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Introduccion

* El incremento de las nuevas tecnologias de

L)

informacién y comunicacion, a generado una
revolucion sociocultural que permite la
creacion y consolidacién de nuevas
modalidades de comunicacion y, por tanto,
de interaccion.

Actualmente, existen herramientas y
sistemas en linea que fomentan las relaciones
interpersonales suprimiendo las distancias
espacio-temporales y culturales, donde los
usuarios se mantienen frente a una pantalla,
se comunican y comparten informacion por
medio de didlogos orales-escritos, tales
como, los mensajeros instantdneos, las redes

sociales y los mundos virtuales.
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Planteamiento del Problema




Preguntas de Investigacion

# ;COmo se relacionan los elementos faciales que permiten a los individuos
expresar sus emociones y estados de animo con las emociones sintéticas

exhibidas por sus avatares?

“ Se relaciona a partir de la emulacion de estas expresiones y emociones representadas por

los avatares a través de la manipulacion y modulacion de elementos tales como, las

cejas, los 0jos, la boca y las mejillas.




Preguntas de Investigacion

« ;Los avatares emocionales hacen més eficaz y satisfactoria la interaccion entre

el humano y la computadora en un medio como la mensajeria instantdnea?

* ST, cuantitativamente 10/ 10 usuarios que probaron los avatares emocionales quedaron
satisfechos con los resultados, mencionaron que este tipo de interaccion podria
contribuir a una comunicacion mds veraz al visualizar a su contacto tal y como es

fisicamente, sin distorsiones de otro tipo.



Preguntas de Investigacion

« ;Cudl es la reaccion de los receptores al recibir mensajes por medio de un

avatar que es el “alter ego” de su emisor?

“ En términos de la emocion la reaccion de los usuarios receptores fue de empatia y
sorpresa frente al avatar foto-realista de su contacto. Reconocieron, la imagen, la voz y

parte de la personalidad de quien estaban representando.

“ Desde las primera evaluacion a Mi espejo Virtual emocional hasta las pruebas finales

con Memo, se confirmo una reaccion positiva frente a ellos.



Preguntas de Investigacion

* ;El matiz emocional de los avatares, contribuye a mejorar la empatia y el

“apego” entre los contactos al interactuar?

“ En primera si contribuye a mejorar la empatia y el apego entre los contactos. Aunque se
considera necesario realizar una investigacion mds profunda, es decir, dar continuidad
a esta parte del estudio durante un lapso de tiempo mayor al hasta ahora empleado en

las pruebas y evaluaciones.



Hipotesis

“Los avatares foto-realistas emocionales son capaces de comunicar emociones y
empatia de una manera mas eficaz y natural en un medio como la mensajeria
instantdnea que otras formas de expresion, tales como mensajes de texto,

emoticones o avatares animados”.

Se confirma la hipétesis. Los emoticones o los avatares animados no son el reflejo exacto de
quien desea proyectar una emocion, sélo se trata de una representacion conformada por
elementos fantasiosos o irreales mientras que los avatares emocionales foto-realistas son una

proyeccion cercana a la imagen de quien envia el mensaje, lo que hace una comunicaciéon mds

veridica y eficaz a la brindada por otras opciones.



Objetivos Generales




Objetivos Especiticos

Estudio del estado del arte de Ingenieria Kansei para comprender mejor el proceso y vincular los
elementos de la expresién facial del usuario con las emociones exhibidas por los personajes

sintéticos.

Estudiar las emociones como proceso de interaccion para detallar el matiz emocional que

exhibirdn los personajes sintéticos durante la comunicacién.

Proponer un prototipo de mensajeria virtual que incorpore personajes sintéticos en su interfaz a

fin de estudiar el impacto en los usuarios del uso de esta posible tecnologia.

Estudiar la posible aceptacién o rechazo de los usuarios frente a este tipo de tecnologia

emergente.
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Marco Teodrico




Marco Teodrico




Metodologia General

Planteamiento del Problema
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Estado del Arte

<

Diseno Experimental

<=

Modelo Circumplejo del Afecto

<

Ingenieria Kansei

<=

Analisis y Resultados

¥

Conclusiones
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Incorporacion del factor emocional en el disefio de
persnajes sintéticos, para mejorar la comunicacion y la interaccion
generada entre el usuario-tecnologia IM.

Analisis y estudio de literatura existente, identificaciéon de teorias,
métodos y modelos existentes referentes a la forma y posicion de
los atributos faciales en humanos y la relacion dada con los
estados de animo.

Observacion y analisis cualitativo-cuantitativo.
Deficinion de unidad de analisis.
Meétodos y técnicas de evaluacion.

Adaptacion del modelo para la definicion de los estados afectivos
a ser proyectados por los avtares

Sintesis y construccion de prototipo.

Test de Evaluacion

Analisis e interpretacion de la percepcion y emociones del usuario
al interactuar con un avatar emocional.

Interaccién positiva-negativa.
Contexto México

Parametros cualitativos y cuantitativos a considerarse para el
disefio y construccion de un avatar emocional.



Solucion Inicial
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+ “Mi Espejo Virtual Emocional” es

PPPD
PPAD

una herramienta de comunicacion P
que permite a los usuarios enviar , & e
por correo electronico un avatar ool . T L

que se parece al remitente.

. Mensaje Enviado

* Este avatar permite a su
propletario enviar mensajes
emocionales positivos a sus
contactos.

‘Mensaje Recibido
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Propuesta Final

+ Memo es una herramienta de
comunicacion que permite a los
usuarios comunicarse entre si en
un entorno interactivo e
inmediato.

X/
A X4

La interaccion se efectua a través
de una ventana donde se teclean
los mensajes, que pueden ser
enviados a un destinatario quien
recibe el mensaje de forma
instantanea.
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Caracteristica Rango

Femenino -
Masculino

Experiencia en 3-4afios

el uso de

4-6 anos

GUI
Experiencia

Perfil de usuario Avatar Emocional

No eres un miembro?
Registrate! Es facil, en un 1,2,3...

%y
OO

N

RN\

m [} MEMO - Mensajero Emoci %

€« > C [D localhost:3000/usuario

« Entrando al sal6n de charla

« anahi@mail.com 17:58:06 - Hola
« anahi@mail.com 17:58:27 - ;)

« anahi@mail.com 18:00:11 - |

« patricia@mail.com 18:01:32 - |-)
« anahi@mail.com 18:02:33 - ;)

« patricia@mail.com 18:03:11 - ;)

<=

Interfaz Grafica de Memo



esultados

Avatar Emocional

.o
(34 oo
........
.....
........
.......
(4 oy
oooo
e e
cccc
.....
.........
b4 .
----
............
........
........
oooooo

»
. Uiz . Obtencion de requerimientos
emociones para los personajes K :
- ansel
sinteticos
Modelo Rusell e R IK Tipo I

Sintesis

@ Identificacién del Objetivo

: '

Disenio de Avatar —
Determinacién del
@ concepto del producto

: v

Modelo Final @ Descomposicion
del Concepto Producto
v ; } :
Despliegue de Disefio
Evaluacion @ Caracteristicas Fisicas

¥

Especificaciones
@ Técnicas

Sintesis del Proceso Metodolégico Avatar Emocional



T'rabajo a Futuro

- Se vislumbra dadas las caracteristicas y la
capacidad de mejoramiento que pueden llegar a
tener este tipo de tecnologias como los son los
avatares foto-realistas una posible investigacion
a futuro la utilizacion de estos en entorno de
aprendizaje.




“Gracias por su atencion”




