser usados para

etiquetar nuevos conjuntos de informacion.

o El aprendizaje no supervisado: se usara cuando algun conjunto de datos
no se encuentre etiquetado y por ende la Unica forma de ser acomodado sea
mediante a la revision de similitudes o diferencias que permitan su

diferenciacion.

o EIl aprendizaje de refuerzo: su objetivo es que un algoritmo aprenda a
partir de la propia experiencia. Esto es, que sea capaz de tomar la mejor
decision ante diferentes situaciones de acuerdo a un proceso de prueba y
error en el que se recompensan las decisiones correctas. En la actualidad se
esta utilizando para posibilitar el reconocimiento facial(Pineda-Jaramillo,
2019).

2.4.1. Reconocimiento de emociones

Cada dia mas empresas se especializan en reconocimiento de emociones faciales,

pero presentan costos elevados y un tiempo de ejecucion e implementacion alto,
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estas empresas utilizan API Web Rest para consultar la emocion ejecutando en su

servidor una red neuronal que devuelve los porcentajes de cada emocion.

P. Ekman en 1982 fue uno de los pioneros del reconocimiento de emociones
mediante el analisis de expresiones faciales, encontrando evidencias que soportan
la universalidad de este tipo de expresiones, definiendo las seis grandes emociones

felicidad, sorpresa, miedo, disgusto, cdlera, tristeza.

Para el desarrollo de este proyecto se dara mayor énfasis al tema de reconocimiento
de emociones, ya que uno de los objetivos es el reconocimiento de emociones de

los alumnos al momento de contestar el test.

Para realizar el reconocimiento de emociones primero debemos realizar un
reconocimiento facial que no es mas que detectar y ubicar el rostro ya sea de manera
independiente o entre mucha gente, cabe sefalar que la deteccién facial no

determina la identidad de una persona, tan solo determina si hay alguna cara.

En los ultimos afios se ha desarrollado un creciente interés en mejorar todos los
aspectos de la interaccién entre humano y computadoras, muchos estudios para
distinguir emociones faciales han favorecido la creacién de entornos para esta
interaccion, se han realizado investigaciones sobre cdmo desarrollar tecnologia y
dispositivos capaces de reconocer, interpretar y simular las emociones humanas, con

la finalidad de disefiar tecnologia que simule y realice las funciones de una persona.

2.5. Computacion Afectiva

La Computacion Afectiva (Affective Computing) hace referencia al disefo de
sistemas y dispositivos que pueden reconocer, interpretar, procesar y generar
emociones humanas para mejorar la interaccion entre el usuario y la computadora,
la Dra. Rosalind W. Picard fue la primera en acufiar el término y lo definié como una
disciplina dentro del campo de la Inteligencia Artificial que intenta desarrollar
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métodos de computacion focalizados en reconocer las emociones humanas y
generar emociones sintéticas. Rosalind Picard del MIT, en su libro “Affective
Computing”, en el mismo que menciona la necesidad de tomar en cuenta los estados
emocionales de los usuarios a la hora de desarrollar software y es a partir de ahi
que se viene investigando de codmo desarrollar tecnologia y dispositivos capaces de

reconocer, interpretar y simular las emociones humanas. (Bosquez, 2018)

A través de camaras es posible capturar propiedades observables de las emociones,
como el color de la piel, de los o0jos, gestos e inclusive expresiones faciales
(Baldassarri Santa Lucia, 2016).

Ilustracion 1: Deteccion de expresiones faciales a través de puntos y distancias

2.5.1. Reconocimiento facial

Las expresiones faciales son una de las maneras mas importantes de representar el
estado emocional y mental, una teoria que lo reafirma es la que propuso el psicélogo
Albert Mehrabian en 1968 sobre comunicacién no verbal, segun sus experimentos y
estudios solamente el 7% de contenido mensaje que se transmite se realiza a través
de las palabras, un 38% estaria determinado por el tono de voz y el resto, un 55%

se transfiere a través de las expresiones faciales. (Olmedillo, 2016)
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En la década de 1970 tiene lugar uno de los hitos mas importantes en el estudio de
las expresiones faciales, Ekman y Friesen definieron seis categorias basicas de
expresiones (ira/enfado, asco, feliz, miedo, tristeza, sorpresa) y son estas emociones
que proporcionan la base para todos los estudios que han desarrollado en el

reconocimiento automatico de expresiones faciales.

Ilustracién 2. 6 expresiones prototipos descritas por Ekman y Friesen

La mision principal de los sistemas automaticos de reconocimiento facial de
emociones es la deteccion de emocion de una persona en funcion de sus expresiones

faciales para realizar esta tarea es necesario realizar multiples etapas.
e Detectar el rostro.
e Extraer las caracteristicas mas representativas.

e Detectar la emocién, por medio de un clasificador que previamente ha sido

entrenado.
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ENTRENAMIENTO

DETECCION Y
SEGUIMIENTO DE
LA CARA

EXTRACCION DE

CARACTERISTICAS S S REILLD

Ilustracion 3. Diagramas de bloques reconocimiento facial de emociones

Para detectar la emocidn, por medio de un clasificador lo primero que realiza el
clasificador es detectar la cara de cada imagen o video, se extrae las caracteristicas

y las asocia a una emocién (Olmedillo, 2016).

La SDK de Affectiva funciona segun el principio de extensidn modelo de expresién

facial en los siguientes puntos:

1. Deteccidn facial y deteccidn de rasgos faciales importantes.
2. Extraccion de rasgos faciales.
3. Clasificacion de los puntos de accidn facial.

4. Modelado de prototipos emocionales utilizando EMFACS.

2.5.2. Algoritmo de Viola-Jones

El algoritmo de Viola-Jones (V) es un algoritmo de deteccidn de caras con un costo
computacional bajo propuesto por Paul Viola, de Mitsubishi Electric Research Labs,

y Michael Jones, de Compaq CRL, en julio de 2001.

29



El algoritmo se basa en la comparacion entre las intensidades luminosas de regiones
rectangulares de las imagenes denominadas Caracteristicas Haar-Like que calcula

empleando una imagen integral.

 Imagen integral. - Permite una rapida extraccion de caracteristicas al

disminuir considerablemente el nUmero de operaciones sobre los pixeles.

La siguiente imagen muestra la region de luminancia acumulada por un punto

de la imagen integral (x,y).

(0.0)

(x.y)

Ilustracion 4. Imagen integral.

El valor del punto (X, y) de la imagen integral es la suma de la luminancia de todos

los pixeles contenidos en la region superior izquierda a este punto.

Haar-Like es una caracteristica simple rectangular que se usa como una
caracteristica de entrada para el clasificador en cascada. En la Ilustracion 5, hay
algunos filtros basados en la caracteristica Haar-Like. Aplicando cada uno de estos
filtros en uno. En el drea especial de la imagen, las sumas de pixeles debajo de las
areas blancas se restan de las sumas de pixeles debajo de las areas negras. Es decir,
el peso del area blanca y negra se puede considerar como "1" y "-1",

respectivamente.
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o 0%

Ilustracion 5. Filtros basados en caracteristicas Haar-like

El algoritmo de AdaBoost (un meta-algoritmo de machine learning) para elegir
caracteristicas y mejorar el rendimiento se usa repetidamente. AdaBoost es un
método de clasificacion que combina varios clasificadores basicos para formar un
Unico clasificador mas complejo y preciso. La idea se basa en la afirmaciéon de que
varios clasificadores sencillos, cada uno de ellos con una precision ligeramente
superior a una clasificacion aleatoria, pueden combinarse para formar un clasificador
de mayor precision, siempre y cuando se disponga de un numero suficiente de

muestras de entrenamiento.

