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Resumen

Esta tesis presenta el diseno y evaluacion de un sistema digital de cuentacuentos
dirigido a nifios de 4 a 6 anos en Latinoamérica, basado en inteligencia artificial
generativa. El sistema utiliza modelos avanzados para la creaciéon de contenido y
la conversion de texto a voz, con el objetivo de generar cuentos personalizados que
promuevan la inclusiéon de personas con discapacidad.

Se realizaron pruebas que evaluaron el funcionamiento del sistema, la diversidad
de los cuentos, los tiempos de generacion y la calidad de las voces sintéticas empleadas
en la narracion. El proyecto aborda la falta de herramientas tecnoldgicas impulsadas
por TA que fomenten empatia y respeto hacia personas con discapacidad. Para esto,
se disend un "prompt" que asegura la creacion de historias con mensajes inclusivos.

Los resultados indican que el sistema es funcional, intuitivo y genera contenido
diverso. El anélisis de similitud entre treinta cuentos revel6 un indice méximo
de Jaccard de 0.2, reflejando una notable diversidad. Los tiempos de generacion
varfan segun la longitud de los cuentos, y las voces "Onyx" y "Fable" de OpenAl se
destacaron como las mejores opciones para la narraciéon, aunque todas presentaron
errores de pronunciacion.

En conclusion, el sistema cumple con su objetivo de generar cuentos originales que
promueven la inclusion y valores educativos, lo que lo convierte en una herramienta
prometedora para la educacién inclusiva en ninos hispanohablantes.
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Abstract

This thesis presents the design and evaluation of a digital storytelling system aimed
at children aged 4 to 6 in Latin America, based on generative artificial intelligence.
The system uses advanced models for content creation and text-to-speech conversion,
with the goal of generating personalized stories that promote the inclusion of people
with disabilities.

Tests were conducted to evaluate the system’s performance, the diversity of the
stories, generation times, and the quality of the synthetic voices used in the narration.
The project addresses the lack of Al-driven technological tools that foster empathy
and respect for people with disabilities. To this end, a 'prompt’ was designed to
ensure the creation of stories with inclusive messages.

The results indicate that the system is functional, intuitive, and generates diverse
content. The similarity analysis of thirty stories revealed a maximum Jaccard index
of 0.2, reflecting notable diversity. Generation times vary depending on the length
of the stories, and OpenAl’s ’'Onyx’ and "Fable’ voices stood out as the best options
for narration, although all presented pronunciation errors.

In conclusion, the system meets its goal of generating original stories that promote
inclusion and educational values, making it a promising tool for inclusive education
in Spanish-speaking children.
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Capitulo 1

Introduccion

La Inteligencia Artificial Generativa (IAG) presenta un avance significativo en el
campo de la Inteligencia Artificial (IA), siendo capaz de producir una amplia gama
de contenidos, como lo son: textos, imagenes, cédigo fuente para distintos lenguajes
de programacion, diseno de escenarios, argumentos legales y videos de alta definicion,
entre otros.

Para la generacion automética de textos, actualmente se usan modelos de lenguaje
de gran tamano (large language models, LLM), los cuales producen documentos
inéditos, basados en una gran cantidad de texto extraido de internet. Estas creaciones
son posibles gracias a las arquitecturas modernas de aprendizaje por refuerzo con
retroalimentacion humana y de aprendizaje profundo [10], y en particular a los
transformadores.

Dadas las capacidades mencionadas anteriormente, ChatGPT ha emergido como
una poderosa herramienta en diversos ambitos, como educacién, mercadotecnia,
finanzas, servicio al cliente, entre otros.

En el ambito educativo, la aplicacion de la inteligencia artificial generativa de
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textos ha aumentado considerablemente a nivel mundial en la era digital [54], ya
que nos puede apoyar en la comprension de conceptos al explicarlos en términos mas
sencillos, en la resolucion de ejercicios al demostrar una variedad de enfoques, y en
el desarrollo de habilidades de lectura y comprension de textos en los alumnos de los
primeros anos escolares, entre muchas otras aplicaciones.

Esta nueva tecnologia impulsa la transicion hacia una educaciéon més inmersiva,
dindmica, participativa e inclusiva, destacando la importancia de los docentes y
estudiantes como agentes de cambio en esta transformacion [14]. En el futuro, la
integracion de sistemas como ChatGPT en la educacion deberia impulsar el desarrollo
de las capacidades humanas, al mismo tiempo que contribuya positivamente a la
reduccion de las desigualdades y fomente los valores fundamentales. Una excelente
manera de fomentar estos valores es a través de la narraciéon de cuentos a ninos,
yva que esta actividad facilita la comprension del mundo, estimula la imaginaciéon y
promueve la resolucion de conflictos. Incluso, tiene el poder de transmitir mensajes
importantes, ampliar horizontes y fomentar la participacion activa en el entorno, asi
como promover habilidades de comunicacion, debate o interpretacion [25].

Como herramienta educativa, la narracion de cuentos resulta eficaz en el proceso
de ensenanza y aprendizaje al hacer la adquisicién de conocimientos sea divertida. Si
bien, la narraciéon de cuentos ayuda a generar reflexiones y considerar las moralejas;
es un proceso que se necesita enfatizar desde una edad temprana, para estimular
adecuadamente el desarrollo cognitivo e intelectual del nifio [25]. Por lo tanto, es
importante enriquecer la experiencia de contar cuentos con valores humanos desde
una edad temprana. Es por ello que la aplicaciéon esta dirigida a ninos entre 4 y 6
anos; dado que es una etapa en la cual los ninos comienzan a familiarizarse con el
texto escrito.

La orientaciéon de la aplicacion hacia la educacién inclusiva, responde a la
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creciente importancia que se ha dado en las ultimas décadas en la eliminacion
de la discriminacién hacia los grupos maéas vulnerables. La intenciéon es contribuir
a la disminucién de estd problemética, especificamente en México, donde la

implementacién de la educaciéon inclusiva es escasa.

1.1 Antecedentes

La discapacidad se refiere a una condicion fisica, mental, intelectual o sensorial de
mediano o largo plazo que coloca a una persona en una situaciéon de desventaja al
interactuar en la sociedad. Esta condiciéon restringe, limita e impide su participacion
plena y efectiva, Ademés de afectar su desarrollo personal, familiar y ciudadano [17].

Existen diversos tipos de discapacidades, de los cuales se pueden clasificar de la

siguiente forma, segin [17]:

e Discapacidad intelectual: Se refiere a las limitaciones del funcionamiento

intelectual, que restringen la participaciéon en actividades cognitivas.

e Discapacidad psicosocial: Incluye diferentes alteraciones psicologicas

asociadas con algin trastorno mental, ya sea temporal o permanente.

e Discapacidad motriz: Se refiere a las alteraciones fisicas del aparato motor,
relacionadas con el funcionamiento del sistema muscular, 6éseo o nervioso, o

incluso con la interrelaciéon de estos tres sistemas.

e Discapacidad auditiva: Incluye alteraciones en la capacidad de escuchar
sonidos, lo que limita la comunicaciéon a través del lenguaje oral. Estas

alteraciones se clasifican en hipoacusia y sordera.
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e Discapacidad visual: Incluye alteraciones en el funcionamiento y la
estructura de la vision que afectan la agudeza visual. Estas alteraciones se

clasifican segtn el grado de afectacion, como la ceguera y la baja vision.

La discapacidad existe en todos los grupos sociales, independientemente de
la nacionalidad, religién, género, raza, etnicidad o edad. Sin embargo, diversos
factores socioecondémicos y culturales pueden agravar las dificultades que enfrentan
las personas con discapacidades [35].

En Latinoamérica, se estima que 85 millones de personas tienen alguna
discapacidad [49]. Las principales causas de discapacidad en esta region son las

siguientes:

Enfermedades crénicas: Los adultos mayores son mas propensos a presentar

una discapacidad debido a complicaciones de salud y condiciones croénicas.

¢ Envejecimiento: A medida que las personas envejecen, aumenta el riesgo de
presentar dificultades fisicas, sensoriales o mentales como secuela de alguna

enfermedad o por el deterioro natural [35].

e Accidentes laborales: América Latina y el Caribe tiene una de las tasas de

accidentes de trafico mas altas del mundo.

e Contextos socioeconémicos: FExiste una gran cantidad de personas con
discapacidad en zonas rurales, que estan intimamente relacionadas con la

pobreza.

A continuacién, se presentan algunos de los datos estadisticos sobre la

discapacidad en Latinoamérica:
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e En América Latina y el Caribe, hay 3.2 millones de personas con pérdida de

visién y 26.6 millones con dificultades para ver.

e Desde el 2000, un 70,0% de las personas con discapacidad en la region

Latinoamericana estaban desempleadas o excluidas de la fuerza laboral [49].

e De acuerdo con los resultados del Censo de Poblaciéon y Vivienda 2020, del
total de la poblacion en México, 5.1% de mujeres y 4.7% de hombres en el pais

son personas con discapacidad [17].

e En México, los porcentajes méas altos de poblaciéon con discapacidad se ubican
en las siguientes entidades: Guerrero, Oaxaca, Tabasco, Veracruz, Campeche,

Yucatén, Durango y Zacatecas [17].

e En Colombia, 12 de cada 100 estudiantes que experimentan dificultades de

aprendizaje carecen de un diagnostico concreto.

e En El Salvador, més de la mitad de los ninos con discapacidad reportaron ser
victimas de violencia por su discapacidad. Las mujeres con discapacidad sufren
violencia sexual y de género en tasas més altas que sus pares sin discapacidad

[35].

Las personas con discapacidad han sido objeto de altos grados de marginacion,
discriminacion y exclusion social, enfrentando actitudes y practicas como el rechazo,
la indiferencia, la sobreproteccion y la segregacion. Ademas enfrentan barreras que
dificultan su capacidad de participar plenamente en la sociedad, como el acceso
limitado a la educacion, la falta de beneficios educativos y las barreras para acceder
al mercado laboral. Estas barreras estan relacionadas con constructos sociales que

derivan de prejuicios y estereotipos sobre sus capacidades [17].
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Desde un punto de vista educativo, se observa que, con frecuencia, las familias
excluyen a sus hijos de la escuela por preocupaciones sobre discriminacion o violencia.
En Meéxico, por ejemplo, alrededor de 37% de las personas con discapacidad
reportaron no haber asistido a la escuela porque sus padres no lo consideraron
necesario. Ademés, aquellos estudiantes que si asisten son victimas de bullying en
niveles mas altos que sus compaifieros sin discapacidad [35].

Los planes y materiales de estudios son inadecuados. Solo el 9% de los materiales
de ensenanza mencionaban los derechos de las personas con discapacidad, lo que
indica que las representaciones erréneas y escasas en estos materiales pueden
perpetuar los estereotipos negativos [35]. En paises como Guatemala, muchos
maestros y el personal educativo no han recibido la capacitacion necesaria para
identificar y apoyar a los ninos con discapacidad, mostrando una actitud negativa
hacia la educacion inclusiva y considerando dificil su implementacion en las aulas [62].

Globalmente, se reconoce que las personas con discapacidad tiene los mismos
derechos y obligaciones, que cualquier otra persona, aunque estd definida por un
conjunto de caracteristicas que la distinguen. Este reconocimiento ha llevado a una
mejor apreciacion de la diversidad y a la comprension de que esta es una fuente
valiosa de enriquecimiento [17].

En este contexto, la inclusiéon social se define como el “proceso de mejorar
la habilidad, la oportunidad y la dignidad de las personas que se encuentran en
desventaja debido a su identidad, para que puedan participar en la sociedad” [35|. La
educacion inclusiva es crucial no solo para estudiantes con discapacidad o necesidades
especiales, sino para todos, garantizando un acceso equitativo a una educacion de
calidad sin discriminacion [34].

Las escuelas inclusivas promueven la participaciéon, el respeto mutuo, la

sensibilidad, el apoyo a aquellos con mayores dificultades de aprendizaje, y el
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reconocimiento de los grupos minoritarios. Fomenta la confianza y las altas
expectativas sobre las posibilidades futuras de todos los alumnos, formando asi
ciudadanos justos y solidarios [34]. La inclusién de estudiantes con discapacidad
en las escuelas regulares ofrece importantes ventajas psicologicas, intelectuales vy,
sobre todo, sociales y emocionales, a través de una interaccion regular y natural con
un grupo diverso de estudiantes.

Cada vez méas docentes estan adoptando una actitud favorable hacia la inclusion,
reconociendo su papel fundamental en el cambio social [62]. La apuesta por una
ciudadania inclusiva requiere de un sistema educativo que abra sus puertas a todos los
alumnos y les asegure una ensefianza capaz de atender las diferencias existentes [34].

En resumen, para lograr un sistema educativo inclusivo, es fundamental
concientizar y sensibilizar sobre la discapacidad, promoviendo un cambio de
paradigmas desde una temprana edad. Esto permitirda que las futuras generaciones

valoren la diversidad y trabajen juntas para garantizar la igualdad de oportunidades.

1.1.1  La problematica de la discriminacién

La discriminacion de personas con discapacidad es un problema complejo y
multidimensional. Esta discriminacién puede manifestarse de diversas maneras,
desde actos de bullying y violencia hasta formas més sutiles e indirectas, como
el humor inapropiado o la evasion. Estas actitudes y creencias, que refuerzan
ideas sesgadas y estigmatizadoras, continiian permeando en espacios institucionales
y laborales. A menudo, las personas transmiten y reproducen estas ideas sin ser
conscientes de su impacto danino, afectando no solo entornos sociales amplios, sino
también en contextos mas intimos, como entre vecinos y miembros de la familia.

Por ejemplo, en El Salvador, 5 de cada 10 personas con discapacidad se sintieron
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discriminadas por sus propios vecinos y 4 de 10 por sus familias [35].

Diversas formas de discriminaciéon y prejuicios limitan las aspiraciones de
movilidad social de las personas con discapacidad. Ejemplos de estas barreras
incluye la desestimacion laboral de candidatos con discapacidad, la percepcion de la
discapacidad como un castigo divino en contextos religiosos, y la consideracion de la
discapacidad como sinénimo de incapacidad. Ademaéas, abundan los estereotipos que
consideran a las personas con discapacidad, especialmente a aquellas con deficiencia
cognitiva o trastornos mentales, como seres peligrosos y pertenecientes a mundos
distantes y completamente diferentes.

La discriminacion hacia las personas con discapacidad es un fenémeno creciente
en muchos paises del mundo y es una preocupacion de las politicas publicas,
especialmente en América Latina [34].

Esta region, que esta envejeciendo méas rapido, vera el niimero de personas de 60
anos o mas aumentar de 59 millones a 196 millones entre 2021 y 2050. Dado que
las discapacidades tienden a acumularse con la edad, se espera que el nimero de
personas con discapacidad también aumente. Sin la inclusiéon de las personas con
discapacidad, el desarrollo y la prosperidad de las sociedades de América Latina y
el Caribe sera insostenible, ya que una gran proporcion de la poblaciéon enfrentara
barreras para trabajar, utilizar el espacio publico, ejercer su derecho al voto o vivir
de manera autéonoma [35].

Poco a poco, se esta transformando el modo en que miramos, tratamos, y nos
relacionamos con la discapacidad, una condicion que forma parte de la diversidad
humana [17].

Por ejemplo, en Chile ha estado transitando hacia una educacién inclusiva de las
personas con discapacidad desde los anos 1990, en gran medida a través del Programa

de Integracion Escolar (PIE) [35].
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Ademas, algunos paises como Chile y México, han emprendido reformas en los
planes de estudios que promueven la inclusion de las personas con discapacidad y
las pedagogias flexibles. Sin embargo, en la mayoria de los paises latinoamericanos,
todavia existen planes de “educacion especial” separados de los utilizados en las
escuelas convencionales [35].

Un aspecto prioritario en esta transformacién es la concientizacién sobre la
discriminacién hacia las personas con discapacidad. Es crucial eliminar las
representaciones estereotipicas y las nociones sesgadas sobre la discapacidad para

fomentar un entorno verdaderamente inclusivo.

1.2 Planteamiento del problema

A pesar de las reformas en la educacion inclusiva mencionadas anteriormente, es
necesario sensibilizar a la sociedad latinoamericana desde una edad temprana, ya
que es un aspecto que debe de ser trabajado de forma transversal en la etapa escolar.
Comprender la discapacidad no es sencillo a ninguna edad, y mucho menos en edades
tempranas, por lo que debemos encontrar recursos y estrategias para poder explicarla
adecuadamente.