El algoritmo Viola Jones utiliza el AdaBoost en la forma en que mezcla una serie de
clasificadores AdaBoost como una cadena de filtros. Cada filtro es un clasificador
AdaBoost separado que consta de unos pocos clasificadores débiles. En este
algoritmo, cada ciclo de potenciar una caracteristica entre todas las demas
caracteristicas potenciales se selecciona vy, al final, la clasificacion final sera una

combinacion lineal de la clasificacion inicial débil.

Clasificador en cascada, en vez de construir un Unico clasificador mediante el proceso
Adaboost, se pueden construir clasificadores mas pequenos y eficientes que
rechacen muchas ventanas negativas (es decir, aquellas que no incluyan ninguna
instancia del objeto buscado) manteniendo casi todas las positivas (es decir, las que
contienen una instancia del objeto buscado). Estos clasificadores mas simples se

utilizan para rechazar la mayoria de las ventanas de blusqueda y sélo en aquellas en
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las que hay mayores probabilidades de encontrar caras se llama a clasificadores mas

complejos que disminuyan el nimero de falsos positivos.

Subregion de
la imagen

Rechazada

Rechazada Rechazada Rechazada

No face

TIlustracion 6. Clasificador en cascada

2.6. Técnicas sociométricas

El Dr. Jacobo Moreno (Kuz & Falco, 2013), fundador de la sociometria, define esta
técnica como “el estudio matematico de las propiedades psicoldgicas de las
poblaciones...” tiene como fundamento los métodos cuantitativos y consiste en
exponer los resultados obtenidos por la aplicacion de una encuesta métodos sobre
la evolucidn, la organizacion y posicion de los individuos en los distintos grupos, son
técnicas que permiten conocer y evaluar situaciones personales o colectivas en
temas tales como: participacioén, liderazgo, aceptacién, rechazo, entre otras, (Vega,
2013).

También se puede denominar a la sociometria al conjunto de técnicas que tienen
por objeto conocer las relaciones internas de un grupo y el rol o la posicién que el
sujeto ocupa en ellas (Cabrera, F., Espin, J., 1986: 241), El método sociométrico es
el estudio de los rasgos psicologicos de las poblaciones mediante el calculo
matematico para deducir modelos de interrelaciones espontaneas entre las personas
(Visauta, B., 1989: 326).
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2.6.1. Test sociométrico.

Para esta investigacion se utilizara un Test como técnica de obtencidn de datos, por

lo que es importante mencionar alguna de las caracteristicas de este tipo de técnicas;
e Se utiliza para el estudio de grupos naturales y sus deseos subjetivos
e Permite “dibujar” su estructura informal.
o Posibilita que el sujeto tome conciencia de sus emociones.
e Preguntas concretas que condicionan la interpretacion de resultados.

e Resultados obtenidos utiles para realizar intervenciones.
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CAPITULO I1I.

METODOLOGIA Y DESARROLLO
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3.1. Metodologia de la investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion

La presente investigacion esta encaminada a ser una investigacion de tipo aplicada
para (Murillo 2008), la investigacion aplicada se caracteriza porque busca la
aplicacién o utilizacion de los conocimientos adquiridos a la vez que se adquieren
otros, después de implementar y sistematizar la practica basada en investigacion. El
uso del conocimiento y los resultados de investigacion de forma rigurosa, organizada

y sistematica de conocer la realidad.

La presente investigacion se determina como este tipo ya que se busca obtener y
detectar posibles casos de acoso escolar con ayuda de reconocimiento de emociones

y un test disefiado por personas especialistas en el tema.

3.1.2. Alcance y enfoque de la investigacion

La investigacion se define con un enfoque cuantitativo ya que este alcance se utiliza
la recoleccién y el analisis de datos para contestar preguntas de investigacion y
probar hipotesis establecidas previamente y confia en la medicién, conteo y el uso
de estadisticas para intentar establecer con exactitud patrones de investigacion
(Gomez, 2006).

El motivo por el cual se elige este enfoque de investigacidon es porque se necesita
identificar a nifios con posible problema de acoso escolar para su posterior informe
donde se mostrara detalladamente el total de nifos y ninas con la problematica que

se esta investigando.

Una vez definido el enfoque de la investigacion se identifica el alcance de la
investigacion concluyendo que es de tipo correlacional ya que se busca evaluar la

relacion que existe entre 2 variables (acoso escolar y emociones) e identificar el
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comportamiento de una variable conociendo el comportamiento de otra variable

relacionada.
Variable independiente: casos de acoso escolar.

Variable dependiente: Emociones

3.1.3. Identificacion y descripcion de la unidad de

muestreo y analisis.

Para esta investigacion se ha identificado que las unidades de muestreo son fisicas,

ya que el objeto de estudio son alumnos cuyas caracteristicas son las siguientes:

o Pertenecer a la escuela primaria Carmen G. Basurto del municipio de

Hueytamalco Puebla.
¢ Nifos y nifias

e Estén cursando del 1 al 6 grado de primaria

3.1.4. Delimitacion de la poblacion
Se requiere que la poblacidn esté dividida en dos grupos (nifios y nifias).

El tipo de muestra que se utiliza es probabilistico estratificado, este tipo de muestra
se caracteriza por la divisidon de la poblacion en subgrupos o extractos, debido a que
las variables que deben someterse a estudios en la poblacién que presenta cierta
variabilidad o distribucion conocida que es necesario tomar en cuenta para extraer

la muestra. (Lopez, 2004)

Primero sacaremos la muestra general de la poblacion.
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N = Total de la poblacion

Za= 1.96 al cuadrado (si la seguridad es del 95%)
p = proporcion esperada (en este caso 5% = 0.05)
q = 1-p (en este caso 1-0.05 = 0.95)

d = precision (en su investigacion use un 5%).

_ N+Za?p*q _ 40%1.96%0.05%0.95
T d2x(N-1)+Za?pxq 0.052%(40—1)+1.962+.05%0.95

n

La muestra es de 24 alumnos de la escuela primaria Carmen G. Basurto de
Hueytamalco, Puebla.

Tabla 3.Poblacion

N Total
Ninos 16
Ninas 24
Total 40

Se utiliza la siguiente formula:

N;
n; = nﬁ

Siendo:
N= el nimero de los elementos de la poblacidn

n= el niumero de la muestra
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Ni= El del extracto

n = 24 (16/40) =10
n = 24 (24/40) =14

Teniendo el siguiente resultado;

Tabla 4. Muestra

N N Porcentaje Muestra
NINOS 16 40% 10
NINAS 24 60% 14

40 n=24

3.1.5. Construccion de instrumentos de medicion.

La técnica principal de la investigacion es un Test que pueden considerarse como
una técnica a medio camino entre las encuestas y la entrevista, la diferencia con las
encuestas es que los test suelen tener una finalidad diagndstica, mientras que las
encuestas pretender conocer la opinién publica de manera impersonal y sin conocer

los datos personales del encuestado.

En este caso se utilizara el cuestionario de intimidacion escolar (Cuevas, 2008) el
cual fue adaptado a partir de varios instrumentos con el fin de evaluar las
caracteristicas de intimidacién escolar, este instrumento esta disefiado para
participantes de 8 a 18 anos, para esta investigacion se utilizara para nifos de 6 a

12 afos, este instrumento fue sometido a un proceso de validacion por nueve jueces

expertos en clinica infantil Bejarano, Diaz, Valencia & Cuevas, 2008, garantizando

asi un primer tipo de validacion; y se disend con dos formas, CIE-A y CIE-B, las
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cuales cuentan en total con 203 preguntas. Especificamente, para este estudio, se
retomo el cuestionario CIE-A, el cual arroja resultados en tres dominios especificos:
roles en la intimidacion, victimas o intimidadores, prevalencia, formas de

intimidacion y efectos sobre victimas e intimidador. (Vasquez, 2012).

Es importante mencionar que después de realizar una amplia investigacion acerca
del cuestionario CIE-A y de acuerdo a la finalidad actual de esta investigacion se
decide en coordinacion con una psicologa en utilizar la 1 escala de este cuestionario
que solo consta de 12 items situacién de victimizacion por intimidacién (fisica, verbal,
social y de coaccion); aunque si bien es necesario se puede implementar todo el

cuestionario mas adelante.

Tabla 5. Instrumentos de medicion

Situaciones de victimizacion por Nunca Pocas Casi

intimidacion veces siempre
No me dejan participar, me excluyen

Me obligan a hacer cosas peligrosas para mi
Rompen mis cosas a proposito
Me esconden las cosas

Dicen a otros que no estén conmigo o0 que no me
hablen
Me insultan

Me pegan coscorrones, pufetazos, patadas

Me chiflan o gritan

Me desprecian

Me llaman por apodos

Me amenazan para que haga cosas que no quiero
Me obligan a hacer cosas que estan mal
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3.1.6. Ejecucion del estudio (recoleccion de datos)

Para la ejecucidn de recoleccidon de datos se asistira a la institucion y se selecciona

ran a los nifos y nifias de acuerdo a la muestra.

La seleccidn de los alumnos se realizara a la hora de entrada 8:00 am con ayuda de

los maestros.

La aplicacidn se realizara en horario de clase en presencia de los maestros y algunos
padres de familia, cabe aclarar que los papas de los nifios seleccionados estaran
enterados de la prueba, dicha prueba tiene un tiempo estimado de aplicacion de 10

a 15 min.

3.2. Metodologia OOHDM

La Metodologia OOHDM (Método de Disefio Hipermedia Objeto Orientado) es una
metodologia propuesta Rossi y Schwabe (Rossi 1996), cuyo objetivo es simplificar y
a la vez hacer mas eficaz el disefio de aplicaciones hipermedia. Actualmente esta
siendo utilizado por sus autores para el desarrollo de aplicaciones en la web
(SCHWABE D. 1995).
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Obtencion de
requerimientos

Disefio conceptual
Disefio navegacional
Diseno de interfaz

abstracta

Implementacién

Ilustracién 7. Fases de Metodologia OOHDM

3.2.1. Fase 1. Obtencion de requerimientos

En esta fase se identifican los actores involucrados que van a hacer uso de la

aplicacion, las actividades para modelar los casos de uso y los escenarios.

3.2.1.1. Actores involucrados

Tabla 6. Actores involucrados

ACTORES Descripcion

Alumnos | Es la persona que sera la encargada de proporcionar informacion

para la alimentacion de la aplicacién

Profesor | Sera la encargada de descargar la informacion que proporciono el

alumno.

3.2.1.2. Requerimientos funcionales
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Tabla 7. Requerimientos funcionales

Identificador Tipo Descripcién

RF_01 Funcional | La aplicacion debe ser capaz de detectar el rostro del
alumno.
RF_02 Funcional | La aplicacién debe ser capaz de detectar la emocidn
que refleja el alumno.
RF_03 Funcional | La aplicacién debe almacenar la emocion detectada
en el RF_02
RF_04 Funcional | Guardar la informacién (registro del alumno)
capturada por el usuario.
RF_05 Funcional | Generar reporte por alumno para ayudar a la toma de
decisiones.
RF_06 Funcional | Guardar las respuesta del Test sociométrico.
RF_07 Funcional | Seleccionar perfil de usuario (alumno o maestro).
3.2.1.3. Requerimientos no funcionales
Tabla 8. Requerimientos no funcionales
Identificador Tipo Descripcion
RNF_01 No Funcional El tiempo de respuesta entre cada
pregunta no debe ser mayor a 4 segundos.
RNF_02 No Funcional La informacion se almacena en la
nube para tener accesos a ella en el
momento requerido
RNF_03 No Funcional La interfaz debe ser intuitiva para el
alumno
RNF_04 No Funcional Se utilizara un API para la deteccién de
rostros y reconocimientos de emociones
RNF_05 No Funcional El equipo mdvil debe contar con camara.
RNF_06 No Funcional El equipo debe contar con acceso a
Internet.
RNF_07 No Funcional El sistema Android debe ser superior a la
version 5.0.
RNF_08 No Funcional La aplicacion debe ocupar 25.68 MB de
almacenamiento y 49 MB de memoria
aproximadamente.
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3.2.1.4.

Diagrama de casos de Uso

Los diagramas de caso de uso modelan la funcionalidad de la aplicacion tal y como

lo percibe los usuarios que interacttan con ella.

Los casos de uso son una técnica para la especificacion de requisitos funcionales

propuesta inicialmente por Ivar Jacobson (Jacobson, 1987), (Jacobson, 1992) e

incorporada a UML

A continuacién, se mostrara los casos de uso mas significativos para el desarrollo

del prototipo de la aplicacion.

3.2.1.5.

Diagrama de casos de uso general

System

p
i N AdministrarTest

Alumno «,. winclude»
T

AdministrarEmociones

AdministrarAlumnos
_— seificlude:

Profesor N
RegistrarAlumnos

AdministrarReportes

Ilustracion 8. Diagrama de casos de uso general
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3.2.1.6. CU-01 Administrar alumnos

System

_f: _— RegistrarAlumno

Alumno
EditarAlumno C
—___ F
A

Profesor
BajaAlumno

TIlustracion 9. CU-01 Administrar alumnos

CU-01 ADMINISTRAR ALUMNO

Version 1.0 .~ Fecha | 19/05/2021
Resumen El siguiente caso de uso muestra las actividades que se

realizaran en la administracion de los alumnos.
Actores Alumno, Profesor

Descripcion Los pasos para la administracion de alumno son los siguientes:
Flujos normales
Flujo alternativo
Pasos Accion
Flujo normal: Registrar Alumnos
1 Seleccionar la opcién de Alumno
2 Ingresar datos del alumno
e Nombre completo del alumno
e Edad
e Gradoy grupo
e Escuela
3 El alumno da clic en el botdn continuar.
Flujo alternativo 1: Alumno
Si el alumno no llena los campos requeridos se muestra el
mensaje “Campo requerido”.
Flujo alternativo 2: Alumno
Al momento de dar click en continuar la aplicacion mostrara un
mensaje; “Esta a punto de iniciar el Test"
Flujo normal: Editar Alumno
1 Selecciona el grado y el grupo
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2 Muestra listado de los alumnos del grupo
3 Se selecciona Editar alumno
4 Se muestra la informacion del alumno
seleccionado
e Nombre completo del alumno
e Edad
5 Se ingresan modifican los campos
requeridos.
6 Presiona la opcién guardar.