Padres, estudiantes y autoridades educativas deben colaborar y sentirse parte del
cambio que busca la educacion inclusiva. La educacion es “un agente incomparable
de cambio social” que puede influir en las dinamicas de poder dentro de los hogares y
en las sociedades. Una transiciéon exitosa requiere que los maestros, sus asistentes, los
maestros especializados, los voluntarios de la comunidad y los lideres de las escuelas
se conviertan en agentes de cambio [35].

La problemaética especifica abordada en esta tesis, es la falta de una herramienta

que use inteligencia artificial generativa, y que esté orientada al publico infantil de
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Latinoamérica, para poder promover en los ninos los valores de inclusién hacia las

personas con alguna discapacidad.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Desarrollar un cuentacuentos digital basado en inteligencia artificial generativa
para producir y contar historias en las que participen personajes que tengan
discapacidades, dirigidas al publico infantil, mediante la aplicaciéon de metodologias

agiles de desarrollo y tecnologias web.

1.3.2 Objetivos especificos

1. Realizar una revision de la literatura especializada sobre la aplicacion de la

inteligencia artificial generativa para educacion infantil.

2. Proponer una alternativa para abordar el desafio de fomentar la inclusion
de personas con discapacidades en América Latina, mediante una solucion

tecnologica del estado del arte.

3. Disenar un sistema de software basado en IAG orientado a generar y contar

historias para ninas y ninos de habla hispana.

4. Presentar el diseno de un prompt especialmente desarrollado para generar
distintos cuentos que promueven valores de empatia y respeto hacia personas

con discapacidad.
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5. Evaluar del sistema en cuanto a la diversidad de historias generadas, asi
como entonacion, velocidad y calidad de pronunciacién en las narrativas de

los cuentos.

6. Compartir publicamente el codigo fuente completo del sistema y también los
archivos complementarios para fines no comerciales a través de un repositorio

de github .

1.4 Alcance

IncluAventuras hace uso de la tecnologia de Open Al a través de la API (Application
Programming Interface, interfaz para programacion de aplicaciones) proporcionada
por dicha empresa. La cantidad de cuentos generados esta restringida por el niimero
de tokens que Open Al establece para usuarios del modelo Turbo. Actualmente,

IncluAventuras requiere conexion a internet para poder funcionar.

https://github.com/kerenmitsuel18/Cuentacuentos/tree/master/data


https://github.com/kerenmitsue18/Cuentacuentos/tree/master/data

Capitulo 2

Marco tedrico

2.1 Estado del Arte

Se llevo a cabo una revision exhaustiva de la literatura utilizando las bases de datos
electronicas IEEE Explore, Science Direct y Scopus. Los idiomas de los articulos
buscados fueron inglés y espafiol. Se restringieron los resultados a articulos de revista,
libros y articulos de conferencia publicados entre los anos 2021 y 2024. Esta seleccion
de fechas se baso en el hecho de que la inteligencia artificial generativa de texto se
hizo accesible para el publico a nivel mundial en 2021. En total, se recolectaron 91
documentos, de los cuales 85 son articulos, 5 son libros y 1 es un manual.

Las busquedas se realizaron usando las palabras claves y operadores légicos

mostrados a continuacion:
e "inclusiveness AND AI AND education”,
o "disability AND AI AND education”,

o storytelling AND inclusiveness AND education”, y

12
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e "apps AND inclusiveness AND Al"

El anélisis de las fuentes obtenidas de bases de datos reconocidas, revela que
Scopus contribuyé con 18 documentos, ACM Digital Libray con 4, ScienceDirect con
47 v IEEE Explore con 4 documentos. Se descartaron los articulos que no tenian
relacion directa con el presente articulo, quedando solamente 23 articulos revisados.

La revision del estado del arte se centr6é en cuatro categorias fundamentales que

fueron identificadas como objeto de investigacion:
e La aplicacion de cuentos digitales en el desarrollo infantil.
e La aplicacion de la inteligencia artificial en la creatividad.
e El impacto de cuentos digitales en el desarrollo infantil, y
e su potencial para promover la educacion inclusiva.

A continuacion, se presenta la revision de la literatura relacionada.

2.1.1 Cuentos digitales en el desarrollo infantil

La importancia y el impacto significativo que los cuentos digitales tienen en el
desarrollo infantil ha sido resaltada por varios autores. De acuerdo con Bratitsis
et al. [8], una historia se define como una serie de oraciones que describen eventos
o experiencias, generalmente relacionadas con actores principales. A través de las
historias para ninos se destacan temas como la compasion, la solidaridad y la empatia.

Ademas de lo mencionado anteriormente, Juppi [27]| senala que un cuento digital
incorpora elementos tales como texto, musica, efectos de audio o voz grabadas del
autor, y sugiere que la duracion de la historia digital dure aproximadamente de entre

2 v 4 minutos. Este mismo autor aclara que las narraciones digitales a menudo
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buscan empoderar a las personas, aumentando su crecimiento personal, el control
de su propia vida y la capacidad de actuar como un ciudadano consiente. FEste
empoderamiento se logra gracias a la habilidad técnica y creativa de expresion
y comunicacién que caracteriza a las narraciones digitales. Finalmente, Juppi
sugiere que las instituciones educativas de diferentes niveles académicos aprovechen la
narracion digital como herramienta para fomentar la educacién inclusiva, la empatia,
el respeto, el compromiso civico, y la participacion democratica.

El estudio de la influencia de los cuentos digitales en ninos ha sido objeto de
estudios previos. En [8], Bratitsis y Ziannas exploraron el desarrollo de la empatia
social en ninos mayores de 6 anos mediante la narraciéon digital interactiva del cuento
"El pollito triste", desarrollada en el bien conocido entorno de programaciéon Scratch.
En el estudio participaron 25 ninos de sexto grado de educacion infantil, quienes
leyeron el cuento y participaron en actividades interactivas disenadas para observar
sus reacciones emocionales. Los resultados fueron positivos, evidenciando el interés
v la sensibilidad hacia personaje principal, asi como su comprension de la empatia
y su aplicacion en situaciones cotidianas. Este estudio demostré que las historias
digitales facilitan la comprension de valores inclusivos y la empatia entre los ninos.

Por otra parte, Tseng et al. [60] desarrollaron una herramienta llamada PlushPal
que permite convertir juguetes de peluche en objetos digitales interactivos usando
técnicas de aprendizaje automético. PlushPal permite a los ninios hacer que sus
peluches digitalizados reconozcan gestos y emitan sonidos personalizados. Ademas,
combina técnicas de narraciéon de cuentos para dar vida a los munecos, agregandoles
habilidades, lo que permite a los nifios conectar con recuerdos positivos y experiencias
previas.

Los resultados reportados en [60] fueron positivos, ya que los ninos que

participaron en el estudio lograron crear su juguete interactivo en PlushPal en tan
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solo 20 minutos. Sin embargo, no se realiz6 algiin anélisis sobre como influyen los

cuentos contados por PlushPal en los nifos.

2.1.2 Inteligencia Artificial generativa y su apoyo en la

creatividad

La creatividad puede definirse como la capacidad de crear algo nuevo, tnico y tutil
[23]. Actualmente, esta capacidad puede ser apoyada por sistemas de IAG. Por
ejemplo, Haase y Hanel argumentan que los chatbots, al contar con una amplia base
de datos, pueden realizar una recombinaciéon de ideas para generar contenido con
niveles similares de creatividad, en especial en el nivel de la creatividad cotidiana [23].

Por otro lado, Li [30] considera que la IA es una herramienta valiosa para los
escritores humanos al potenciar ideas cada vez mas complejas, con capacidad de
expandirse y divergir. Ademas, prevé que una futura colaboraciéon entre la TA y los
humanos sera participativa, dindmica e interactiva. Por su parte, Habib et al. [24]
evalian la creatividad en sistemas de TAG en el contexto educativo; analizando
la flexibilidad, la elaboracién y originalidad de las respuestas mediante pruebas de
aceptacion del usuario. En [24] se destaca la mejora en el pensamiento divergente
y la oferta de diferentes perspectivas. También se enfatiza que una integracion
cuidadosa de la IAG en la educacién creativa, promueve una relacién simbiotica
entre la creatividad humana y la TA. Li coincide en esta idea, sugiriendo que el uso
ético de ChatGPT podria fomentar la inclusion y la diversidad en la educacion [30].

Pese a todas las ventajas del uso de IAG para potenciar la creatividad, se
han senalado varias desventajas. Entre ellas, se encuentran las limitaciones en las
respuestas [23], el sesgo en los resultados y los posibles problemas que esto puede

generar. Ademads, hay que considerar que los contenidos generados por la TAG se



CAPITULO 2. MARCO TEORICO 16

basan en datos preexistentes, lo que aumenta la probabilidad de que se reproduzcan
secuencias de texto previamente escritas por humanos, y por lo tanto, esto podria

tener repercusiones éticas relacionadas con la propiedad intelectual y el plagio [24].

2.1.3 Inteligencia artificial en el desarrollo infantil

Actualmente, hay escasos articulos que aborden el uso de la IAG en el desarrollo
infantil, esto se debe a que esta tecnologia ha sido introducida recientemente al
publico.

En una investigacion reciente, Kalantari et al. [28| estudiaron el impacto de la
IA en la educacion infantil. En este estudio se llevo a cabo un anélisis cualitativo
exploratorio en el que participaron ninos de entre 6 y 7 anos, junto con sus padres,
para evaluar una aplicacion de software llamada "Kids Story Builder". Los resultados
del estudio revelaron que la tecnologia refuerza la comprension y vinculo de los
ninos con ellos mismos y sus familias, promoviendo incluso el pensamiento narrativo
durante la creacion de historias.

Jiahong y Yang [57] presentan los resultados de una revision exploratoria para
evaluar, sintetizar y exponer la literatura més reciente sobre IA en la educacion
infantil temprana. Sin embargo, el estudio es superficial sobre como se utiliza la TA
en este tipo de escenarios.

Los resultados mostrados en [57] sugieren que las actividades educativas
relacionadas con la TA podrian involucrar a los nifios en la adquisicién de
conocimientos auténticos sobre la IA, especialmente en habilidades de lectura.
Ademas, se evidencia que la TA puede tener un impacto significativo en la mejora de

la ensenanza y el aprendizaje en la educacion infantil temprana.
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2.1.4 Inteligencia Artificial para desarrollar una educacién

inclusiva

Las tecnologias de TA y las nuevas herramientas tecnologicas estan dejando una
huella significativa en la sociedad y, cada vez més, se estan integrando en el ambito
educativo [52]. Por esta razon, varios autores sugieren que es crucial implementar
estas herramientas de manera adecuada en la educaciéon. Aunque en la literatura
revisada no se encontraron implementaciones especificas de la IA Generativa (IAG) en
la educacion inclusiva, se observo la existencia de guias, consejos y recomendaciones
destinadas a garantizar un impacto positivo.

Estas tecnologias tienen el potencial de transformar la educacion al modificar las
experiencias de los alumnos tanto dentro como fuera de las aulas [52]. Yu [66] destaca
que la esencia educativa de ChatGPT radica en facilitar el acceso al conocimiento,
crear contenido y promover la inclusiéon educativa. Ademaés, resalta que la gestion
ética, la transparencia y la responsabilidad son desafios importantes planteados por la
IA en el &mbito educativo. ChatGPT no solo debe mejorar las capacidades humanas,
sino también contribuir de manera ética, guiando hacia una educaciéon mas inmersiva,
dindmica, participativa e inclusiva.

Salas-Pilco et al. [53] proponen soluciones para abordar el desafio de la educacion
inclusiva, con el fin de asistir a profesores, profesionales y responsables politicos en
la toma de decisiones sobre el uso efectivo de la IA y las nuevas tecnologias para
promover la inclusion social en el &mbito educativo. Se destaca el potencial de las
tecnologias emergentes para transformar la educacion, crear entornos inclusivos y
promover la colaboraciéon en el aprendizaje.

Li y Lan [55] coinciden con Salas-Pilco et al. [53| y proporcionan una guia para

una adopciéon adecuada de la tecnologia, enfatizando la necesidad de promover la
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inclusion social.

Identifican tres categorias principales de roles en la educacion con IA [55]:
programadores, profesores y estudiantes. Destacan que los programadores deben de
integrar mecanismos de proteccion en el disenio de estas tecnologias y proporcionar
actualizaciones de manera regular. Para los estudiantes, es crucial tener un
entendimiento ético de la TA y establecer pautas para futuras operaciones de la
tecnologia educativa. Para los profesores, se recomienda guiar a los estudiantes en
la integracion de valores éticos, ya que la inteligencia artificial es simplemente una
herramienta. Ademaés, se destaca la importancia de que los profesores se mantengan
actualizados constantemente sobre cuestiones éticas relacionadas con la TA. En ultima
instancia, se recomienda adoptar una actitud positiva hacia los aspectos éticos de la

educacion para que la IA contribuya efectivamente a hacerla méas inclusiva y justa.

2.2 Inteligencia Artificial

La TA es una de las tecnologias emergentes que ha captado la atencion de cientificos,
investigadores, empresarios y la sociedad en general. Actualmente, la IA esta presente
en muchos aspectos de la vida cotidiana y se utiliza para facilitar diversas tareas. A
continuacion, se presentan algunas definiciones de TA segiin diferentes autores para
comprender mejor este concepto.

Para la UNESCO, “La IA son sistemas capaces de procesar datos e informacion de
una manera que se asemeja a un comportamiento inteligente, y abarca generalmente
aspectos de razonamiento, aprendizaje, percepcion, prediccion, planificacién o
control” [47].

La RAE define a la IA como la “Disciplina cientifica que se ocupa de crear

programas informéaticos que ejecutan operaciones comparables a las que realiza la
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mente humana, como el aprendizaje o el razonamiento logico” [16].

Por su parte, Marvin Minsky, -uno de los padres fundadores de esta disciplina-
considera que la IA es “la ciencia de crear maquinas que hacen cosas que requeririan
inteligencia si las hicieran un humano” [5].

Segun Boden, la TA tiene por propédsito que las computadoras hagan la misma
clase de cosas que puede efectuar la mente humana [50].

Otros autores, como Teigens et al. (2020), senalan que la inteligencia general
artificial (AGI) es la inteligencia de una maquina que puede comprender o aprender
cualquier tarea intelectual que un ser humano es capaz de realizar [59).

Como puede observarse, las definiciones son bastantes similares entre si, haciendo
énfasis en emular la capacidad humana en las maquinas.

Los entornos de TA suelen ser diversos, los campos mas destacados donde se
encuentra una notoria evolucién de la TA son en las Ciencias de la Computacion,
finanzas, hospitales y medicina, industria pesada, servicio de atencién al cliente,
transportacion y juegos [5].

El término “Inteligencia Artificial” fue acunado por Jonh McCarthy en 1956,
durante la conferencia de Dartmouth College, en New Hamspshire, Estados Unidos de
Norteamérica. En este foro, Marvin Minsky, Claude Shannon y Nathaniel Rochester
discutieron acerca de como simular la inteligencia humana a través de las maquinas.
Durante esta conferencia, se establecié que “una méaquina se puede comportar como
lo haria el ser humano, al punto de ser considerada inteligente” [5].

Conceptualmente, la idea de la Inteligencia Artificial se habia explorada
previamente en la ciencia ficcion en relatos de Isaac Asimismo en los anos 40, donde se
contaba la historia de un robot inteligente dominado por las tres leyes de la robética;
lo que se convirtié en una de las grandes inspiraciones para la bisqueda de robots

inteligentes.
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La conferencia organizada por Marvin Minsky y John McCarthy impuls6 el
desarrollo de varios programas pioneros en IA, como ELIZA, creado por Joseph
Wizenbaum en 1966, que simulaba conversaciones con humanos, imitando a un
psicoterapeuta; y el Solucionador General de problemas, desarrollado por el premio
nobel Herbert Simond [67]. Esta maquina fue capaz de resolver problemas de caracter
general, como probar teoremas, resolver problemas geométricos, trabajar con logica
y jugar al ajedrez.

Los avances con ELIZA convencieron a la Agencia de Proyectos de Investigacion
Avanzados de Defensa del Gobierno de EEUU (DARPA) de invertir en la tecnologia
de inteligencia artificial, enfocandose en el desarrollo de programas de transcripcion
y traduccién de lenguaje hablado. Sin embargo, el proyecto de DARPA para
crear un algoritmo de transcripciéon de lenguaje no dio los resultados esperados,
debido a la insuficiencia del hardware disponible en ese momento. Esto llevd a
una disminucién en las expectativas sobre el uso de la IA, provocando que tanto el
gobierno estadounidense como el britanico redujeran su inversion en esta area, y que
muchos cientificos perdieran interés en el tema. A esta etapa de falta de recursos
financieros y desinterés de parte de los investigadores, se le denominé “El invierno de
la TA” [67].

A pesar de estos contratiempos, los proyectos de TA continuaron. Algunos

pioneros de la TA incluyen:

1. META-DENDRAL Creado en 1975, en Stanford. Este software se desarrolld
para interpretar analisis quimicos. Proporcionaba un método para generar y

probar las conexiones de las estructuras de compuestos de quimica organica [51].

2. Deep Blue. Desarrollado por IBM en 1997, es un programa de computadora

que logré derrotar al campedén mundial de ajedrez, Garry Kasparov. Su triunfo
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fu gracias a su gran poder de céalculo y su extensa base de datos donde se

recopilaba informacion sobre la teoria existente sobre el juego [67].

3. Aprendizaje profundo. En el 2012, los investigadores encuentran un nicho
en lo que se conoce como aprendizaje profundo. Este descubrimiento generd
un gran interés en Al, demostrando que sus ideas podrian hacer mas preciso el

reconocimiento del habla y de las imagenes [51].

4. AlphaGo. Desarrollado por Google en 2016, AlphaGo es una red neuronal que
logré vencer al campeén mundial en el juego de Go. Este juego es mucho mas
complejo que el ajedrez, con un niimero significativamente mayor de posibles

movimientos [67].

No fue hasta la segunda década del siglo XXI que se comenzaron a ver progresos
relevantes en el campo. En 2011, Apple lanz6 su asistente virtual Siri, seguido por
Google Now en 2012 y Cortana de Microsoft en 2014 [67].

Durante los tultimos cinco anos, la IA ha experimentado un crecimiento
considerable, teniendo un impacto significativo en la sociedad y la cultura.
Actualmente, la TA es atn limitada debido a su alta especializacién en tareas
concretas. Sin embargo, recientes avances han demostrado que se podria alcanzar
una [A superinteligente. Esta IA, con un nivel de inteligencia superior al humano,
podria disenar otros sistemas de IA o experimentar auto mejora recursiva, lo que
resultaria en una explosion de inteligencia que dejaria atras la inteligencia humana.
Una superinteligencia de este tipo podria ser capaz de resolver los mayores problemas
de la humanidad, como la guerra y la pobreza [67].

En el futuro, se espera un aumento significativo en la cantidad de datos

disponibles, lo que impulsarda atun més la proliferacion de esta rama de la IA.
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Asimismo, se anticipa un desarrollo acelerado de las técnicas de Procesamiento del
Lenguaje Natural (PLN), permitiendo a las computadoras analizar, comprender y
generar lenguaje humano con mayor precision y eficacia |[3].

La IA es una disciplina extensa y diversa que abarca diversos subcampos, los
cuales contribuyen cada uno al desarrollo de tecnologias inteligentes. A continuacion,

se presentan algunos de las areas mas destacadas dentro de la TA [43].

1. Machine Learning. Se enfoca en el desarrollo de algoritmos que permiten
a las méaquinas aprender a partir de datos. A través del reconocimiento de
patrones y la realizacion de patrones, el Machine Learning ha revolucionado
numerosas industrias para automatizar tareas complejas y mejorar la toma de

decisiones sin necesidad de una programacion explicita [5].

2. Deep Learning. Se orienta en el desarrollo de redes neuronales profundas
que imitan la conectividad del cerebro humano para procesar la informacion.
Las técnicas de Deep Learning ha sido eficaz para reconocer imégenes y el

procesamiento del lenguaje natural sin intervencion humana [4].

3. PLIN. Se encarga de automatizan la capacidad para leer, entender y extraer
significado del lenguaje humano, facilitando aplicaciones como el anélisis de

sentimientos y la traduccién automatica.

4. Robdtica. Se dedica al diseno y construcciéon de maquinas inteligentes que
faciliten la actividad humana. Estas méquinas son capaces de realizar tareas

que mejorar la eficiencia y calidad de vida.

5. Agentes virtuales. Los agentes virtuales son programas que pueden simular
conversaciones con usuarios mediante texto o voz, son utilizados en atencion al

cliente, educacion y entretenimiento.
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6. Analisis del habla. Se enfoca en el procesamiento y comprension del habla
humana. Las tecnologias de anélisis del habla permiten la transcripcion de
conversaciones, el reconocimiento de voy y la extraccion significativa de audio,

siendo tutiles en aplicaciones como asistentes de voz y sistemas de monitoreo.

Cada uno de estos subcampos representa un area de investigacion y desarrollo
fundamental para la evolucion de la TA.

Debido a la amplia variedad de métodos en cada subcampo de la IA, es
dificil establecer una clasificaciéon tnica que categorice de manera completa a cada
uno. Algunas formas de clasificar la IA son por el modo de aprendizaje, por sus
capacidades y por sus tareas especificas. A continuacion, se presentan estas maneras

de clasificar la IA.

Clasificacion de la TA segin el modo de aprendizaje

De acuerdo con [67], la IA puede clasificarse por el modo o capacidad de su

aprendizaje. La clasificacion propuesta en [67] es la siguiente:

1. Inteligencia General (IG) o Inteligencia Fuerte. Consiste en maquinas capaces

de aprender, razonar y planificar.

2. Super Inteligencia Artificial (SIA). Se refiere a una IA con capacidades

superiores a las humanas.

3. Inteligencia Artificial Débil (IAD) o Aplicada. Se limita a afrontar tareas
especificas, enfocadas en ayudar al ser humano. No posee un rango completo
de habilidades cognitivas humanas y se aplica en ambitos educativos y

empresariales.
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4. La Super Inteligencia-Siper Consciente IA (SI-SC-IA). Involucra el

reconocimiento de patrones y el sentido comin.

Clasificacion de la TA por sus capacidades (propuesta por Russel y Norvig)

1. Sistemas que piensan como humanos. Emulan el pensamiento humano,
trabajando de forma automatizada en actividades como la resolucion de

problemas y el aprendizaje [5].

2. Sistemas que actian como humanos. Simulan la conducta humana, como es el

caso de los robots o robética [5].

3. Sistemas que piensan racionalmente. Se refiere a imitar de manera racional el

actuar humano, como lo son los agentes inteligentes [5].

Clasificacion de la TA de acuerdo con las tareas especificas que realiza

o [A débil. Se refiere a sistemas disenados para realizar una tarea especifica o
resolver un problema en concreto. Estos sistemas desarrollados son capaces de

auto-optimizarse y simulan la inteligencia humana.

o /A fuerte. Se refiere a sistemas que son capaces de realizar cualquier
tarea cognitiva que un ser humano pueda ejecutar. Se basa en imitar el

comportamiento humano y tomar conciencia de si misma.

Recientemente, en 2021, cobro fuerza un nuevo tipo de IA, la generativa, a la que
denominaremos desde ahora en este documento como TAG.

No cabe duda de que la TA estd en constante desarrollo. Su impacto,
especialmente después de la pandemia por COVID-19, transformé la forma en que

interactuamos en la vida diaria, facilitando muchas tareas. En los dltimos anos, han
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surgido sistemas de TAG que han influido significativamente en la sociedad a todos
los niveles. En este trabajo, se discutird mas a fondo el impacto y la importancia de

la TAG.

2.3 Inteligencia Artificial Generativa

La TAG es un tipo especifico de aprendizaje profundo que ha captado interés
significativo en los ultimos anos. La IAG refiere a diferentes tipos de modelos
profundos capaces de generar contenido de forma automética, en respuesta a
instrucciones escritas en lenguaje natural, conocidas como prompts. Estos modelos
pueden producir una amplia gama de representaciones simbolicas del pensamiento
humano como textos, imagenes, voces, videos, animaciones, codigos de software,
presentaciones, misica, entre otros [4].

Inicialmente, se creia que la IAG era unimodal, es decir, se limitaba a trabajar con
un solo tipo de entrada. Sin embargo, actualizaciones recientes de empresas lideres
en el campo de TA, como OpenAl, Alphabet, Meta y Amazon, han demostrado que
la TAG esta evolucionando hacia un enfoque multimodal. Esto implica que, en lugar
de procesar solo un tipo de entrada, los sistemas son capaces de procesar miltiples
tipos de entradas simultaneamente, permitiendo una interacciéon en tiempo real con
los usuarios y utilizando informacién actualizada de internet [18], [58].

Los modelos generativos, una categoria central dentro de la IAG, son herramientas
de aprendizaje automatico no supervisado, que emplean técnicas matematicas
como probabilidad, estadistica, algebra lineal y calculo, asi como algoritmos
computacionales, para crear sistemas capaces de analizar conjuntos de datos,
extrapolar la informacion, identificar y repetir patrones a partir de ellos [20].

La TAG tiene muchas aplicaciones practicas en una amplia variedad de sectores



CAPITULO 2. MARCO TEORICO 26

e industrias, incluyendo el arte y entretenimiento, medicina, educaciéon, marketing,

seguridad, servicio al cliente virtual, videojuegos y motores de bisqueda [46].
Existen diversas arquitecturas dentro de la IAG, disenadas para abordar

diferentes tipos de tareas generativas. A continuacion, se describen algunas de las

arquitecturas més relevantes.

2.3.1 Codificadores automaticos variacionales

Los codificadores automaticos variacionales (VAEs) son modelos generativos
probabilisticos disenados para aprender la distribucion de probabilidad subyacente de
los datos observados. Su objetivo es mapear probabilisticamente un espacio de datos
observado a un espacio latente, que es una representacion comprimida y organizada
de los datos. Este espacio es continuo, por lo que permite generar nuevas muestras
aleatorias o interpolaciones suaves entre imagenes.

Los VAE constan de dos componentes principales: un codificador y un
decodificador. El codificador es una red que convierte los datos reales en su
representacion en el espacio latente, mientras que el decodificador utiliza los puntos
de ese espacio latente para generar nuevas muestras de datos [44].

Uno de las ventajas de los VAE es su capacidad para realizar muestreos aleatorios
en el espacio latente, lo que facilita la creacion de imagenes intermedias entre dos
imégenes existentes, permitiendo una interpolacion suave y generando asi nuevas

muestras de manera eficiente [44].

2.3.2 Modelos Autorregresivos

Los Modelos autorregresivos (AR) son un tipo de modelo generativo especializado

en la producciéon de secuencias y datos estructurados. Su funcionamiento se basa en
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predecir el valor de una variable en funcién de sus valores anteriores, utilizando los
datos histéricos como guia para futuras predicciones. Estos modelos se inspiran en
la técnica de autorregresion, que postula que el valor de una serie temporal es una
funcién de sus valores anteriores. De manera similar a la regresion lineal, generan
nuevos puntos de datos al predecir la distribucién condicional baséndose en los valores
historicos.

Los AR tienen aplicaciones en diversas areas, como el procesamiento del lenguaje
natural a gran escala, la sintesis de imégenes, la prediccion de series temporales y el
aumento de datos. En particular, son ttiles en la generaciéon de secuencias de datos
como el texto, donde las palabras anteriores se utilizan para predecir la siguiente
palabra. Modelos avanzados como GPT-3 y GPT-4, basados en arquitecturas de
transformadores autorregresivos, han demostrado un rendimiento sobresaliente en la
comprension y generacion de lenguaje natural, consolidandose como herramientas

clave en el campo de la inteligencia artificial [44].

2.3.3 Redes Generativas Adversarias

Las Redes Generativas Adversarias o Antagonicas (GANSs, por sus siglas en inglés)
son modelos generativos que operan mediante la interacciéon de dos redes neuronales:
una red neuronal generadora y una red neuronal discriminante. Estas redes compiten
entre si, lo que permite que el modelo aprenda de una manera no supervisada [46].

Los dos componentes principales de las GANs son los mostrados a continuacion.

1. Generador:Es responsable de crear contenido realista a partir de una entrada
aleatoria. Utiliza su arquitectura neuronal para transformar estos datos,

imitando o emulando los datos reales de manera convincente [68].

2. Discriminador: Su funcion es evaluar si el contenido creado por el generador
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proviene del conjunto de entrenamiento o si ha sido creado por el modelo,

actuando como un juez en el proceso.

A medida que el generador mejora su habilidad para vencer al discriminador,
la calidad del contenido generado aumenta. FEste proceso de competencia mutua
entrena a ambas redes, refinando sus habilidades para generar y distinguir datos de

alta calidad [61]

2.3.4 Modelos basados en Transformadores

La arquitectura de los transformadores ha revolucionado en procesamiento del
lenguaje natural, gracias a su capacidad para capturar relaciones contextuales entre
palabras o tokens, sin importar su posicion relativa en una secuencia [68|.

El mecanismo clave de los transformadores es la autoatenciéon, que permite a la
red ponderar pesos de relevancia a cada palabra o token en funcién de su contexto y
las relaciones complejas dentro de la secuencia. Esto es fundamental para comprender
el significado y la seméntica del lenguaje humano, ya que permite enfocarse en las
partes més relevantes del texto para generar respuestas precisas. Se considera que
estos modelos tienen la capacidad de entender y razonar sobre las palabras, lo que
los hace especialmente eficaces en tareas de lenguaje natural [68], [56].

Los transformadores, que son la arquitectura principal de los LLM, se destacan
por su capacidad para analizar las relaciones entre palabras en una oracion,
capturando estructuras gramaticales complejas y dependencias a gran distancia [56].

Las GANs son actualmente una de las tecnologias de inteligencia artificial mas
avanzadas. Junto con los Modelos de Lenguaje de Gran Tamano (LLM, por sus
siglas en inglés, Large Language Models), estan revolucionando multiples industrias

y aplicaciones al generar contenido de manera innovadora.
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Dentro de la TAG, los LLM son, segiin la Comision Europea, "un tipo de modelo
de inteligencia artificial que ha sido entrenado mediante algoritmos de aprendizaje
profundo para reconocer, generar, traducir y/o resumir grandes cantidades de
lenguaje humano escrito y datos textuales" [56].

Los LLM se entrenan utilizando enormes conjuntos de datos y coédigo, lo que
les permite aprender patrones y estructuras lingiiisticas. Al predecir las palabras
siguientes en una secuencia, los LLM pueden generar texto que es tanto coherente
como gramaticalmente correcto [33].

El desarrollo de los LLM involucra varios procesos clave, como la seleccion
y preprocesamiento de datos, la tokenizaciéon y generaciéon de embeddings, el
preentrenamiento, la cuantizacion, y el ajuste fino (fine-tuning). Su eficiencia
depende de factores como el nimero de parametros, la arquitectura del modelo y
la sofisticacion de sus algoritmos [56].

Estos modelos no sélo se limitan a la generacion de texto, sino que también
son capaces de traducir idiomas, corregir textos, crear contenido creativo, responder
preguntas de manera informativa, e incluso generar codigo de programacion.

La eficacia de un LLM depende de su tamano, de la diversidad de los datos de
entrenamiento y la sofisticacion de sus algoritmos, lo que influye directamente en su
capacidad para aplicaciones practicas en diversos campos. Por ello, entrenar un LLM
es una tarea que requiere una capacidad muy elevada de computacion y de tiempo
de maquina, y por tanto costos muy significativos [56]

Un hito clave en el desarrollo de los LLM fue la introduccion del Transformer de
Google en 2017. Disenado para superar las limitaciones de modelos de secuencia a
secuencia en el procesamiento del lenguaje natural, el éxito del Transformer impulso6
el desarrollo de diversos modelos de la IA generativa [18]. Un tipo destacado de

LLM que utiliza un transformador generativo preentrenado es conocido como GPT
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(Generative Pretrained Transformer) [42].

En la Tabla 2.1 se presenta un resumen de algunos LLM. Después, se profundizara

en el modelo GPT, el cual es de especial interés en este trabajo.