Flujo alternativo 1: Profesor.
Si el profesor no ingresa los datos que la aplicacion los marca
como requeridos se muestra el mensaje “Campo requerido”.

Flujo alternativo 2: Profesor

Cuando el profesor da click en el botén guardar la aplicacién
mostrara un mensaje de confirmacién “Esta seguro que quiere
guardar los cambios”

Flujo normal: Baja Alumnos

Selecciona el grado y el grupo

Muestra listado de los alumnos del grupo

Se selecciona al nifio que se va a dar de baja

Se selecciona dar de baja al alumno

Ul NE

Presiona la opcidn Aceptar.

Flujo alternativo 1: Profesor

Cuando el profesor da click en el botdn guardar la aplicacién
mostrara un mensaje de confirmacién “Esta seguro que quiere
realizar el cambios, una vez dado de baja ya no se visualizara
en los reportes”

PostCondicio
n

La informacion se almacena en una base de datos con la
finalidad de que los actores tengan acceso para editar o
consultar la informacion.

TABLA 9. CU-01 ADMINISTRAR ALUMNOS
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3.2.1.7.

CU-02 Administrar Test

System

%
-
ResponderTest

Alumno
+. «includes

ReconocerEmociones

Ilustracion 10. CU-02 Administrar Test

Tabla 10. CU-02 Administrar Test

CU-002 ADMINISTRAR TEST

Version 1.0 .~ Fecha 19/05/2021

Resumen El siguiente caso de uso muestra las actividades que se
realizan al momento de que el alumno responde el test.

Actores Alumno.

Precondicion  El alumno debid haberse debid haber registrado previamente.

Descripcion A continuacion, se describen los pasos que debe realizar el

alumno para contestar el test son los siguientes:
Flujos normales
Flujo alternativo

Pasos - Accién
Flujo normal: Responder test
1 La aplicacion muestra las preguntas del test
con sus respectivas respuestas
2 El alumno debe seleccionar respuesta
3 El alumno da click en el botdn continuar.

Flujo alternativo 1: Alumno

Al ingresar a la pregunta la aplicacion estara tomando algunas
fotografias para poder detectar las emociones y poder
registrarla.

Flujo alternativo 2: Alumno

Si el alumno olvidd contestar alguna de las preguntas el
sistema no permitira terminar el Test y mostrara un mensaje
el cual indique la pregunta que falto contestar.
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PostCondicion La informacion se almacena en una base de datos con la
finalidad de que el profesor pueda realizar los reportes
necesarios,

La fotografias se almacenaran de manera local para proteger
la identidad del alumno
3.2.1.8. CU-03 Administrar reporte

System
FiltrarTipoReporte

* «include»

-

GenerarReporte
Profesor

Ilustracién 11. CU-03 Administrar reporte

Tabla 11. CU-03 Administrar reporte

CU-003 | ADMINISTRAR REPORTES

Version 1.0 - Fecha | 19/05/2021

Resumen El siguiente caso de uso muestra las actividades que se realizan
al momento de generar un reporte.

Actores Profesor

Precondicion

El profesor debe contar con una clave y contrasena de ingreso
para este apartado

Descripcion

A continuacion, se describen los pasos que debe realizar el
alumno para contestar el test son los siguientes:

Flujos normales

Flujo alternativo

Pasos Accion

Flujo normal: Reportes
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Seleccionar la opcién de reporte

Ingresar la clave y contrasena de acceso, por
el momento sera un usuario genérico.

Seleccionar el tipo de reporte
e Por alumno
Seleccionar al alumno del que quiera
obtener la informacion.
Ir al paso 4.
e General.
Ir al paso 4

4

Da click en continuar.

5

La aplicacion mostrara la informacién en
pantalla.

Flujo alternativo 1:
Para seleccionar al alumnos, la aplicacion contara con un

componente de tipo select el cual estara haciendo la consulta a

la base de datos y mostrara todos los alumnos activos en ese

momento.

PostCondicion
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3.2.2. Fase II.- Diseino Conceptual

El disefio conceptual es la segunda fase de la metodologia OOHDM, en esta fase
dejaremos a un lado los actores y las tareas y nos enfocaremos a la representacion

grafica de las clases, relaciones y subsistemas.

Emociones

Imagenes
+Emocion_id e - -
- + +imagen_id
+Porcentaje -
: +Nombre_Archivo
+Emacion il
- +Regizrar)
+Regitrar() Regizra ';;
| +Editorl) +Consul@r()
Alumnos +1 U
Usuario +Alumno_id
- +Nombre_completa
+Usuario_id +Edad +
+Clave +Grupa
+Paszword +Grado
+Email —
— +5t +1* N
+Status #11 Status ““Rﬁ_h Resultados Detalles_preguntas_Emociones
+ 0 - -
herd +E§.g 5‘,’.‘5"‘-' ] +Resultado_id +Det_preg_smeciones_id
+Crear]) . nar) 0 +Fecha_Registro }— [ +Status
- Consultar - .
i - +Fecha_Regisra
+Eaj.a()r. +Bajasz() +Registrar() i
+Ec|.ar‘_| ) +Conszultar() +Insertar{)
*+Cansukal) +Consultar()
+1.1 +1*
s1%
Profesores
+Profesor_id Escuelas L
+MNombre_completo_maestro - by
+Edad pER : +Escuelas_id p
2 v at_respuestas
+Eztaws L +Clave Cat_Preguntas _resp
~| *Mombre s o +Respusstas_id
+Registrar() +Direccion +p::§::_.:_|c +Opcion
+Editar() . . : +Valor
+Bajas]) +Registrar]) +Staws v
=u tarf - -
- + v egistrarn
+Consultar) Consultar() +Fecha_registra +Registrar()
e +Consultar()
tar) +Editar])

Ilustracién 12. Disefio Conceptual
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3.2.3. Fase III. Diseiio Navegacional

En OOHDM una aplicacidn se ve a través de un sistema de navegacién. En la fase
de disefio navegacional se debe disenar la aplicacion teniendo en cuenta las tareas

que el usuario va a realizar sobre el sistema.

Alumno
Home ....| Boton Registrar & Iniciar Test
Continuar “lalumne | ©TT
Ingresa la cla\r% Boton continuar Contestar R
: “"Guardar : pregunta

Ingresa la Mensaje de Caplura:r Boton continual

contrasena i |confirmacion 7 emocion j """"" Guardar

Botdn Ingresar ]

.z .~ .

Ilustracion 13. Diseno navegacional alumno

Profesor

Buscar por ] P B,
pumnes e alumno @ grupo
; i
; i ;
Ingresa la | H
— H - [,
contrasefia i Dar de baja
: |
Boton Ingresarj_"i

Home j

Reportes {Filtrar reporte T

Boton buscar j{ Imprimir

Botén
Continuar :

Ingresala clavéy i

Ilustracién 14. Disefio navegacional Profesor
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3.2.4. Fase III. Interfaces abstractas

En esta fase se visualiza la manera en la que activara la funcionalidad de la
aplicacién, es decir se describiran los objetos de la interfaz y se asocia con objetos

de la navegacion.