TABLA 2.1: Algunos de los principales LLM y sus proveedores

LLM

Empresa

Descripcion

Bard

Gemini

Llama

Chatsonic

Hugging Chat

Google

Google

Meta Al

Writesonic

Hugging Face

Basado en la arquitectura de transformadores.
Disenado para ofrecer a los wusuarios una
experiencia de busqueda mas intuitiva y
conversacional mediante capacidades avanzadas
de TA

Pionero en el tratamiento del lenguaje con modelos
que admiten multiples tipos de datos.

Es un LLM de coédigo abierto, que se destaca
por requerir menos potencia computacional y
recursos, facilitando la experimentacion con
nuevos enfoques.

Se basa en ChatGPT y rastrea los datos
directamente desde Google, proporcionando
respuestas actualizadas en tiempo real

Un modelo que prioriza la ética y la transparencia
en todas las etapas de su desarrollo, entrenamiento
e implementacion, utilizando exclusivamente datos
de codigo abierto para entrenar sus modelos.

Chat GPT (Chat Generative Pre-trained Transformer), es un modelo de lenguaje

basado en IA que utiliza la arquitectura de transformadores. Este modelo es

ampliamente utilizado en diversas tareas de procesamiento de lenguaje natural, como

chatbots, asistentes virtuales, generacion de textos coherentes y fluidos, traduccion

automatica, analisis de sentimientos, entre muchas otras aplicaciones, algunas de las

cuales aun estan en proceso de exploracion [20]. ChatGPT se entrena previamente

para aprender las relaciones entre las palabras en una frase, lo que le permite
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comprender y generar lenguaje de manera efectiva.

La serie de modelos GPT fue desarrollada por OpenAl, con sede en San Francisco,
comenzando con GPT-1 en junio de 2018 y evolucionando hasta GPT-4, lanzado
en marzo de 2023. Cada iteracion de GPT ha mejorado respecto a su version
anterior, gracias a los avances en arquitecturas de inteligencia artificial, métodos
de entrenamiento y técnicas de optimizacion. A continuacién, se presenta una breve

descripcion de las distintas versiones de ChatGPT [29]:

e GPT-1 (2018). Los modelos transformadores representaron una alternativa
eficiente a los enfoques tradicionales de aprendizaje profundo, lo que llevo a
los investigadores de OpenAl a desarrollar GPT-1, utilizando el decodificador
del transformador. GPT-1 introdujo un paradigma innovador: ‘preentrenar y
luego ajustar’. Esto significa que el modelo se somete a un preentrenamiento
extenso antes de ser adaptado a tareas especificas mediante un proceso de

metaentrenamiento.

e GPT-2 (2019). Preentrando en el corpus WebText que contiene 40 mil
millones de palabras, GPT-2 fue desarrollado en cuatro versiones con diferentes
cantidades de parametros: 117 millones, 345 millones , 762 millones y 1.5 mil

millones.

e GPT-3 (2020). Este modelo, contiene una red neuronal que utiliza 175
mil millones de parametros, es capaz de generar textos que imitan el estilo
y coherencia del lenguaje humano, demostrando una comprension avanzadas y

generacion del lenguaje natural.

e GPT-3.5 (2022) Es una evolucion de GPT-3, este modelo no solo comprende

y genera lenguaje natural, sino también puede generar codigo, ampliando su
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utilidad en tareas de programacion.

e GPT-4 (2023).Con la capacidad de aceptar iméagenes ademés de texto en
sus prompts, GPT-4 introduce funcionalidades multimodales, permitiendo el
procesamiento y generaciéon de contenido tanto a partir de texto como de

imégenes.

2.4 Impacto de los cuentacuentos en la educacion
infantil

El cuentacuentos es uno de los métodos de comunicacion y aprendizaje mas antiguos
de la humanidad. Durante milenios, las sociedades han utilizado la narracion de
historias para ensenar principios clave. A lo largo de los anos, muchas dificultades
humanas y bloqueos emocionales o psicologicos han sido abordados a través de
relatos, en los que los personajes enfrentan situaciones similares a las del publico.
Este enfoque permite que los nifios pequenos enfrenten, de manera segura y accesible,
los desafios de la vida y los problemas sociales que probablemente encontraran en el
futuro, preparandolos para enfrentarlos con confianza [8].

En los cuentacuentos, se abordan valores esenciales como la sensibilidad, la
compasion, la solidaridad, la empatia, la tolerancia, la inclusion y el respeto. Ademas,
estos relatos son una herramienta eficaz para promover la inclusion, desmitificar la
discapacidad y ensenar valores de cooperacion y resolucién de problemas. A través
de estos enfoques, los cuentacuentos no solo entretienen, sino que también educan en
valores fundamentales para tratar con la discapacidad, contribuyendo a la formacion
de una generaciéon més inclusiva y consciente.

El fomento de la empatia a través de los cuentacuentos contribuye a crear un
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entorno més inclusivo y respetuoso, donde las necesidades emocionales y sociales de
las personas son mejor atendidas [8].

Los cuentacuentos ofrecen espacios participativos que incentivan a los ninos a
ser mas activos y expresivos, preparandolos para enfrentar diversas situaciones con
mayor flexibilidad y tolerancia, lo que favorece un mejor manejo de la frustraciéon en
el futuro. Ademés, estos espacios pueden sembrar en los ninos un hébito lector que
perdure a lo largo de su vida [45].

La principal diferencia entre los cuentacuentos digitales y los tradicionales
radica en el uso de herramientas multimedia, que permiten a los estudiantes crear
historias combinando imégenes, texto, sonidos, videos y miisica, proporcionando una
experiencia mas dindamica y enriquecida [1|. Este enfoque innovador de ensenianza
permite a los estudiantes explorar nuevas perspectivas sobre problemas y situaciones
conocidas, fomentando una reflexion mas profunda y facilitando el desarrollo de la
inteligencia emocional [§].

Los cuentos digitales ofrecen a los ninos la posibilidad de interactuar con la
historia, eligiendo diferentes rutas, modificando finales o cambiando personajes.
Gracias al uso de animaciones, sonidos e imégenes, estos cuentos se convierten en
recursos innovadores que captan el interés de los ninos y motiva a los estudiantes a
participar activamente en su aprendizaje [45], [1].

Al combinar formas de comunicaciéon multimodal, como audio y video, junto
con herramientas multimedia (texto e imagenes), la narracion digital estimula las
habilidades de alfabetizacion digital de los ninos, abarcando aspectos como las
alfabetizacion mediatica, visual, tecnologica y tradicional [28].

Diversos estudios han demostrado los beneficios y efectos positivos de la narracién
digital en la educacion infantil. Uno de los principales hallazgos es que esta técnica

capta el interés y la motivacion de los ninos al seguir las historias [1|. Ademas, la
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investigacion sugiere que las historias orales ayudan a las familias a dar significado
a su identidad, compartir valores y desarrollar resiliencia ante las adversidades. De
igual manera, se ha comprobado que la narracion digital mejora la comprension que
los ninos tienen de si mismos y de sus familias, fortaleciendo los lazos afectivos 28|

Al crear y utilizar los cuentacuentos, es esencial tener en cuenta varios aspectos

clave que los convierten en una poderosa herramienta pedagogica [4]:

Transmitir valores culturales y sociales.

Comprender e interiorizar actitudes de convivencia.

Desarrollar la sensibilidad y la empatia a través de los personajes.

Desarrollar el sentido de la solidaridad y el respeto hacia los demés.

Promover la reflexion sobre temas importantes como la solidaridad y la ayuda

a los demaés.

Despertar la capacidad de comprension y ayuda.

Para maximizar el impacto educativo de los cuentacuentos, se sugiere seguir

ciertas consideraciones [4], [64]:

1. Definir el publico al que va dirigido el cuento, cuél es el objetivo de aprendizaje

que quieren alcanzar y la temética del cuento.

2. Hacer pausas frecuentes para dialogar con los ninos sobre las situaciones que

se plantea en la historia.

3. Determinar si el cuento seréd comico, dramético, de aventuras, de misterio, etc.



CAPITULO 2. MARCO TEORICO 35

4. Al abordar personajes con discapacidad, es fundamental explicar sus
sentimientos y necesidades de afecto, profundizando en las situaciones que viven

y los medios que mejoran sus condiciones de vida.

5. Los cuentos deben reflexionar sobre las cualidades positivas de los
protagonistas, como el sentido del humor, la valentia y el deseo de ayudar
a otros, destacando la importancia de relacionarnos y valorar a las personas

con discapacidad.
6. Describir posibles ilustraciones para cada escena del cuento.

7. Crear un perfil detallado de cada personaje y las caracteristicas tinicas que lo

distingue.

8. Incluir detalles como la apariencia de los personajes, el entorno, la atmodsfera

y la perspectiva.

2.5 Uso de IA en la educacién infantil y la narracién
de cuentos

La educaciéon es un proceso fundamental en la formacion integral del ser humano,
para mejorar la sociedad y por ende la humanidad. Su principal objetivo es consolidar
la paz, erradicar la pobreza y promover el desarrollo sostenible, forjando personas
con autonomia intelectual y moral que respeten a los demas [32].

Educar en y para la diversidad es esencial para aprender a convivir con personas
que tienen diferentes capacidades, situaciones y modos de vida. FEse enfoque
educativo fomenta valores como la cooperacion y solidaridad, ademés de construir la

propia identidad [19].
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Los primeros seis anos de la vida son el periodo mas significativo para el desarrollo
del individuo. lo que justifica la necesidad de dirigir esfuerzos y recursos hacia la
atencion de los ninos en esta etapa [32]. Durante estos primeros anos, se sientan
las bases para los aprendizajes fundamentales de la vida. Por ello la interacciéon con
los cuentacuentos se convierte en una herramienta clave para estimular el desarrollo
integral de los ninos, ya que mediante la trama, observan y experimentan relaciones
sociales, manejo de conflictos y conductas apropiadas en diversos contextos [45].

La educacion preescolar, en particular, es un proceso complejo, multilateral y
dindmico, que establece las bases para la formacion de la personalidad, la adquisicién
de habitos y habilidades, asi como la formaciéon de cualidades psiquicas y morales,
que sustentaran los procesos cognitivos y las primeras capacidades [6].

Durante la edad preescolar, los ninos adquieren conocimientos a un ritmo
acelerado, desarrollan su lenguaje, perfeccionan la percepcion, imaginacion y el
pensamiento visual, y comienzan a dominar las formas mas simples de actividad
intelectual [6]. Es esta etapa, la formacion de la personalidad es crucial, y es
esencial que los ninos aprendan a respetar las diferencias, conviviendo y apreciando
la diversidad en su entorno [19].

La educacion digital ha integrado nuevas herramientas tecnologicas en los
procesos educativos, y con la llegada de la pandemia COVID-19, el uso de la
tecnologia avanz6 rapidamente. Fue necesario incorporar soluciones para asegurar la
continuidad educativa, lo que aceler6 la adopcion de tecnologias en la educacion a
nivel global [32], [4].

La IA tiene el potencial de garantizar una educacion inclusiva y equitativa,
promoviendo oportunidades de aprendizaje accesibles para todos [37]. En la vida
cotidiana, la A ya esta presente en muchos de los dispositivos que utilizamos, y los

ninos estan expuestos a estas tecnologias desde temprana edad, a través de asistentes
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de voz, chatbots y sistemas de aprendizaje adaptativo [65]. Por esta razon, es crucial
que durante la etapa preescolar los ninos comiencen a recibir sus primeras nociones
sobre TA, utilizando la tecnologia para comprender como influye en sus vidas y
desarrollando un potencial educativo de manera adaptada a su edad [6].

La ensenanza de la inteligencia artificial en la educacion infantil es un area
de creciente interés que destaca la importancia de utilizar herramientas ludicas y
atractivas, como juguetes robodticos y asistentes inteligentes, para introducir a los
ninos estos conceptos. Estudios recientes han demostrado que ninos pueden aprender
de manera efectiva con sistemas de IA, mostrando gran interés y eficiencia [19].

Ademas, la TA tiene el potencial de reforzar valores humanisticos fundamentales,
como la intervenciéon humana, la inclusion, la equidad, la igualdad de género, la
diversidad lingiiistica y la diversidad cultural [42]. Es fundamental que los nifios
aprendan a respetar las diferencias a temprana edad, lo que se puede lograr mediante
juegos creativos que ayuden a identificar y comprender los objetos y recursos donde
la TA esta presente. Se pueden utilizar historias, cuentos, poesias y adivinanzas sobre
la inclusion para que los ninos disfruten y se interesen en una educacion inclusiva [6].

Ninas, nifios y adolescentes ya reconocen varios beneficios de la IA, como el
acceso rapido a la informacion, la facilidad para realizar actividades especificas, la
recomendacion de contenidos segtin sus gustos, mejoras en diagnosticos médicos y la
posibilidad de aprender nuevos idiomas [65]. En esta etapa, los ninos pueden adquirir
conocimientos con imaginacion, y la IA puede ser una herramienta poderosa en este
proceso. Ademés es importante este periodo ya que le permiten al nifio ha adquirir
los conocimientos con imaginacion [6.

Existen herramientas de lectura y aprendizaje de idiomas que utilizan A
para mejorar las habilidades de los estudiantes, proporcionando retroalimentacion

automatica que facilita su desarrollo. El juego, actividad rectora de la infancia,
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es un medio ideal para integrar la IA en la educacién, permitiendo a los ninos
relacionarse con la realidad de manera significativa mientras interactiian con otros
ninos y adultos [37].

Los juguetes inteligentes pueden moldear la comprension del mundo por parte
de los ninos y ninas, fomentando el pensamiento critico y la exploracion. Es tutil
crear historias o juegos de roles donde los ninos deben decidir cémo usar la IA para
resolver problemas de manera ética [19)].

Para introducir a los ninos los conceptos fundamentales de la TA, se pueden
emplear diversas estrategias educativas que cubran temas como la percepcion, la
representacion, el razonamiento, el aprendizaje, la interaccion natural y el impacto

social [19]:

1. Percepcion. La IA percibe el mundo a través de sensores como camaras
y microfonos, convirtiendo los datos en informacién ttil. Un ejemplo es
el reconocimiento de imagenes, los ninos pueden participar en juegos de

reconocimiento de imégenes.

2. Representacion y razonamiento. Involucra la creacion de modelos que
representan la realidad y el uso de estos para hacer inferencias y resolver
problemas. Los ninos pueden participar en actividades que refuercen su

capacidad de razonamiento.

3. Aprendizaje. Se pueden utilizar aplicaciones de reconocimiento de voz o

juegos donde los ninios recuerden y repitan patrones.

4. Interaccion Natural. Se centra en la comunicacién fluida entre humanos y

méquinas, utilizando tecnologias como el lenguaje natural. Los ninos pueden
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jugar juegos que les permitan escribir y luego escuchar historias narradas por

la TA.

5. Impacto Social. Aborda las implicaciones éticas y sociales del uso de la A,
incluyendo temas como la privacidad, la equidad, la inclusion y los derechos

humanos.

2.6 Metodologias de desarrollo

Para el desarrollo de software, es esencial emplear metodologias que permitan una
gestion agil y eficiente del proceso. Estas metodologias aseguran la creacion de
software de alta calidad, ofreciendo una estructura clara de los pasos y actividades
necesarias para alcanzar el producto deseado. Ademas, proporcionan una base sélida
para gestionar el proyecto de manera efectiva y adaptarse a cambios a lo largo del
desarrollo.

Los principales objetivos de una metodologia de desarrollo de software son [36]:

Definir manera precisa los requisitos del sistema.

e Proveer método de desarrollo que permita controlar el proceso.

Garantizar la construccion del software en un tiempo adecuado y con costos

aceptables.

Facilitar la identificacion de cambios necesarios durante el desarrollo.

Existen diversas metodologias para el desarrollo de software, entre las mas
destacadas se encuentran la metodologia en cascada y las metodologias agiles. Estos
dos enfoques son completamente diferentes, ya que presentan caracteristicas opuestas

en su estructura y forma de abordar el proceso de desarrollo.
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La metodologia en cascada, fue implementada por primera vez en 1970 por
Winston W, es un marco tradicional de desarrollo de software que sigue un proceso
secuencial. Cada fase del proyecto debe completarse antes de pasar a la siguiente,
siguiendo un orden estricto. Una de sus principales desventajas es su poca efectividad
si los requisitos no estan claramente establecidos desde el principio, lo que la convierte
en un modelo lineal y rigido [2].

Por otro lado, la metodologia agil se basa en conjunto de valores y practicas
que favorecen la adaptabilidad y la flexibilidad, especialmente en el desarrollo del
software. Una de sus principales ventajas es que permite responder rapidamente
a los cambios y garantiza que el producto final cumpla con los requerimientos del
cliente. Esta metodologia prioriza la entrega rapida y continua de componentes
funcionales del sistema [38].

Dentro de las metodologias agiles mas destacadas, se encuentran las siguientes:

1. Scrum Esta metodologia emplea un enfoque iterativo e incremental que
optimiza la predictibilidad y controla el riesgo, basandose en la teoria empirica,
que sostiene que el conocimiento proviene de la experiencia y las decisiones
se toman en funcién de lo aprendido. Scrum se fundamenta en tres pilares
clave: Transparencia, donde los procesos deben ser visibles para quienes son
responsables del resultado; Inspeccion, en la que los usuarios del Scrum revisan
constantemente los artefactos del Scrum y el progreso hacia el objetivo para
identificar variaciones; y Adaptacion, que consiste en ajustar el proceso cuando

se detectan desviaciones para asegurar un producto aceptado [2].

2. Kanban. Es una metodologia que visualiza los flujos de trabajo de manera
grafica, lo que facilita la identificacion, comprension y mejora de los procesos.

Es especialmente 1til para gestionar el trabajo continuo en ingenieria de
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software. Sus caracteristicas principales incluyen el uso de tableros para
organizar los procesos y las historias de usuarios. Ademés, Kanban se centra
en cuatro elementos clave: comunicacién, produccion, control centralizado y
gestion de procesos, lo que lo convierte en un enfoque eficaz para optimizar el

desarrollo de proyectos [38].

3. XP (Exteme Programming). Es una metodologia agil que se centra en
fortalecer las relaciones interpersonales, promoviendo el trabajo en equipo, el
aprendizaje continuo de los desarrolladores y un ambiente laboral positivo [2].
XP se enfoca en cuatro aspectos clave del desarrollo de software: alcance,
tiempo, costo y calidad [38|, garantizando un equilibro entre estos factores

para entregar proyectos exitosos.

4. Lean Manufacturing. FEl objetivo principal de Lean Manufacturing es
maximizar el valor de los productos mientras se minimizan las actividades
que consumen recursos sin aportar valor al producto final. Esta metodologia
fomenta la mejora continua de los procesos, logrando una reducciéon de costos
y plazos, al tiempo que se optimiza la eficiencia operativa. Ademas se enfoca
en cuatro pilares clave: eficiencia en los procesos, optimizacion del sistema
operativo, difusion del conocimiento, y desarrollo de competencias, actitudes y

comportamientos adecuados [22], [7].

Entre las metodologias evaluadas, se seleccion6 Scrum para el desarrollo del
sistema basado en TAG, disenado para generar cuentos que promueven la inclusion
de personas con discapacidades, debido a su capacidad para adaptarse de forma
iterativa a los cambios y necesidades del proyecto. Scrum facilita la colaboracién

multidisciplinaria entre expertos en inteligencia artificial, disefio de experiencias
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infantiles y educacion inclusiva. Su estructura basada en sprints cortos permitié
una entrega progresiva de funcionalidades clave, como la creacién y mejora continua
de historias personalizadas. Ademas, fue eficaz para identificar las mejores opciones
en la implementacion de voces sintéticas, la definiciéon de caracteristicas fisicas y de
personalidad de los personajes, y la generacion de imagenes que los hicieran tnicos

y atractivos para los ninos.

2.7 Tecnologias involucradas en el desarrollo del

sistema

2.7.1 Typescript

Es un lenguaje de programacion de codigo abierto desarrollado por Microsoft como
solucion para el desarrollo de aplicaciones con Javascript a gran escala, tanto para
uso interno como para sus clientes. Esta disenado para facilitar el desarrollo de
aplicaciones robustas y solucionar la falta de herramientas que optimicen el flujo de
trabajo en proyectos complejos [12]. TypeScript es un lenguaje fuertemente tipado
y compilado que genera codigo Javascript compatible con todos los navegadores, lo
que garantiza una mayor estabilidad del codigo al permitir predecir el tipo de un
elemento y sus posibles valores [11].

Una de sus principales ventajas es la capacidad de crear aplicaciones web robustas,
yva que el codigo se compila a JavaScript y puede ejecutarse en cualquier navegador,
plataforma o sistema operativo [15]. Ademas, ofrece una integracion sencilla con
frameworks como Angular y otras bibliotecas, lo que facilita el desarrollo y la

escalabilidad de aplicaciones [26].
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2.7.2 Angular JS

Angular es un framework desarrollado por Google que ofrece herramientas y patrones
de disenio con los que permiten a Javascript funcionar como motor de aplicaciones a
gran escala. Una de sus principales ventajas es la facilidad de implementacion, gracias
a una guia de estilo con pautas sobre como estructurar y desarrollar aplicaciones
[12]. Angular JS facilita la creacion de aplicaciones web, de gestion, de negocio,
multiplataforma similares a las nativas, e incluso aplicaciones de escritorio con un
frontal web [13].

Entre las ventajas de Angular, se destaca las siguientes:

Eficiente manejo del DOM (Document Object Model).

e Capacidad para desarrollar aplicaciones web escalables utilizando Typescript.
e Curva de aprendizaje accesible.

e Aumento significativo en la productividad del desarrollo.

e Funciona bien en aplicaciones que requieren recopilar y procesar datos de

formularios [12].
e Escribe menos c6digo comparado con otros frameworks.

e Permite que los componentes de la aplicacion respondan automaticamente
a cambios en el estado, sin necesidad de suscriptores a eventos ni acciones

adicionales en el codigo [13].

e Cuenta con una gran comunidad de apoyo, lo que facilita el acceso a la

documentacion y recursos [13].
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2.7.3 API de OpenAl

OpenAl es una empresa de investigacion en A cuya mision es desarrollar y promover
la IA segura y beneficiosa para la humanidad. OpenAl ha lanzado APIs que permiten
a los desarrolladores integrar sus avanzados modelos de lenguaje en aplicaciones
y servicios, facilitando a diversas industrias el uso de capacidades avanzadas de
procesamiento de lenguaje natural en sus productos, aplicaciones o servicios [9].

OpenAl ofrece dos formas de interactuar con sus servicios:

1. Mediante un SDK: Un conjunto de herramientas que los desarrolladores
utilizan para crear aplicaciones. Generalmente, se debe instalar un moédulo o
paquete especifico en el lenguaje de programacion para utilizar las funciones

proporcionadas por OpenAl.

2. Mediante HTTP: Permite a los desarrolladores enviar solicitudes HT'TP al
servidor de OpenAl y recibir respuestas en formato HT'TP o JSON, facilitando

la interaccién con la API.

Entre los modelos de Open Al se encuentran GPT-4, GPT-4 Turbo, GPT-3.5,
DALL-E, TTS, Whisper, Embeddings, Moderations [9]. Una de las principales
ventajas de estos modelos es su capacidad como colaboradores creativos. Son
especialmente efectivos en la generacion de ideas para contenido dramatico, la
creacion de personajes y el desarrollo de tramas narrativas. ChatGPT, por ejemplo,
ha sido utilizado con éxito en la narraciéon interactiva y los juegos, permitiendo
a los usuarios participar en la creaciéon de experiencias narrativas dindmicas y
personalizadas, que se ajusta a sus gustos y preferencias. Ademas, tiene la capacidad
de enriquecer cuentos o poemas con una variada seleccién de palabras realistas,

emociones y personajes [39]. Estas caracteristicas lo hacen muy util y atractivo para
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la generacion de cuentos con contenido inclusivo para las personas con discapacidad.

2.7.4 Generador de imagenes en Bing

Bing Image Creator es un generador de arte basado en TA desarrollado por Microsoft.
La plataforma es gratuita y esta orientado tanto para uso profesional como personal,
requiriendo tinicamente una cuenta activa de Microsoft [21].

Este generador utiliza tecnologias como la comprension del lenguaje natural, redes
neuronales, aprendizaje automatico y aprendizaje profundo, ademas de diversos
parametros para analizar las entradas proporcionadas por los usuarios, generando
imagenes a partir de ellas. Esta impulsado por el modelo DALL-E 3 de OpenAlI [48]

Bing Image Creator ofrece 15 boosts diarios, que permiten generar imégenes de
manera mas rapida, con tiempos de esperan entre 15 y 25 segundos por resultado.
Una vez agotados los boosts, los tiempos de espera son més largos, aunque es posible
obtener mas boots canjeando puntos Microsoft Rewards. La principal diferencia
entre usar la plataforma con o sin boosts es el tiempo de espera [48|. Una limitacion
actual de Bing Image Creator es su incapacidad para integrar texto coherente dentro

de las imagenes [21].



Capitulo 3

Desarrollo del sistema cuenta cuentos

3.1 Metodologia

3.1.1 Desarrollo con metodologia SCRUM

Siguiendo la metodologia Scrum, se planificaron 7 sprints, cada uno con una
duraciéon y un objetivo especifico. A cada sprint se le asignaron las actividades
correspondientes de su Product Backlog, centradas en el desarrollo de la aplicacion.
Los nombres de los sprints y sus respectivos objetivos se detallan en la figura 3.1

El primer sprint," Analisis del sistema", tiene una duraciéon de dos semanas
y se centra en definir las bases tecnologicas, identificando los requisitos funcionales
y no funcionales necesarios para la generacion de cuentos con IAG dirigidos a un

publico infantil. Las actividades incluyen:
e Identificar los requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion.
e Seleccion de tecnologias para el desarrollo de la aplicacion multiplataforma.

e Eleccién se la API a utilizar para la generacion de los cuentos.

46



CAPITULO 3. DESARROLLO DEL SISTEMA CUENTA CUENTOS 47

—— T
* secsee
of R
Anilisis del sistema Diseio de personajes Diseiio de la :['lterfaz Conexion con la IAG
y generacion de de usuario
(3 semanas)
prompts
(2 semanas) (3 semanas) Integrar las APIs de |A para la
(2 semanas) Crear una interfaz intuitiva y creacion de historias y
Tener una base tecnolégica Definicion de las caracteristicas funcional para Ia aplicacion. persanajes y Ia voz sintétice.
solida y una estructura del del personaje, asi como su
sistema clara. respectiva imagen
/,..-——-—-..H“- P e ™
k\ I' / \ = o /A
e T —
Implementacion de Refinamiento de Pruebas y mejoras
funcionalidad prompts y finales
corrreciones
(3 semanas) (3 semanas)
Desarrollar |as funciones (2 semanas) Realizar pruebas de
para la creacion de cuentos Mejorar |a calidad de las rendimiento y funcionalidad
historias y las imagenes a la aplicacion

generadas.

Figura 3.1: Definiciéon de Sprints para el desarrollo del sistema. Elaboracién propia

e Seleccion de TA para la generacion de imagenes para los personajes.

e Eleccion de la API para la funcionalidad de text to speech en espanol para la

narracién de los cuentos.

El segundo sprint, “Diseno de personajes y generaciéon de prompts”, con
una duracion de dos semanas se enfoca en definir las caracteristicas de los personajes,

y generar sus imagenes. Las actividades definidas para el sprint son las siguientes:

e Definicion de los atributos generales de los personajes (Nombre, nacionalidad,

personalidad, caracteristicas fisicas).
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e Desarrollo de prompts para la generacion de las imagenes.

e Probar la generacion de imagenes con diferentes parametros y ajustar los

prompts.

e Documentar los prompts que han sido exitosos para una reutilizacion futura.

El tercer sprint, “Diseno de interfaz de usuario”, tiene una duracién de 3
semanas y su objetivo es crear una interfaz intuitiva y funcional para la aplicacion.

Las actividades definidas para el sprint son las siguientes:

e Diseno de las interfaces de usuario.
e Diseno del flujo de usuario para la creaciéon de cuentacuentos.
e Definicion del estilo visual (colores, tipografia, iconografia, etc).

e Revision y ajuste del diseno segun la retroalimentacion de pruebas.

En el cuarto sprint, “Conexiéon con IA generativa para cuentos e
imagenes”, también de tres semanas, busca integrar las APIs de A para la creacion

de historias y personajes. Las actividades incluyen:

e (Creacién de cuentos y credenciales para el uso de la APIL.
e Conectar la API de la IAG para la creacion de los cuentos.

e Configuraciéon y pruebas de los modelos.

En el quinto sprint, “Implementaciéon de funcionalidad béasica”, tiene una
duracion de tres semanas y se enfoca en desarrollar las funciones principales de la

aplicacion. En este sprint las actividades a realizar son las siguientes:
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e Implementar la funcionalidad para que los ninos elijan los personajes.
e Generar cuentos automaticamente a partir de los parametros del usuario.

e Generar la narraciéon en voz sintética y mostrar el cuento con las imagenes de

los personajes.

e Implementar la funcionalidad para reproducir el audio para narrar el cuento.

El sexto sprint, “Refinamiento de prompts y correcciones”, de dos semanas,
tiene como objetivo mejorar la calidad de las historias y las imagenes generadas.

Entre las actividades se incluyen:

e Ajustar los prompts de generaciéon de personajes para obtener mejores

resultados.

e Refinar los prompts para la creaciéon de cuentos (tono, estructura narrativa,

valores).

e Correccion de errores y mejoras de rendimiento detectados durante las pruebas

de integracion.

El altimo sprint, “Pruebas y mejoras finales”, tiene una duraciéon de 2 semanas
y su objetivo es optimizar la calidad de la aplicacion, centrdndose en la correcciéon de
errores y en perfeccionar la interfaz de usuario para que sea mas sencilla e intuitiva

para los ninos. Las actividades especificas de este sprint incluyen:

e Identificar y corregir errores o fallos que afecten el funcionamiento de la

aplicacion.

e Ajustar la interfaz para que sea mas amigable y accesible para los ninos.
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Realizar pruebas de integracion para asegurar que todas las funciones de la

aplicacion operen correctamente.

Actualizar la documentacion con las mejoras y ajustes realizados durante el

sprint.

Optimizar la velocidad y el rendimiento general de la aplicacion.

Repetir pruebas de interaccion para confirmar el correcto funcionamiento de

todas las funciones.

3.1.2 Descripcion general del proyecto

El proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicaciéon multiplataforma de
cuentacuentos, impulsada por inteligencia artificial generativa, centrada en la
creacion y narracion de historias protagonizadas por personajes con discapacidades
y de origen latinoamericano. Esta dirigido a ninos de entre 4 y 6 anos, una etapa
clave para inculcar valores como el respeto y la tolerancia hacia las personas con
discapacidad. Para su desarrollo, se utilizard Scrum como metodologia Aagil, y
Angular con TypeScript como tecnologia web. La API de OpenAl serd empleada

para generar y narrar los cuentos, integrandose a través de la libreria de TypeScript.

3.1.3 Requerimientos funcionales y no funcionales

En la tabla 3.1 se detalla los requerimientos funcionales del IncluAventuras, un

cuentacuentos basados en [A Generativa:
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TABLA 3.1: Requerimientos funcionales de la aplicacion

ID Nombre Descripcion
RF 001 Creacion de La aplicacion debe permitir la creacion automatica de
cuentos cuentos basados en tres parametros seleccionados por los
ninos: la extensiéon del cuento, los personajes, y el tema a
tratar en la historia.
RF 002 Seleccion de La aplicacion debe permitir que los ninos elijan la
parametros extension del cuento, los personajes y el tema a través de
una interfaz sencilla, utilizando tarjetas con imégenes o
una seleccion intuitiva.
RF 003 Contenido del Las historias generadas deben reflejar con precision la vida
cuento cotidiana de las personas con discapacidad, al igual que la
cultura, creencias, y situacion econémica de los paises
latinoamericanos.
RF 004 Lenguaje del El cuento debe evitar cualquier lenguaje violento o
cuento discriminatorio, enfocandose en promover valores como el
respeto y la tolerancia.
RF_005 Personalizacion  Los personajes deben tener caracteristicas fisicas, rasgos

de personajes

de personalidad y una nacionalidad que los distingan de
los demés. Entre ellos, deben incluirse personajes con

discapacidades y de origen latinoamericano.