A continuacion, se presentan las interfaces abstractas del prototipo para la deteccion

de posibles casos de acoso escolar con reconocimiento de emociones:

Label SELECCIONA LA OPCION QUE CREAS ¢
Bienvenidos CONVENIENTE KO HAY REPUESTA CORRECTAS ™

1.-No me dejon participar, me excluyen &

o Label

Yo <
Nermbre coneto. Label @ pocssvecne— Ra dio butt
e TextBox ¢

NO AL ACOSO ESCOLAR!!
e Cosisemgre 1

A
]
Label
Label e T¥ispinner abel 4 (7 TextBox

’ ) Label o v A ¥ Spinner
" Boton continuar Ingresar ,
Labe| Esaes )
aj(;> v TextBox
vl "

Boton SIGUIENTE

Boton (__ Cer

Ilustracion 15. Pantallas Abstractas

3.2.5. Fase IV. Implementacion

Como ya se menciond anteriormente el prototipo sera desarrollado para dispositivos
mdviles con tecnologia Android y gestionara la informacion desde una base de datos
alojada en la nube Firebase previamente configurada en cuanto a seguridad se
refiere con la finalidad de mantener integra y segura la informacion y se utilizara el
SDK de Affdex de la empresa Affectiva.

En cuanto a requerimientos tecnoldgicos es importante contar con un celular o
tableta con sistema android cuya version sea superior a 7.0, cuente con camara

frontal y conexién a internet.

El usuario debe descargar la App en Play Store, en el momento de la instalacién

debe aceptar el uso de la camara de su dispositivo, asi como otros permisos.
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Una vez instalada podemos acceder a la aplicacién desde un icono que se aloja en

nuestro dispositivo.

1) BEK % 42nB112pm

ESTAMOS A TIEMPO

li Q'_

-
A
36 oo

Ilustracion 17. Pantalla principal de la APP

Continuamos dando click en el botdn Inicio que se encuentra en la parte inferior
derecha, por temas legales es importante que el usuario acepte el aviso de
privacidad donde explica que se estaran utilizando la informacién con fines de

estudio e investigacion, entre otros términos, después de haber leido y aceptado los
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términos la aplicacion nos envia a la pantalla de logueo; nota: Es importante

mencionar que ejecucion de la aplicacién debe estar a cargo del tutor.

Aviso de privacidad

Ilustracién 18. Aviso de privacidad

* £32581126p. m,

Login

ACTUEMOS A TIEMPO

e

A

Ilustracion 19. Login

Actualmente se cuenta con dos usuarios genéricos (alumno y profesor) con la

finalidad de tener mejor control de la informacion.
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Si el alumno es el que ingresa, la siguiente pantalla a visualizar sera el registro del
alumno en donde se solicitara informacion basica (nombre, edad, género, grado,

grupo y escuela) esta informacion sera almacenada en la base de datos.

8@ N = .437%811:45p. m.

Bienvenidos

INGRESE LA SIGUIENTE INFORMACION:

Nombre completo:

Alfonso Rodriguez Sanchez

Edad: 10 Genero: nifio

Grado: 4 Grupo: A

Escuela:  Primaria Benito Juarez

GUARDAR

Ilustracidn 20. Registro del nifio

CED QKT anENNam FED 8G K v a4N812%20m EEX RE X % 48128 n

SELECCIONA LA OPCION QUE CREAS SELECCIONA LA OPCION QUE CREAS SELECCIONA LA OPCION QUE CREAS
CONVENIENTE NO HAY REPUESTA CORRECTAS CONVENIENTE NO HAY REPUESTA CORRECTAS CONVENIENTE NO HAY REPUESTA CORRECTAS

1.+ No me dejan participar, me excluyen 1.- No me dejan participar, me excluyen 2.- Me obligan a hacer cosas peligrosas
parami

o O D No

O pocasveces © Pocasveces
au O Casi siempre

Ilustracion 21. Test Cuestionario de intimidacién Escolar (CIE-A),

Si el registro fue realizado correctamente el nifio ya podra visualizar el Test
Cuestionario de intimidacién Escolar (CIE-A), en el cual el nifio debe seleccionar una
opcién (nunca, pocas veces, casi siempre) cada opcion el cual tiene un determinado
valor que al final se sumaran, la aplicacion también cuenta con el reconocimiento de
emociones que al seleccionar una opcidn del test mencionado anteriormente se

registrara en la base de datos la emocidn que el nifio demuestre en ese momento,
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cabe destacar que en la version final no se mostrara en pantalla el reconocimiento
con la finalidad de no distraer al nifio y se pueda alterar el resultado en cuanto al

reconocimiento de emociones.

Es importante mencionar que el Test cuenta con 12 ftems y por cada uno se

registrara la emocion que el nifo demuestre en ese momento.

Una vez que ya contamos con la informacion que el nifio proporciond por medio de
la aplicacion el maestro podra visualizar el reporte de cuantos nifios estan sufriendo

posible acoso escolar.
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CAPITULO 1V.

Resultado
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4.1. Analisis de datos

El principal problema encontrado en la deteccidon de expresiones faciales ha sido la
exactitud de las técnicas utilizadas; por esta razon se decidio realizar pruebas con

diferentes herramientas.

La primera prueba realizada para obtener el reconocimiento de emociones fue
probando la API de Mobile Vision que por medio de FACE API encuentra rostros
humanos en fotos, videos o transmisiones en vivo. También encuentra y rastrea las

posiciones de los puntos de referencia faciales, como los 0jos, la nariz y la boca.

B@ N = . 445%B1143p. m

Reconocimiento

Ilustracion 22. Reconocimiento facial API Mobile vision

Pero por el momento para el objetivo de la aplicacién no es del todo funcional, por
lo se adapta el reconocimiento de rostros y de emociones y en esta ocasion se utiliza
la herramienta Affdex de la empresa Afectiva con la finalidad de agregar la
funcionalidad que nos falta a nuestra App, Affective proporciona la SDK de Affdex
(por sus siglas en inglés Software Development Kit), que son un conjunto de
herramientas, las SDK pueden ser integrada a diferentes plataformas y dispositivos

siendo una herramienta para detectar emociones.
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Tlustracion 23. Reconocimiento de emociones Affdex

La App “Estamos a tiempo” es una herramienta disefiada para la deteccién de
posibles casos de acoso escolar y esto se logrd gracias a la implementacion de 2
técnicas, la primera es por medio de un cuestionario que es una prueba sociométrica

llamado CIE-A y la segunda técnica es la deteccién de emociones.

Por el lado del Test la App tiene la capacidad de procesar la informacion que el nifio
ingrese el cual consiste en calificar mediante una sumatoria las respuestas

seleccionada, esto de acuerdo a la escala que muestra a continuacién:

Tabla 12. Primera escala del cuestionario CIE-A

Subescala Puntuacion Clasificacién
Situaciones de Nunca 0 Sin riesgo: 0
victimizacion por Pocas veces 1 Bajo riesgo: lab
intimidacion. Casi siempre 2 Riesgo medio: 6all
Alto riesgo: 12a>
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Como ya se ha mencionado anteriormente la aplicacién “Estamos a tiempo” consta
de 12 items los cuales deberan ser contestado por los alumnos realizando una
seleccion de 3 respuestas que se le proporciona (Nunca, pocas veces, casi siempre)
el cual cada una de ellas tiene un valor numérico como se muestra en la tabla
anterior y se almacenan en una base de datos, cabe aclarar que la aplicacion
“Estamos a tiempo” no tiene la posibilidad de retroceder preguntas, esto con la
finalidad de que las preguntas sean contestadas espontaneamente y se pueda

obtener la emocién lo mas limpia posible.

La siguiente tabla muestra como Affdex determina qué tipo de emocidn es la que se

refleja en el rostro del nifo.

En la tabla 13 se describe la codificacién de las emociones segun Affdex.

Tabla 13. Codificacién de las emociones segun Affdex

Denominacion de la Aumenta la Reduce la
emocion probabilidad probabilidad
Alegria Sonrisa Elevar las cejas
Fruncir el cefio
Ira Fruncir el cefo Elevar la parte interior de
Alargar, tensar los | la ceja
parpados Elevar las cejas
Abrir mas los ojos Sonrisa
Elevar la barbilla
Abrir la boca
Succionar los labios
Asco Arrugar la nariz Succionar los labios
Levantar el labio superior | Sonrisa
Sorpresa Levantar la parte interior | Fruncir el cefio
de la ceja
Elevar las cejas
Abrir mas los ojos
Boca abierta (caida de la
mandibula)
Miedo Levantar la parte interior | Levantar la ceja
de la ceja
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Fruncir el cefio Bajar las esquinas de los
Abrir mas los ojos labios Boca abierta (caida
Estirar horizontalmente | de la mandibula)
los labios Sonrisa

Tristeza Levantar la parte interior | Levantar las cejas
de la ceja Abrir mas los ojos
Arrugar la frente Apretar los labios
Bajar las esquinas de los | Abrir la boca
labios Succionar los labios

Sonrisa

Desprecio Fruncir el cefio Sonrisa

Sonrisa falsa

4.2. Obtencion de resultados

Las pruebas se llevaron a cabo en el municipio de Hueytamalco, Puebla, en la escuela
primaria Carmen G. Basurto, donde se seleccionaron 24 alumnos de ler grado a 6to.
Grado, 10 nifos y 14 nifias esto de acuerdo al andlisis de muestra realizado

previamente.

Como se ha mencionado anteriormente la escuela primaria Carmen G. Basurto
cuenta con un total de 40 alumnos, entre 7 y 12 anos de edad, los cuales 16 de ellos
son ninos y 24 son nifas, en la siguiente tabla se muestra detalladamente el nUmero

de alumnos por grado y género.

Tabla 14. Clasificacion de la poblacién por grado

O O O A0 O O

<[0[0
Nifos | 5 | 2
Nihas
Real 6 4 5|10/ 5 10

w
=
N
w

—
N
N
O
w
N
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En la siguiente tabla se define el promedio que representa la muestra que se tomd
en cuenta de acuerdo al total de nifios que asisten a la primaria, el cual se concluye
representa un 60% de los alumnos en general, la prueba se realizd al 63% de los

nifios y al 58% de las nifas.

Tabla 15. Promedio de la muestra en cuanto a la poblacién

ota estra Promedio
Nifos | 16 10 63%
Ninas | 24 14 58%

40 24 60%

Después de haber detallado la cantidad de alumnos separado por grado, género y
el promedio que representa el total de la muestra sobre el total de alumnos es
momento de detallar la muestra, por lo que a continuacidon se visualiza la

informacion:

Tabla 16. promedio por grado que representa de la muestra.

2do o o o 10 o T
Nifios 1 1 2 1 2 3
Ninas 1 1 2 4 3 3
Muestra | 2 2 4 5 5 6
% 8% [ 8% | 17% | 21% | 21% | 25%

Para el proceso de la seleccién de la muestra se realizd de la siguiente manera:

Como primer punto se realizd una reunién con los padres de familia para darles a
conocer sobre la investigacion que se esta realizando, asi como también los

beneficios que ésta implementacidn daria a la comunidad estudiantil.

Para poder utilizar la aplicacion es necesario instalarse en su dispositivo movil el cual

debe contar con internet ya que la aplicacion estara en el Play Store, para poder
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descargar e instalar en su equipo, posteriormente por parte de la institucion les
proporciona el usuario y contrasefa, es importante recordar que se cuentan por el

momento de dos niveles de usuarios (alumno y profesor).

El padre o tutor debe acompafiar al menor en el proceso de registro ya que debera
aceptar el aviso de privacidad, esta funcidon estara registrada en la base de datos

como una bandera para evitar futuros problemas.

Una vez que el alumno ingresa a la aplicacion debera llenar los campos de registro
cabe mencionar que la aplicacidon no permite regresar a la pregunta anterior, por lo
que debe tomarse su tiempo para responder el test, aunque no esta cronometrado
tiene un tiempo estimado de 15 min. Cuando se esté realizando la prueba, la cdmara
se activara en tiempo real y tomara una imagen, considerando que otorgaron los
permisos a la aplicacidn, ésta no sera visible para el nifo, con la finalidad de evitar

la distraccidn y no pueda manipular la prueba, en cuanto a deteccién de emociones.

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos por cada nifio al que se le

realizo la prueba.
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Tabla 17: resultado final de la prueba realizada

o d a o o d d O o) A

e a dad po : a < - < - A
Nifia 1 7 1 6 3 2 1 BAJO RIESGO 1
Nifia 12 11 6 8 2 2 BAJO RIESGO 4
Nifia 2 8 2 1 8|1 11 BAJO RIESGO 2
Nifia 4 9 3 2 5 3 2 BAJO RIESGO 2
Nifia 6 9 4 1 7 1 2 1 BAJO RIESGO 5
Nifia 9 11 5 10 1 1 BAJO RIESGO 1
Nifio 2 8 2 5 3 3 1 | BAJO RIESGO 2
Nifio 3 9 3 7 2 1 1 1 | BAJO RIESGO 5
Nifia 10 11 5 1 1 3.1 3 1 0 2 RIESGO MEDIO 9
Nifia 11 11 5 6 1,0 112 1 1 RIESGO MEDIO 7
Nifia 13 12 6 4 1 RIESGO MEDIO 10
Nifia 14 12 6 3 2 2 3 1 1 |RIESGO MEDIO 9
Nifia 3 8 3 5 2 5 RIESGO MEDIO 7
Nifia 5 10 4 4 7 1 RIESGO MEDIO 9
Nifia 7 10 4 4 1 1 3 2 1 |RIESGO MEDIO 9
Nifia 8 10 4 1 2 1 2 3.1 2 RIESGO MEDIO 8
Nifio 10 11 6 5([1 3 1.1 1 RIESGO MEDIO 9
Nifio 4 9 3 1 5 1 1 1 2 1 RIESGO MEDIO 6
Nifio 5 9 4 7 4 1 |RIESGO MEDIO 6
Nifio 6 10 5 5 2 1 3 1 RIESGO MEDIO 6
Nifio 7 11 5 1 5 111 3.1 RIESGO MEDIO 10
Nifio 8 12 6 1 4 3 1|1 2 RIESGO MEDIO 8
Nifio 9 12 6 2 2 3 3 2 RIESGO MEDIO 8
Nifio 1 7 1 3 8|1 SIN RIESGO

En la tabla anterior se puede visualizar de forma detallada el total de la muestra de
cada nino, la edad, el grado, la clasificacion y puntuacion de acuerdo a la primera
escala del cuestionario CIE-A “Situaciones de victimizacion por intimidacion.” Y las
emociones que se detectaron con la ayuda de la herramienta Affdex que esta

integrada en la App “Estamos a tiempo”.

Para detallar ain mas el resultado y se pueda definir la comprobacién de la hipotesis

se seleccionara a un nifo o nifa.