Continia en la siguiente pdgina
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ID Nombre Descripcion

RF 006 Seleccion de A través de imagenes, los ninos deben poder elegir la
extension del extension del cuento, es decir, el namero de palabras. Solo
cuento se podra seleccionar una opcion entre las disponibles.

RF_ 007 Seleccion de A través de imégenes, los ninos podran seleccionar el tema
tema principal del cuento. Solo podréan elegir una opcion.

RF 008 Seleccion de Los ninos deben poder seleccionar hasta un maximo de 3
personajes personajes para protagonizar cada cuento.

RF 009 Narracion de La aplicacién debe incluir una funcionalidad de narracion
cuentos por voz, utilizando tecnologia de sintesis de voz

(Text-to-Speech) en espanol.

RF 010 Generacion de La TA debe generar imégenes que representen a los
imégenes para personajes de manera visual, utilizando una API para la
los personajes creacion de graficos. Estos personajes deben tener un

estilo de caricatura simple, y sus imagenes deben
transmitir claramente su nacionalidad y profesion o rol
con solo verlas.

RF 011 Generacion de La TA debe generar imégenes que representen el tema y la

imagenes para
los cuentos y

temas a tratar

extension del cuento, facilitando que los ninos puedan
comprender y seleccionar visualmente una opcion. Estas
imagenes deben mantener un estilo coherente, ser simples

y, si es necesario, incluir texto claro y facil de entender.

Continida en la siguiente pdgina
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ID Nombre Descripcion
RF 012 Interfaz La aplicacion debe contar con una interfaz intuitiva y
intuitiva para amigable, disenada especificamente para ninos de 4 a 6
ninos anos. Debe incluir elementos visuales atractivos y
coloridos, junto con un flujo de usuario claro y sencillo que
facilite la creacion de cuentos.
RF 013 Interaccion con  La aplicacion debe integrarse con la API de OpenAl para
IA generar los cuentos y proporcionar su narracion a traveés
de tecnologia de inteligencia artificial.
RF 014 Reproduccion La aplicacion debe permitir la reproducciéon del cuento
de audio acompanado de las imégenes generadas y la narracion en
espanol.
RF 015 Controles de La aplicacion debe incluir botones para pausar, reanudar
reproducciéon de o reiniciar la narracion del cuento.
audio
RF 016 Recreacion del La aplicacion debe permitir la opcion de recrear el cuento

cuento

utilizando los mismos parametros iniciales, con el fin de
variar el contexto y ofrecer diferentes versiones. Al
seleccionar esta opcion, se debe generar una nueva
narraciéon para el cuento, garantizando diversidad en cada

recreacion.

En la tabla 3.2 se detallan lo atributos y las restricciones del sistema, que no

estéan relacionados directamente con las funciones especificas del sistema:
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TABLA 3.2: Requerimientos no funcionales de la aplicacion

Nombre Descripcion

Rendimiento La aplicacion debe tener tiempos de respuesta rapidos,
especialmente en la generacion de cuentos y la generacion
de la voz sintética, para evitar que los ninos pierdan
interés durante la espera.

Escalabilidad El sistema debe estar disenado para manejar un alto
volumen de usuarios simultaneos sin degradar el
rendimiento.

Compatibilidad  Debe ser compatible con distintos sistemas operativos y

multiplataforma  dispositivos, asegurando una experiencia fluida tanto en
dispositivos méviles como en navegadores web.

Seguridad Debe garantizar la seguridad de la informacion de los

Facilidad de
mantenimiento

Usabilidad

Estabilidad del

sistema

usuarios, especificamente en las conexiones a las APIs
externas.

El codigo de la aplicacion debe ser facilmente mantenible
y extensible, facilitando futuras actualizaciones o mejoras.
La interfaz de usuario debe estar disenada para ser
altamente intuitiva, con accesibilidad para ninos de 4 a 6
anos y siguiendo pautas de diseno inclusivo.

El sistema debe ser robusto y capaz de manejar errores sin
interrumpir la experiencia del usuario, mostrando

mensajes amigables en caso de fallos.

Continia en la siguiente pdgina
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Nombre Descripcion

Cumplimiento La aplicacion debe cumplir con los estandares web

de estdndares modernos para garantizar la accesibilidad y

web compatibilidad con distintos navegadores y dispositivos.
Latencia La generacion de cuentos, imégenes y la narracion por voz
minima en la deben ocurrir en tiempos razonables para no romper la
generacion de experiencia inmersiva.

contenido

Estos requerimientos aseguran que la aplicacién sea funcional, facil de usar y

accesible, a la vez que cumpla con altos estdndares de rendimiento y seguridad.

3.2 Arquitectura del sistema

En la implementacion de la aplicacion, se consideraron tres etapas: el desarrollo de
interfaces de usuario, la generaciéon del prompt para el chatbot y la implementacion
de la API de OpenAl. La arquitectura general del sistema desarrollado se resume de

manera grafica en la figura 3.2.

3.2.1 Desarrollo de la interfaz del usuario

En la fase inicial del desarrollo de la interfaz de usuario, se identificaron los
parametros clave que los usuarios pueden modificar para interactuar con la creacion
de cuentos. Se establecieron tres elementos fundamentales que facilitaran la
interaccion con la aplicacion, permitiran la personalizacion del cuento y garantizaran

una generacion efectiva de las historias. Estos elementos son los siguientes:
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Figura 3.2: Arquitectura del sistema. Elaboraciéon propia

1. Tipo de cuento: Se refiere a la extension del cuento, es decir, el nimero de
palabras que contiene. Nos basamos en la clasificacién mostrada en [31], donde
se mencionan que los tres tipos de cuentos infantiles son: microcuento, cuento
flash y cuento corto; los cuales constan aproximadamente de 300, 750 y 2000

palabras, respectivamente.

2. Personajes: Se refiere a un conjunto de personajes con caracteristicas fisicas y
de personalidad definidas que pueden aparecer en los cuentos. Estos personajes
fueron inicialmente propuestos por ChatGPT, pero luego se seleccionaron solo
aquellos que se alinean con el objetivo del sistema: inculcar en los ninos valores

como el respeto, la tolerancia y la empatia hacia personas con discapacidades.
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Debido a la extension de los cuentos, se decidié que cada historia puede tener

un méaximo de tres personajes.

3. Tema: Se trata del contexto o tema en el que se desarrollara la historia. Estos
temas estan centrados en fortalecer los valores éticos y de inclusion, como el
respeto, la tolerancia y cuidado del medio ambiente. Debido a que el sistema
esta disenado para ninos, y que los cuentos son distintos unos a otros en cada
solicitud de generaciéon de historia, se decidié incluir una cantidad méaxima de

cuatro temas.

Una vez definidos los parametros con los que interactuara el usuario, se realizaron
los bocetos iniciales sobre como deberia ser la navegacion de la aplicacion. En la
figura 3.3, se muestra la interfaz donde el usuario selecciona el tipo de cuento a

generar.

Tipo de cuento

Microcuento Cuenta flash Microcuento

© ©

Figura 3.3: Boceto de la interfaz para seleccionar el tipo de cuento. Elaboracion
propia

En la figura 3.4, se observa la interfaz para seleccionar hasta tres personajes.

Como se aprecia en el boceto, la interaccion del usuario sera principalmente visual,
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con imagenes y poco texto, dado que el piblico objetivo son ninos que aprenden

mejor de forma visual.

Personajes
Personaje 1 Personaje 2 Personaje 3 Personaje 4
Personaje 5 Personaje & Personaje 7 Personaje 8

e -

Figura 3.4: Boceto de la interfaz para seleccionar los personajes. Elaboracion propia

La figura 3.5 presenta la interfaz donde el usuario elige el tema del cuento, que

ofrece cuatro opciones, de las cuales solo se puede seleccionar una.

Tema

Tema 1 Tema 2 Tema 3 Tema 4

© ©

Figura 3.5: Boceto de la interfaz para seleccionar el tema. Elaboracion propia

En los tres bocetos se han incluido botones de navegacion de gran tamano para

que los ninos puedan identificarlos facilmente.
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Por dltimo, en la figura 3.6, se muestra la interfaz final donde el nino puede
visualizar el cuento generado y escuchar la narracion en voz sintetizada. Esta interfaz
incluye un botén para recrear el cuento utilizando los mismos parametros, asi como

controles para la reproduccion del audio.

C, .

Titulo del cuento

- |4®»| o

Personaje 1 Personaje 2 Personaje 3

CUENTO

© S

Figura 3.6: Boceto de la interfaz del cuento creado. Elaboracién propia

Para obtener las imagenes necesarias para una interfaz de usuario intuitiva y
visualmente atractiva, se utilizd Bing Image Creator. Fue necesario generar un
prompt especifico para cada imagen relacionada con los parametros requeridos por
la aplicacién, como el tipo de cuento, los personajes y el tema a abordar.

Para generar las iméagenes que representen el tipo de cuento, se utilizo el siguiente
prompt:

Por ejemplo, si se desea generar una imagen para un microcuento, el prompt seria:



CAPITULO 3. DESARROLLO DEL SISTEMA CUENTA CUENTOS 60

Prompt para generar las imigenes que representen el tipo de cuento

Imagen que represente un {tipo_ de cuento}, que contenga la palabra
{tipo_de cuento}. Es para una aplicacion para nifios que inculca valores mediante
cuentos.

Figura 3.7: Prompt para la creaciéon de imagenes que representen el tipo de cuento

"Tmagen que represente un microcuento, que incluya la palabra microcuento. Es
para una aplicaciéon infantil orientada a inculcar valores a través de cuentos."

Para generar las imagenes que representan a los personajes, se seleccionaron 12
de las 20 propuestas generadas por ChatGPT, considerando cuales eran las mas
adecuadas para la aplicacion. Luego, se detallaron sus caracteristicas fisicas y rasgos
de personalidad. La primera version del prompt utilizado para crear las imégenes se

muestra en la Figura 3.8

Version de prompt para generar las imagenes de los personajes

Caricatura de un {descripcion _fisica}.

Figura 3.8: Prompt para la creacion de la imagen representativa del personaje

Por ejemplo el siguiente prompt "Caricatura de una nina mexicana sorda que
tiene cabello largo y liso de color negro azabache que cae hasta debajo
de sus hombros, su rostro es de forma ovalada, sonrisa calida. Utiliza
vestidos de colores vivos." gener6 la imagen mostrada en la figura 3.9.

Sin embargo, al observar la imagen, se puede notar que el prompt no cumple
con los requisitos para que el personaje sea comprendido correctamente solo con
verlo. La imagen no refleja de manera clara que el personaje sea latinoamericano ni

que tenga una discapacidad. En resumen, no logra transmitir la nacionalidad ni los
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rasgos distintivos que la identifiquen.

VWV

YA YA Y aYa)
| e—— —

Figura 3.9: Personaje Fernanda, una nifia sorda. Bing Image Creator

Finalmente, la version revisada del prompt quedé de la siguiente manera:

Version final de prompt para generar las imagenes de los personajes

Caricatura de wun {sexo personaje}, de nacionalidad {nacionalidad} con
{descripcion_fisica}. El personaje debe resaltar algtn rasgo caracteristico de su
cultura o nacionalidad.

Figura 3.10: Prompt final para la creacion de la imagen representativa del personaje

Siguiendo el mismo ejemplo pero con el nuevo prompt, quedaria el ejemplo de la
siguiente forma: "Caricatura de una nina de nacionalidad ecuatoriana con cabello
largo y rizado de color negro que cae hasta debajo de sus hombros. Su
rostro es de forma ovalada y siempre muestra una sonrisa calida. Viste
con vestidos de colores vivos de ecuador. El diseno debe resaltar algin rasgo

caracteristico de su cultura o nacionalidad."
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Este nuevo prompt da como resultado la figura 3.11, en la que se puede
apreciar que el prompt es mas preciso y permite una mejor caracterizacion de los
personajes. Ahora, es facil identificar su nacionalidad y si tienen alguna discapacidad

simplemente con ver la imagen.

Figura 3.11: Personaje Fernanda, una nina sorda. Bing Image Creator

Finalmente, para la generacion de las imagenes que representan el tema a abordar,

se utilizo el siguiente prompt:

Prompt para la generaciéon de la imagen que representa el tema a tratar

Imagen que represente el {tema}. Es para una aplicacion de ninos que inculca valores,
coloca la palabra {tema} en la imagen.

Figura 3.12: Prompt para la creaciéon de la imagen que representa el tema a tratar

Por ejemplo, si el tema es respeto, el prompt seria: "Imagen que represente el
respeto. Es para una aplicacion infantil que promueve valores. Coloca la palabra
'respeto’ en la imagen."

Gracias a estos prompts, se generaron las imégenes que daran vida a la interfaz

de usuario, aportando un componente visual clave para la aplicacion. Dado que
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esta dirigida a un publico infantil, se considera fundamental que la aplicaciéon cuente
con mas elementos visuales que texto, garantizando asi una experiencia interactiva

y atractiva.

3.2.2 Diseno de la estructura del prompt

Los LLMs son entrenados con una gran cantidad de informacién, superando lo
que una sola persona promedio puede leer en toda su vida. Por lo tanto, el
contar con instrucciones precisas resulta esencial en el proceso creativo [63]. La
calidad de las respuestas generadas por ChatGPT depende en gran medida de las
solicitudes realizadas, conocidas como "prompts". Es responsabilidad del usuario
redactar cuidadosamente estos prompts para obtener contenido ttil. Para lograr los
mejores resultados, se requiere la intervencion de personas capacitadas, y los prompts
deben ser evaluados criticamente antes de ser utilizados. Este proceso se denomina
"ingenieria de prompts" y se refiere a las técnicas y estrategias empleadas para crear
entradas que produzcan respuestas 6ptimas en modelos de IAG [42].

Algunas recomendaciones para crear buenos prompts incluyen:
1. Usar un lenguaje claro, simple y directo.
2. Incluir ejemplos que ilustren el formato o tipo de respuesta deseada.

3. Proporcionar contexto suficiente para generar respuestas relevantes y

significativas.
4. Refinar e iterar el prompt segin sea necesario.

5. Ser ético, evitando generar contenido inapropiado.
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A partir de los parametros definidos previamente: tipo de cuento, personajes
y tema, se desarrollaron varias versiones de prompts hasta llegar a una version
final. En cada version, los parametros entre llaves como {tipo de cuento}, o
{nmero_de palabras} son reemplazados por los valores especificos que el usuario
(nifio o nina) elija, lo cual se corresponde con los bloques 1, 2 y 3 de la arquitectura
mostrada en la figura 3.2.

La primera version del prompt se muestra en la figura 3.13, con un diseno sencillo
y sin muchas restricciones o validaciones. Esta prueba inicial se utilizo para verificar
que los cuentos generados respetaran la extension definida, el tema seleccionado y
mantuvieran coherencia en la narrativa.

Una ventaja observada fue que los cuentos efectivamente respetaban la longitud
establecida. No obstante, las historias resultantes eran repetitivas, poco atractivas y
carecian de impacto educativo en cuanto a inculcar el valor establecido. Ademas, el
ritmo de la narrativa era demasiado rapido, lo que hacia que las historias carecieran

de detalles importantes.

Primera version del prompt

Crea un {tipo_de cuento} con {namero de palabras} palabras acerca de
{tema_a_tratar} en el que participen los siguientes personajes:
{nombre del personaje uno}, un {ocupacion del personaje uno} con las siguientes
caracteristicas fisicas: {caracteristicas fisicas del personaje uno}. La personalidad de
{nombre del personaje uno} es {personalidad del personaje uno}.
{nombre del personaje dos}, un {ocupacion del personaje dos} con las siguientes
caracteristicas fisicas: {caracteristicas fisicas del personaje dos}. La personalidad de
{nombre del personaje dos} es {personalidad del personaje dos}.
{nombre del personaje tres}, un {ocupacion del personaje tres} con las siguientes
caracteristicas fisicas: {caracteristicas fisicas del personaje tres}. La personalidad de
{nombre del personaje tres} es {personalidad del personaje tres}.

Figura 3.13: Primera version de prompt para la generacién de cuentos
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La segunda version del prompt, como se muestra en la figura 3.14, introduce una
estructura de salida en formato JSON con el objetivo de facilitar la recopilacion de
informacion y su integracion en la interfaz de usuario. Durante las pruebas, se observo
una mejora significativa en la calidad de la narrativa, con cuentos que captaban més
la atenciéon y cumplian mejor con la misién educativa. Sin embargo, el formato JSON
no siempre se respetaba; el modelo anadia elementos antes o después del prompt, lo
que dificultaba la integracion. Ademas, los personajes con discapacidad no siempre
ocupaban el papel protagonico, lo que podia afectar la comprension del nino respecto
al valor que se pretendia inculcar, al carecer de un contexto en el que el personaje
superara un desaffo.

La version final del prompt, presentada en la figura 3.15, introduce mejoras
clave. Se incorporé un pardmetro de nacionalidad para los personajes, alineado
con el enfoque de la aplicaciéon en paises hispanohablantes. Ademaés, se anadid
una seccién de consideraciones para abordar las observaciones previas. Entre
ellas, se resalta que, en los cuentos con personajes con discapacidad, estos deben
desempenar un rol protagénico, y la trama debe enfatizar los valores centrados
en ellos. También se establecié que el contexto debe reflejar la nacionalidad de
los personajes, situando la historia en escenarios latinoamericanos para ofrecer un

entorno realista y significativo.

3.2.3 Conexion con la API de OpenAl

La tercera fase implica la integracion de la API de OpenAl en el sistema desarrollado.
Esta API proporciona una amplia gama de servicios para el procesamiento del
lenguaje natural, sintesis de habla, generacién de texto y otras funcionalidades no

relevantes para los propositos del sistema propuesto.
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Segunda version del prompt

Eres un cuentacuentos creativo que inculca los valores en sus cuentos.

La respuesta debe ser en formato JSON con la siguiente estructura:

{ ’titulo’: string,

'personajes’: [nombre del personaje],

‘contenido’: string

}

Crea un cuento de {tipo_de_ cuento} con {nimero de palabras} palabras sobre el tema
{tema_a_tratar}, en el que participen los siguientes personajes:
{nombre del personaje uno}, un {ocupacion del personaje uno} con las siguientes
caracteristicas fisicas: {caracteristicas fisicas del personaje uno}. La personalidad de
{nombre del personaje uno} es {personalidad del personaje uno}.
{nombre del personaje dos}, un {ocupacion del personaje dos} con las siguientes
caracteristicas fisicas: {caracteristicas fisicas del personaje dos}. La personalidad de
{nombre del personaje dos} es {personalidad del personaje dos}.
{nombre del personaje tres}, un {ocupacion del personaje tres} con las siguientes
caracteristicas fisicas: {caracteristicas fisicas del personaje tres}. La personalidad de
{nombre del personaje tres} es {personalidad del personaje tres}.

Utiliza la informacion proporcionada para generar la historia y evita El cuento debe ser
original y no repetitivo, ademés evita colocar en el cuento la descripciéon fisica y de
personalidad de los personajes. Es importante que el cuento deje un mensaje o impacto
sobre los valores. Este mensaje no debe ser explicito en el cuento, debe ser tratado con una
intencién didactica (el nifio debe ser capaz de comprender el mensaje o valores a lo largo del
desarrollo del cuento).

Figura 3.14: Segunda version de prompt para la generaciéon de cuentos

Para acceder a los servicios de OpenAl, se requiere de una autenticacion mediante
una clave API proporcionada por la plataforma (ver bloque 5 de la figura 3.2). Es
importante tener en cuenta que el uso de esta API esta sujeto a tarifas, dependiendo
del volumen y tipo de solicitudes realizadas.

Para la generacion de las historias se utilizo el modelo gpt-3.5-turbo (bloque
6 de la arquitectura mostrada en figura 3.2), usando la siguiente configuracion de

parametros:

1. Mensaje: este pardmetro acepta un arreglo de objetos mensaje, que pueden ser

en el rol de sistema, usuario o asistente, y su contenido [40]. Para el sistema
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desarrollado, el mensaje tiene la estructura mostrada en la figura 3.15.
2. Modelo: se us6 el modelo gpt-3.5-turbo-instruct.

3. Numero de tokens: este parametro define el limite maximo de tokens que el
generador puede producir en una sola solicitud. Para nuestro caso, se establecio

el valor de 2048 tokens.

4. Temperatura: este parametro controla el nivel de variabilidad y originalidad en
el texto generado por el modelo. Una temperatura mas alta produce respuestas
mas diversas y creativas, pero también aumenta la probabilidad de obtener
respuestas incoherentes o irrelevantes. Por lo tanto, se utilizd6 una temperatura

de 0.5 para la aplicacion.

ChatGPT devuelve el contenido generado en formato JSON. La respuesta
obtenida es procesada por la aplicacion, extrayendo los contenidos y mostrandolos
en la interfaz de usuario (bloque 7 de la arquitectura). Lo que el nino visualiza
es la historia generada en forma de texto, con las imégenes de los personajes que
intervienen en el cuento.

Ademés de mostrar el cuento en forma texto, el sistema desarrollado permite
la narracién las historias generadas mediante el uso de voces sintéticas. Esta
funcionalidad se implement6 debido a que los usuarios para los que fue desarrollada
la aplicaciéon son ninos en edad de aprender a leer. Para lograr esto, se us6 también
la API TTS (Text To Speech) de OpenAl (bloque 6A en figura 3.2). Esta ultima
permite elegir 6 voces integradas (aleacion, eco, fabula, 6nice, nova y brillo), las
cuales pueden utilizarse para realizar narraciones en varios idiomas, incluyendo el

espanol [41].


gpt-3.5-turbo-instruct
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Version final del prompt

Eres un cuentacuentos creativo que inculca valores en sus cuentos para nifios de
latinoamérica, los cuentos son divertidos e interesantes, y a veces misteriosos.

La respuesta debe ser en formato JSON con la siguiente estructura:

{ ’titulo’: string,

'personajes’: [nombre del personaje],

‘contenido’: string

}

Crea un cuento de {tipo_de cuento} con {nimero de palabras} palabras sobre el tema
{tema_a_tratar}, en el que participen los siguientes personajes:

{nombre del personaje uno}, un {ocupacion del personaje uno} de
nacionalidad {nacionalidad del personaje uno} con las siguientes caracteristicas
fisicas: {caracteristicas_fisicas del personaje uno}. La  personalidad de
{nombre del personaje uno} es {personalidad del personaje uno}.

{nombre del personaje dos}, un {ocupacion_del personaje dos} de
nacionalidad {nacionalidad del personaje dos} con las siguientes caracteristicas
fisicas: {caracteristicas_fisicas del personaje dos}. La  personalidad de
{nombre del personaje dos} es {personalidad del personaje dos}.

{nombre del personaje tres}, un {ocupacion _del personaje tres} de
nacionalidad {nacionalidad del personaje tres} con las siguientes caracteristicas
fisicas: {caracteristicas_fisicas del personaje tres}. La  personalidad de

{nombre del personaje tres} es {personalidad del personaje tres}.

Consideraciones para el cuento:

- El cuento debe ser original, por favor, esfuérzate en que no se repitan los cuentas. - Si
hay personajes con alguna discapacidad, asegurate de que sean los protagonistas. Enfoca la
atencion en ellos para que la trama del cuento resalte el valor de {tema a _tratar} hacia
los personajes con discapacidad. - Evita colocar en el cuento la descripciéon fisica y de
personalidad de los personajes,solo menciona implicitamente cual es la discapacidad del
personaje, si asi lo tuvieran. - El contexto en el que se desarrollan los personajes debe ser
ambientado en la nacionalidad del protagonista o los protagonistas, ya sean lugares turisticos,
pueblos, costumbres, cultura, ideologias, economia, etc.Se especifico en el lugar en el que
se encuentran, puedes mencionar nombre de los lugares. - Puedes elegir el estilo narrativo
entre monologo, narraciéon en segunda persona, narracién epistolar, narracién como testigo,
narracion omnisciente,etc. ademas de cambiar la atmosfera, el ambiente y el simbolismo;
la idea es crear un cuento original, creativo y tnico o inédito que inculque valores a los
ninos. - Es importante que los cuentos no sean repetidos en cada una de las iteraciones
que se realicen, debe de cambiar el contexto, ambiente, el nombre del cuento, su trama y
la forma de narracién. - Es importante que el cuento deje un mensaje o impacto sobre los
valores. Este mensaje no debe ser explicito en el cuento, debe ser tratado con una intencién
didactica (el nifio debe ser capaz de comprender el mensaje o valores a lo largo del desarrollo
del cuento).

Figura 3.15: Prompt para la generacion de cuentos



Capitulo 4

Presentacion y discusion de

resultados

4.1 Metodologia de pruebas

Las pruebas de funcionamiento son esenciales para asegurar que la experiencia del
usuario sea fluida, comprensible y atractiva, especialmente para los ninos pequenos,
que son los usuarios finales de la aplicaciéon. Durante estas pruebas, es crucial verificar
que todos los elementos clave, como los prompts, la generaciéon de cuentos y la
narracion por voz, estén correctamente integrados y operen de manera 6ptima. Para

realizar estas pruebas, es necesario evaluar los siguientes aspectos:

1. Pruebas de interaccion con la aplicaciéon: Es necesario comprobar que la
interfaz y los botones sean intuitivos y faciles de usar para los ninos. Ademés,
se debe garantizar que la selecciéon de personajes, el tema y la extension del

cuento se realicen correctamente y sin complicaciones.
2. Mediciéon de similitud entre los cuentos: En esta prueba, se debe

69
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verificar que, aun utilizando los mismos parametros repetidamente, los cuentos
generados sean siempre tunicos y no redundantes, asegurando variedad y

frescura en cada historia.

3. Evaluacion de la generacion de cuentos: Es esencial comprobar que
los cuentos sean coherentes, originales y significativos, y que cumplan con el
objetivo de inculcar valores, especialmente aquellos relacionados con el respeto
hacia personas con discapacidad. También se debe asegurar que el contexto en

el que se desarrollan las historias refleje escenarios latinoamericanos.

4. Analisis de las voces sintéticas de OpenAl: Se debe identificar cual de las
seis voces sintéticas ofrecidas por OpenAl funciona mejor, garantizando que la
calidad del audio sea clara y adecuada. Ademés, es importante evaluar si la
narracion capta el interés del nino y contribuye a mejorar su comprensiéon del

cuento.

Estas pruebas son fundamentales para asegurar que la aplicacién sea adecuada
para el desarrollo cognitivo y emocional de los ninos. Evaluar estos aspectos permite
determinar si la aplicacion cumple con su objetivo de ser un cuentacuentos digital
que inculca valores. Ademas, es crucial garantizar que la herramienta ayude a los

ninos a comprender mejor las historias y mantenga su atenciéon de manera efectiva.

4.2 Pruebas de interaccion con la aplicacion

Para garantizar que la navegacion y la interfaz de la aplicacion fueran intuitivas, y
que tanto la generacién de cuentos como la narraciéon funcionaran correctamente,

se realiz6 una prueba de funcionamiento en una computadora con Windows 10. El
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objetivo principal de esta prueba fue evaluar la fluidez de la interaccion, la correcta
seleccion de pardametros y la adecuada generacion del contenido final.

Primero, se evaludé la usabilidad de la interfaz, verificando que los botones
fueran visibles, accesibles y comprensibles para los usuarios sin necesidad de
instrucciones adicionales. También se revisaron los elementos gréaficos como los
personajes, los temas, y la estructura general de la interfaz, asegurando que fueran
atractivos y comprensibles para ninos de 3 a 4 anos. Posteriormente, se probaron
las funciones clave de la aplicaciéon mediante una interaccién simulada. Para esta

prueba, se asignaron los siguientes parametros:

e Tipo de cuento: Se selecciond un microcuento a través de la interfaz grafica

mostrada en la figura 4.1.

e Personajes: Se eligieron tres personajes para el cuento: Andrés, Fernanda y

Omar, como se puede observar en la Figura 4.2.

e Tema a tratar: Finalmente, se selecciond el tema de "Tolerancia", como se

indica en la figura 4.3.

4.3 Medicion de similitud entre los cuentos

Una de las principales caracteristicas del sistema cuentacuentos es la capacidad de
generar cuentos diferentes en cada ejecucion. Para medir esta diversidad, se uso el
indice de Jaccard.

El indice de Jaccard es una medida estadistica utilizada para comparar la
similitud y la diversidad entre dos conjuntos, se calcula como se muestra en la

ecuacion (4.1).
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Tipo de cuento Personajes Tema a abordar

Tipo de cuento:

¥ MICRO-STORY

storcy, , male, places,
values, nale, hispanic

Microcuento

Menos de 200 palabras

Figura 4.1: Interfaz de seleccion del tipo de cuento. Elaboracién propia

(] 2] o

Tipo de cuento Personajes Tema a abordar

o Personajes del cuento:

Fernanda, Andrés, Omar
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Ricardo
Pescador

Fernanda
Nacié con sordera
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Juanita
Artesana

Diego
Historiador
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Figura 4.2: Interfaz de selecciéon de los personajes. Elaboraciéon propia

J(A, B)

B |AN B
- |AuB|

(4.1)

Donde A y B son los conjuntos a comparar; los valores de este indice estan entre 0

y 1, donde 0 indica ninguna similitud entre los conjuntos y 1 indica que los conjuntos
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/] /] o

Tipo de cuento Personajes Tema a abordar

Tema a abordar:

Figura 4.3: Interfaz de seleccion del tema a tratar. Elaboracion propia

comparados son idénticos.

Antes de realizar el anélisis, fue necesario un preprocesamiento de los textos, que
incluy6 la eliminacién de signos de puntuacién, nombres de personajes, nimeros y
cualquier caracter que no fuera parte del alfabeto. Ademés, todas las letras fueron
convertidas a minasculas para uniformar el anélisis.

La prueba consiste en dos experimentos:

1. Primer experimento: Se mantuvieron fijos los parametros de personajes, tipo de
cuento y tema. Con estos parametros constantes, se generaron 30 cuentos, que
luego fueron analizados mediante el indice de Jaccard para medir la similitud

entre ellos.

2. Segundo experimento: En este caso, se generaron 30 cuentos seleccionando
aleatoriamente los personajes, temas y tipos de cuentos. Estos cuentos también
fueron analizados con el indice de Jaccard para evaluar la diversidad y similitud

en historias con pardmetros variables.
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Este analisis permitié medir como varia la originalidad y repetitividad en los

cuentos generados, tanto con parametros fijos como aleatorios.

4.4 Evaluacion de la generacién de cuentos

Una vez ingresados los parametros en la aplicacion, se generd un cuento segun las
opciones seleccionadas. Para evaluar la calidad de la generacion del cuento, se

consideraron los siguientes aspectos clave:
1. Verificar que el cuento respetara la extension definida previamente.

2. Comprobar que los personajes elegidos estuvieran correctamente integrados en

la narrativa.

3. Asegurar que los personajes con discapacidad ocuparan un rol protagénico en

la historia.

4. Revisar que el contexto del cuento estuviera ambientado en un pais

latinoamericano, tal como se habia especificado.

5. Confirmar que la historia fuera coherente, significativa y alineada con el valor

de la tolerancia, que era el tema central seleccionado.

Esta evaluacion permitié garantizar que el cuento generado cumpliera con los
objetivos educativos y culturales planteados, asegurando que los valores de inclusion

y respeto hacia las personas con discapacidad estuvieran presentes en el contenido.
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4.5 Analisis de las voces sintéticas de OpenAl

Para analizar las voces sintéticas de OpenAl, se realizd6 una prueba utilizando 30
cuentos generados con parametros aleatorios. A partir de estos cuentos, se crearon
cinco audios para cada una de las seis voces disponibles en la API, lo que result6 en
un total de 30 audios para evaluar. Los aspectos clave que se analizaron fueron los

siguientes:

1. Tiempo de generacion del audio: Se evalud la velocidad con la que se generaba

cada audio, comparando el tiempo de procesamiento entre las diferentes voces.

2. Tono de voz: Se examiné el tono utilizado por cada voz sintética, buscando
que fuera amigable y suave, caracteristicas esenciales para captar y mantener

la atencion del pablico infantil.

3. Variacion de entonacion: Se analizd si las voces eran capaces de transmitir
emociones a través de cambios en la entonacion, un elemento crucial para hacer

que los cuentos fueran atractivos y dindmicos.