Verbigracia; tenemos los resultados de una nifia que esta cursando el 5to. Grado de
la primaria, con una edad de 11 anos, la respuesta de la primera pregunta es “casi
siempre” no la dejan participar o la excluye, y la emocion o sentimiento que se

detectd es de tristeza al momento de contestar la pregunta.
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Para las siguientes preguntas se hace el mismo procedimiento la nifa selecciona la
respuesta y se obtiene la informacion del sentimiento o de la emocidn para ser

almacenada.

En la aplicacion las primeras 6 preguntas la nifia demostro un sentimiento de tristeza,

4 respuestas demuestran miedo y 2 respuestas demuestran alegria.

Tabla 18. Ejemplo de resultados de la nifia 10

Nifa 10 11 5 No me dejan participar, me excluyen 0 0 1 Tristeza
Nifia 10 11 5 Me obligan a hacer cosas peligrosas para mi 0 1 0 Tristeza
Nifa 10 11 5 Rompen mis cosas a propodsito 1 0 0 Tristeza
Nifia 10 11 5 Me esconden las cosas 1 0 0 Tristeza
Nifia 10 11 5 Dicen a otros que no estén conmigo o que no me hablen 1 0 0 Tristeza
Nifia 10 11 5 Me insultan 0 0 1 Tristeza
Nifia 10 11 5 Me pegan coscorrones, pufietazos, patadas 0 1 0 Alegria
Nifia 10 11 5 Me chiflan o gritan 1 0 0 Alegria
Nifia 10 11 5 Me desprecian 0 1 0 Miedo
Nifia 10 11 5 Me Ilaman por apodos 0 1 0 Miedo
Nifia 10 11 5 Me amenazan para que haga cosas que no quiero 0 1 0 Miedo
Nifia 10 11 5 Me obligan a hacer cosas que estdn mal 1 0 0 Miedo

De acuerdo con los resultados arrojados por el cuestionario CIE-A podemos definir

el porcentaje de riesgo como se presenta en la siguiente tabla:

Tabla 19. Clasificacion de CIE-A de acuerdo al resultado

% Conclusion

4% | SIN RIESGO
33% | BAJO RIESGO
63% | RIESGO MEDIO
0% | RIESGO ALTO

En la siguiente grafica se muestra de manera cuantificable el nimero de nifios que se encuentra

en riesgo de sufrir posible caso de acoso escolar:
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CLASIFICACION CIE-A

15

sl

BAJO RIESGO RIESGO MEDIO SIN RIESGO

Grafica 1. Representacion grafica del resultado de cuestionario CIE-A

Ahora es momento de mostrar los resultados de acuerdo a las emociones que

mostraron los ninos al momento de contestar el cuestionario CIE-A.

En las siguientes tablas y graficas se muestra el comportamiento de la muestra entre
los resultados del cuestionario CIE-A vs las emociones que detecta la App al

momento de seleccionar la respuesta.
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1. No me dejan participar, me excluyen.

Tabla 20. Resultados de la pregunta (1) del cuestionario CIE-A vs las emociones

OCIO a POCa ece s
Alegria
Desprecio
Ira
Miedo
Sorpresa
Tristeza
Total

NN OO = Ul

DN N = OO

0w Wo o

—
o

Emocion ~

Alegria Desprecio =Ira  Miedo = Sorpresa = Tristeza

3 3

2 2 2
1 0 o0 100. 001.

NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Valores

Grafica 2. Representacion grafica del resultado de la pregunta (1) del cuestionario
CIE-A vs emociones
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2. Me obligan a hacer cosas peligrosas para mi

Tabla 21. Resultados de la pregunta (2) del cuestionario CIE-A vs las emociones

OCIO A POCa ece s empre
Alegria 9 1 0
Miedo 0 3 0
Sorpresa 2 2 0
Tristeza 4 3 0
Total general 15 9 0
Emocion ~
Alegria = Miedo = Sorpresa - Tristeza
9
| 4 A
| | . 3 3 i
| ____ B2 — 2
0 1 0 0 0 0
NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Valores

Grafica 3. Representacion grafica del resultado de la pregunta (2) del cuestionario
CIE-A vs emociones.
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3. Rompen mis cosas a proposito

Tabla 22. Resultados de la pregunta (3) del cuestionario CIE-A vs las emociones

OCIO A POCa ece s empre
Alegria 7 1 0
Ira 0 0 1
Miedo 0 1 1
Sorpresa 7 2 0
Tristeza 3 1 0
Total general 17 5 2

Emocion ~

Alegria =Ira = Miedo = Sorpresa = Tristeza

| i 2 — S
0 O N 0 1 - 0 1.1 0 O
NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Valores

Grafica 4. Representacion grafica del resultado de la pregunta (3) del cuestionario
CIE-A vs emociones
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4. Me esconden las cosas

Tabla 23. Resultados de la pregunta (4) del cuestionario CIE-A vs las emociones

OCIO a POCa ece s empre
Alegria 6 1 1
Ira 0 0 1
Miedo 0 1 1
Sorpresa 5 2 2
Tristeza 2 1 1
Total general 13 5 6

Emocion ~

Alegria ®Ira = Miedo = Sorpresa = Tristeza

[ 2
0 o l_1T1 ._111 -:

NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Valores

Grafica 5. Representacion grafica del resultado de la pregunta (4) del cuestionario
CIE-A vs emociones
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5. Dicen a otros que no estén conmigo o que no me hablen

Tabla 24. Resultados de la pregunta (5) del cuestionario CIE-A vs las emociones

Emocion Nunca. Pocas veces. Casi siempre.
Alegria 2 1 1
Ira 0 0 1
miedo 0 1 2
Sorpresa 5 5 0
Tristeza 3 2 1
Total general 10 9 5

Alegria mIra = miedo = Sorpresa m Tristeza

2
0O O 1 o 1 1 1 o._

NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Grafica 6. Representacion grafica del resultado de la pregunta (5) del cuestionario
CIE-A vs emociones
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6. Me insultan

Tabla 25. Resultados de la pregunta (6) del cuestionario CIE-A vs las emociones

OCIO a POCa ece 3 empre
Alegria 6 1 0
Ira 0 0 2
Miedo 0 1 1
Sorpresa 4 4 0
Tristeza 2 1 2
Total general 12 7 5

Alegria wIra = Miedo = Sorpresa m Tristeza

0 O i 0 1 .0 1 o

NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Grafica 7. Representacion grafica del resultado de la pregunta (7) del cuestionario
CIE-A vs emociones
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7. Me pegan coscorrones, puiietazos, patadas

Tabla 26. Resultados de la pregunta (7) del cuestionario CIE-A vs las emociones

OCIO a POCa ece s empre
Alegria 5 2 0
Miedo 1 1 1
Sorpresa 6 4 0
Tristeza 2 1 1
Total general 14 8 2
Alegria = Miedo = Sorpresa ' Tristeza
6
5
4
1 1 1 0O 1 0 1
NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Grafica 8. Representacion grafica del resultado de la pregunta (7) del cuestionario

CIE-A vs emociones
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8. Me chiflan o gritan

Tabla 27. Resultados de la pregunta (8) del cuestionario CIE-A vs las emociones

OCIO a POCa ece s empre
Alegria 6 0 0
Miedo 1 0 1
Sorpresa 10 0 1
Tristeza 3 1 1
Total general 20 1 3
Alegria = Miedo = Sorpresa ' Tristeza
10
6
" 3 .
1 0O 0 O 1 O 121 1
NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Grafica 9. Representacion grafica del resultado de la pregunta (8) del cuestionario

CIE-A vs emociones
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9. Me desprecian

Tabla 28. Resultados de la pregunta (8) del cuestionario CIE-A vs las emociones

OCIO 3 POCa ece 3 empre
Alegria 5 1 0
Miedo 0 3 0
Sorpresa 9 2 1
Tristeza 3 0 0
Total general 17 6 1

Alegria = Miedo = Sorpresa ' Tristeza

0 1 O o0 o0 1 o

NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Grafica 10. Representacion grafica del resultado de la pregunta (9) del cuestionario
CIE-A vs emociones
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10. Me llaman por apodos

Tabla 29. Resultados de la pregunta (10) del cuestionario CIE-A vs las emociones

Emocion Nunca. Pocas veces. Casi siempre.
Alegria 4 1 0
Miedo 0 3 0
Sorpresa 7 3 2
Tristeza 0 3 1
Total general 11 10 3

Alegria = Miedo = Sorpresa = Tristeza

0 0 1 0O O 1

NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Grafica 11. Representacidn grafica del resultado de la pregunta (10) del
cuestionario CIE-A vs emociones
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11. Me amenazan para que haga cosas que no quiero

Tabla 30. Resultados de la pregunta (11) del cuestionario CIE-A vs las emociones

OCIO a POCa ece s
Alegria
Desprecio
Miedo
Sorpresa
Tristeza
Total general

o~ ON

= O O O~ O

ONFRIWN =

—
N

Alegria Desprecio Miedo = Sorpresa m Tristeza

3

. 2 .
0 o |1 1 01000

NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Grafica 12. Representacion grafica del resultado de la pregunta (11) del
cuestionario CIE-A vs emociones
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12, Me obligan a hacer cosas que estan mal

Tabla 31. Resultados de la pregunta (12) del cuestionario CIE-A vs las emociones

OCIO a POCa ece 3 empre
Alegria 5 0 0
Miedo 1 2 0
Sorpresa 11 1 0
Tristeza 2 2 0
Total general 19 5 0

Alegria = Miedo = Sorpresa ' Tristeza

11

1 2 o9 2 .12 o0 0 0 O

NUNCA. POCAS VECES. CASI SIEMPRE.

Grafica 13. Representacién grafica del resultado de la pregunta (12) del
cuestionario CIE-A vs emociones
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Teniendo esta informacion se puede comprobar que por medio de una herramienta
tecnoldgica si se puede detectar posibles casos de acoso escolar, sin embargo, es
necesario que para determinar con exactitud si el nifio sufre de acoso escolar se
debe notificar al area correspondiente.
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CAPITULO V.

Conclusiones
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5.1. Resultado

Como resultado de esta investigacion se logré disefar un prototipo utilizando
computacion afectiva que es una rama de la inteligencia artificial, para la presente
tesis se utilizd una herramienta que esta disefada para el reconocimiento de
emociones, dicha herramienta ya se encuentra probada y actualmente se encuentra
implementada en multiples sectores, en esta ocasion Affdex ha sido implementada
en la aplicacion “Estamos a tiempo” que al igual que el cuestionario CIE-A apoya la
detecciodn y al analisis de una problematica social que se esta viviendo dentro de una

escuela primaria del municipio de Hueytamalco.

Si bien para la presente investigacion se utilizd una herramienta disefiada por la
empresa Afectiva, antes de tomar la decisién se investigd el funcionamiento, es
decir, el proceso que utiliza para llegar a la conclusion de mostrar el sentimiento es
el algoritmo de clasificacion viola-Jones, que es una técnica de deteccion que utiliza
una serie de clasificadores, agrupados en etapas sucesivas, que responden a un
conjunto de rasgos (features) para detectar la presencia en la imagen de un rostro
(Hernandez et al., 2012).

Como punto importante hay que mencionar que para investigacion se utilizaron las

siguientes emociones (tristeza, alegria, ira, miedo, sorpresa, desprecio).

Pero no solo utilizamos el reconocimiento también se investigd acerca de las técnicas
que se utilizan para la deteccion de acoso escolar para nifos que estan estudiando
la primaria, lo cual en un principio no se encontré mucha informacién por lo que se
contacté a personal especializado en psicologia, entonces nos mencionaron del test
sociométrico (sociograma) que consiste en procedimientos de observacion y analisis
de las relaciones que se establecen dentro de un grupo, procedimientos que se
traducen en una serie de indices y representaciones graficas que permiten evaluar

y describir la estructura de las relaciones de caracter, que teniendo como punto de
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partida este test comencé a investigar test encaminados al tema de acoso escolar
y efectivamente encontramos cuestionarios que ayudan a detectar tanto victimas,
agresores, etc., después de analizar toda la informacion se tomé la decision de
utilizar el cuestionario de Intimidacion Escolar Abreviado CIE-A consta de 172
preguntas dirigido a estudiantes entre los 8 y los 18 afos, El CIE-A esta conformado
por tres partes: La situacion de victimizacion por intimidacion (fisica, verbal, social y
de coaccidn); la segunda, se compone de sintomatologia de ansiedad, depresion,
estrés postraumatico y también efectos sobre autoestima vy, la tercera, la conforman
64 preguntas sobre intimidacion por parte de quienes responden a las situaciones

de intimidacién.(Vasquez et al., 2012)

5.2. Conclusion

Si bien antes de iniciar con la investigacion y el desarrollo del prototipo no contaba
con conocimiento y experiencia acerca de la inteligencia artificial y técnicas
sociométricas, pero con el arduo trabajo de la investigacion se pudo realizar esta
tesis y el disefio del prototipo con la finalidad de apoyar a los nifos y nifias de una
institucion cuyos directivos estan preocupados por la situacion de acoso escolar

dentro de la institucion.

Por otro lado, el computo afectivo permite realizar el analisis de las emociones y
para su aplicacidon dentro de la App Estamos a tiempo se utilizd una herramienta de
reconocimiento de emociones llamada Affdex el cual considero que es una
herramienta muy completa y probada ya que actualmente se encuentra implicita en

muchos proyectos de diferentes areas.

En cuanto al acoso escolar y su deteccidon oportuna se puede concluir que con la
ayuda de la herramienta tecnoldgica se puede ganar tiempo en cuanto al problema,
sin embargo, se debe tomar en cuenta que la aplicacion no resolvera la situacion

solo detecta un posible caso de acoso escolar.
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5.3. Trabajos futuros

Una vez probado este prototipo en esta institucion considerd que se puede adaptar
las tres partes del cuestionario CIE-A: La situacién de victimizacion por intimidacion;
la segunda, se compone de sintomatologia de ansiedad, depresion, estrés
postraumatico y también efectos sobre autoestima vy, la tercera intimidacion por

parte de quienes responden a las situaciones de intimidacion.

Si bien no implementar los 172 items, pero seleccionar con ayuda de una persona
especializada en el tema los items que nos proporcionen informacion valiosa que no
solo ayudan a detectar una posible victima del acoso escolar, también podemos
saber quiénes son los agresores y con la deteccién de emociones por parte de la
computacion afectiva para poder comparar respuesta con emociones como lo hace

actualmente y asi poder implementarlas en mas escuelas de la region.
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