4. Velocidad del habla: Se evalué la rapidez con la que cada voz narraba el cuento,
verificando si la velocidad era apropiada para que los ninos pudieran seguir y

comprender la historia sin perder el interés.

5. Claridad de la pronunciacion: Se comprobd que cada audio fuera claro
y facilmente entendible en espanol, asegurando que no hubiera palabras

distorsionadas o dificiles de comprender.

El objetivo de esta prueba fue identificar la voz mas adecuada para ofrecer
una experiencia auditiva clara, natural y emocionalmente atractiva para los ninos,

contribuyendo a una mejor comprension y disfrute de los cuentos narrados.
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4.6 Resultados obtenidos

Pruebas de interaccién con la aplicacién

Con los parametros establecidos en la seccion 4.2, el cuento resultante se muestra en
la figura 4.4. Este cuento tiene una longitud de 179 palabras, cumpliendo asi con la

extension correspondiente a un microcuento (menos de 200 palabras).

La Carrera del Lago

e oy

Fernanda Carlos Andrés
Nacié con sordera Aventurero Perdié un:;;:no alos 3

En el pintoresco pueblo de Bafos, Ecuador, se celebraba la gran carrera anual alrededor del
Lago Verde. Fernanda y Andrés decidieron participar, emocionados por la aventura. Carlos,
el amigo puertorriqueno de espiritu aventurero, también se unio, dispuesto a explorar cada
rincon del camino. Durante la carrera, Andrés usO su destreza y optimismo para sortear
obstaculos, mientras Fernanda, con su curiosidad y valentia, seguia el ritmo de la multitud,
guiandose por las vibraciones del suelo y las sefales visuales. Carlos, con su energia
contagiosa, animaba a ambos, liderando con entusiasmo. En un tramo dificil del recorrido,
un puente improvisado desafiaba a los corredores. Andrés, sin dudarlo, extendio su mano
derecha para ayudar a Fernanda a cruzar. Carlos, al otro lado, los esperaba con una sonrisa,
listo para continuar juntos.Al llegar a la meta, los tres amigos fueron recibidos con aplausos.
La gente de Banos celebro no solo su llegada, sino también la union y el apoyo que
demostraron. Ese dia, todos aprendieron que la tolerancia y la amistad pueden superar
cualquier desafio, haciendo que cada uno se sienta valorado y respetado.

Figura 4.4: Ejemplo de cuento generado. Elaboracién propia

La prueba confirmé que la navegacion en la aplicacion es fluida y que tanto
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los cuentos como las narraciones se generan correctamente segin los parametros
establecidos. Al interactuar con la aplicacion, se verifico que los botones son de
tamano adecuado y que las flechas de navegacion permiten a los usuarios moverse
facilmente entre opciones. Los botones para seleccionar Siguiente o Anterior
funcionan correctamente, facilitando la navegacion entre las interfaces de usuario.

En cuanto a la seleccion de personajes, el sistema esta configurado para permitir
solo tres personajes, y se comprobé que el boton de aleatoriedad para elegir
personajes funciona adecuadamente, como se muestra en la figura 4.2.

Las figuras 4.1 y 4.3 ilustran cémo, al seleccionar el tema y la extension del
cuento, estos elementos cambian de color y se aplican filtros visuales para indicar
que ya han sido seleccionados.

Finalmente, en la figura 4.2, se puede ver que después de seleccionar los
personajes, sus nombres aparecen en letras grandes y claras. Las imégenes de los
personajes son nitidas, y el texto que indica su oficio o discapacidad es grande y
facil de leer. Esto asegura que los ninos puedan identificar claramente el nombre del

personaje, asi como su oficio o discapacidad.

Evaluacion de la generacién del cuento

De los cuentos generados en el experimento descrito en la seccion 4.6, se observo que
en el primer experimento se respetaba la extension del cuento, como se muestra en la
tabla 4.1. Todos los cuentos tuvieron un minimo de 200 palabras, correspondiente a
un microcuento. Sin embargo, en el segundo experimento, se identificoé que, en el caso
de los cuentos cortos, con una extension estipulada entre 700 y 2000 palabras, ninguno
alcanz6 las 700 palabras minimas, incumpliendo asi con la extensién requerida. Como

se indica en la tabla 4.1, més de la mitad de los cuentos respetaron la extension
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adecuada.

TABLA 4.1: Evaluacion en la generacion de los cuentos

Aspecto evaluado Experimento 1 Experimento 2
Respetan la extension del 30 16
cuento

Los personajes estan 19 27
integrados correctamente

El wvalor especificado se 29 27
transmite

En cuanto a la correcta integracion de los personajes, se evalu6 si los personajes
con discapacidad figuraban como protagonistas, tal como se establece en los
parametros. En el primer experimento, solo 19 de los cuentos reflejaron esta
integracion, mientras que en el segundo experimento 27 de los cuentos cumplian
con este enfoque (Ver tabla 4.1). Esto sugiere que el segundo experimento da mayor
énfasis a que los personajes principales sean personas con discapacidad.

Respecto al contexto latinoamericano y al valor que los cuentos deben transmitir,
la mayoria de las historias en ambos experimentos presentaron un mensaje
conmovedor que reflejaba adecuadamente un entorno latinoamericano, ademés de

representar fielmente el valor especificado en los parametros.

Diversidad de contenidos generados

Para el primer experimento descrito en la seccion 4.3, los cuentos generados
presentaron similitudes, pero en ninguna de las 30 ejecuciones se encontraron
historias idénticas o repetidas. Los resultados de esta prueba, incluyendo los cuentos
generados, estan disponibles para su consulta en el repositorio publico de GitHub.
La figura 4.5 muestra un resumen visual de las palabras mas frecuentes en los

titulos de los 30 cuentos generados. Aunque algunas de estas palabras no fueron
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especificadas directamente en el prompt, siguen las indicaciones para crear historias
atractivas. Entre las palabras destacadas en los titulos se encuentran: amistad,

secreto, bosque, estrellas y tesoro, términos cominmente asociados con la narrativa

infantil.

sSUusurros estrellas montana

bosque : ncgntado

cascada _]al’d mist 10

carrera- __ bosque
ente §E( 1 () 1ag

psr"lor aventu r_a . b - "

5 ambos 5§

Gdoradger didasfaro amlstad”a'”“e

c encantadanmitad

0 mundo mariposas ‘silencioreloj

cCJdfan mindo

Figura 4.5: Nube de palabras de los titulos. Elaboracion propia

Por otra parte, en los cuentos generados se usan palabras que promueven la
tolerancia y la colaboracion, como se observa en la nube de palabras de la figura 4.6,
obtenida a partir los contenidos de los cuentos.

Se calcularon todos los indices de Jaccard entre pares de cuentos, estos valores se
representan graficamente en la figura 4.7. Se observa que las historias tienen poca
similitud entre ellas, ya que el valor maximo del indice de Jaccard fue de 0.2137,
alcanzado por los microcuentos 23 y 29 que se encuentran en el repositorio indicado
anteriormente.

En el segundo experimento, se observé una gran variedad en las historias, donde

se enfocaban en trasmitir el valor indicado y mostrar un contexto latinoamericano.



CAPITULO 4. PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS 80

encontﬁg%

Q

-

-aml Slm . %
J | |n Os
S{mr,s-, lSlPI’ 050" s llenodlferen T
bos u_e el | antiguo....® >

_"""1'/:;"

mrdwdmo llf.]LlLZ‘l

UpO" =" " apr |

. explorar guiar gr

Figura 4.6: Nube de palabras de los contenidos de los cuentos. Elaboracién propia
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Figura 4.7: Indices de Jaccard entre cuentos con personajes, tipo y tema fijos.
Elaboracion propia

La figura 4.8 muestra graficamente todos los indices de Jaccard entre los cuentos.
El promedio de los indices de Jaccard fue de 0.0359 con una desviaciéon estandar de
0.0427. El valor maximo encontrado fue de 0.2.

Con estos dos experimentos se pudo observar que los indices de similitud son
bajos, lo que permitié concluir que los cuentos generados son diversos, tanto cuando

se utilizan los mismos parametros como cuando se emplean parametros diferentes.
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Figura 4.8: Indices de Jaccard entre cuentos con personajes, tipo y tema elegidos
aleatoriamente. Elaboracién propia

Analisis de las voces sintéticas de OpenAl

Para comparar las diversas voces proporcionadas por OpenAl, resulté esencial
analizar las siguientes caracteristicas: el tiempo de generacién del cuento, el tono de
voz, la variacion de entonacion, la velocidad del habla y la claridad de pronunciacion.
El objetivo principal fue seleccionar la voz més adecuada para garantizar una
experiencia auditiva clara, natural y emocionalmente atractiva para el piblico

infantil.

Tiempos de generaciéon

Se solicitdo al sistema la generaciéon de 30 cuentos, en los cuales se eligieron
aleatoriamente el tipo, los personajes y los temas para cada historia. En cada
solicitud, se midio6 el tiempo en que ChatGPT tarda en generar el archivo de audio

correspondiente. En total, se obtuvieron 8 archivos de audio para historias de tipo
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micro cuento, 11 para cuento flash y 11 para cuento corto. La tabla 4.2 muestra un

resumen de los tiempos de creacion y duracion por cada tipo de cuento.

TABLA 4.2: Comparacion de tiempos de creacién y duraciéon de los cuentos

Microcuento Cuento Flash Cuento Corto

Creacion (prom) 9.31s 11.82s 12.49
Creacion (std) 1.03 s 2.41s 1.82
Duracién (prom) 58 s 66 s 74
Duracion (std) 13 s 10 s 14

Como era de esperarse, el promedio de los tiempos para la creaciéon de los
archivos de audio para la narracion aumenta conforme la longitud del cuento crece.
Sin embargo, se observa una diferencia menor entre los promedios de tiempo para
generacion de audio entre cuento flash y cuento corto en comparacién con los micro
cuentos. Ademas, se observa que la generacion de archivos de audio para cuentos de
tipo flash tienen una desviacion estdndar mas alta que en los demas tipos de cuentos.

Se confirma que la duracién del audio de la narracién concuerda con el tipo de
cuento. La duracion de los cuentos cortos presentan una desviacion estandar mas

grande que los demas tipos de cuentos.

Evaluacion de tono de voz

El tono de voz en un audio, nos permite evaluar la experiencia auditiva del usuario
final, ya que influye en la comprensién, empatia y persuasion de los cuentos. Al
analizar estos tonos en los audios generados, se observo que tres (Alloy, Nova y
Shimmer) de las seis voces presentan un tono amigable y agradable durante la lectura
de los cuentos (ver tabla 4.3).

Ademas, se not6 que la voz de Onyx, a pesar de ser una voz con tonalidad seria,

esta particularmente enfocada hacia la narracién de cuentos o historias, ya que posee
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una formalidad que se adapta a este tipo de narrativa.

TABLA 4.3: Comparacion de tonos de voz en la reproducciéon de cuentos

Voz Descripciéon
Alloy Emite un tono amigable.
Fable Se caracteriza por una tonalidad seria, sin generar un

sentimiento en particular.

Echo Presenta una tonalidad seria con un enfoque narrativo.

Onyx Su tono de voz es grave y pausado, ideal para la narraciéon
de cuentos.

Nova Aunque posee una voz amigable, se percibe poco natural.

Shimmer Presenta una voz amigable y natural, ideal para la

narracién de cuentos.

Variacién de entonacion

Evaluar la variacion de entonacion en los audios, puede incidir en el tono emocional
y persuasivo de la narrativa; especificamente en estos cuentos, repercute en la
transmision efectiva de los valores y el mensaje que se busca inculcar en los infantes.
La tabla 4.4 muestra las variaciones de entonacion para los tipos de voz de la TTS
de Open Al

Una entonacion adecuada puede captar la atencion del oyente, generar emociones
y facilitar la comprension de los temas tratados. Analizando este aspecto en los
audios, es evidente que aunque la mayoria de las voces exhiben una variacion de
entonacion constante, destaca la voz de Onyx, por su notable variacion de entonacion.

Esta voz realiza pausas adecuadas, lo que enriquece la narrativa del cuento. En
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contraste, las demas voces presentan pausas muy cortas; y en el caso de la voz Nova;

realiza una entonaciéon menos eficiente, lo que resulta una narraciéon lineal y sin

matrices. Este factor podria afectar el interés de los ninos al escuchar el audio.

TABLA 4.4: Variacién de entonacion en la reproduccion de cuentos

Voz Descripcion

Alloy Presenta una entonacion constante y precisa, respetando
los puntos y comas; por lo que, contribuye a una lectura
agradable y fluida.

Fable Mantiene una entonaciéon constante y adecuada en cuanto
a la puntuacion.

Echo Se presenta una entonaciéon constante y adecuada en
cuanto a la puntuacion, sin embargo, las pausas no son
muy notorias, lo que afecta la claridad y la narrativa del
cuento.

Onyx Realiza una buena entonacién, ya que realiza pausas
correctamente, lo que mejora la narrativa del cuento.

Nova No tiene una buena entonacion, realiza una narraciéon
lineal.

Shimmer Proporciona una buena entonacion en los parrafos, a pesar

de no tener buenas pausas en la narracion.

Velocidad del habla

La velocidad del habla es un aspecto que influye directamente en la comprension

de un cuento y la experiencia auditiva del publico infantil. En el analisis realizado



CAPITULO 4. PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS 85

(ver tabla 4.5), se observd que la voz Nova resulta ineficiente debido a su ritmo
variable, lo que dificulta la comprension del cuento por parte del infante. En cuanto
a las voces Fable y Echo mantienen una velocidad constante, pero su estilo de
narracion tiende a ser demasiado simple y no se ajusta adecuadamente al formato
de un cuento. En contraste, la voz Onyx se destaca por su velocidad de habla, la
cual esta perfectamente adaptada para la narracion de cuentos, proporcionando una

experiencia auditiva mas envolvente y atractiva.

TABLA 4.5: Comparacion de la velocidad del habla en la reproducciéon de cuentos

Voz Descripciéon

Alloy Gracias a que tiene una velocidad constante, mantiene
una audicién clara y comprensible.

Fable Se caracteriza por tener una velocidad rapida, a pesar de
contar con pausas durante la narracion, la rapidez le resta
expresividad narrativa al audio.

Echo La velocidad es constante, solo que no realiza pausas tan
largas que parace una simple lectura, méas no un cuento.

Onyx La velocidad es constante, y tranquila, lo que se plantea
que es la voz mas adecuada para la narracién de cuentos e
historias.

Nova Muestra un ritmo variable, con momentos de rapida
pronunciacion seguido de momentos mas lentos.

Shimmer Mantiene una velocidad constante a lo largo del audio.
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Calidad de pronunciacion

De acuerdo con la documentacion de openAl, el modelo TTS soporta voces en
diversos idiomas, incluido el espanol. Tras analizar los 30 audios, se detectaron
palabras mal pronunciadas en las narraciones. Como se detalla en la tabla 4.6,
la voz Nova mostré una ineficiencia notable en la pronunciaciéon de la palabras,
ademas de que cambio de idioma en algunas ocasiones; por lo que evidencia una
falta de estabilidad para mantener el idioma espanol como idioma predeterminado.
Se observo que en todas las voces, en ocasiones, los nombres de los personajes no
se pronunciaban correctamente. Por otro lado, la voz con una mejor pronunciaciéon
resultd ser Onyx, a pesar de que present6 dificultades al pronunciar los nombres de

los personajes.

TABLA 4.6: Comparacion de la claridad de pronunciacién en la reproducciéon de
cuentos

Voz Descripcion

Alloy La pronunciaciéon de las palabras contiene un tono
extranjero, arrastrando ciertos sonidos. especificamente en
palabras como "Respetar", "perspectiva" y "Ximena", que
no se pronuncian correctamente en espanol.

Fable Se detectaron palabras que no se pronuncian
correctamente en espanol, como "Isabella" y "respeto", e
incluso hubo casos en los que no se terminaron de decir

algunas palabras, como "igualdad".

Continia en la siguiente pdgina
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Voz

Descripcion

Echo

Onyx

Nova

Shimmer

Se observaron errores de pronunciacion en palabras en
espanol como "habil", "Ximena", "rumoreaba", "baille",
"barrera" y "Sofia". A pesar de estos errores, esta voz no
suena tan extranjera como otras.

La pronunciacion de las palabras es clara y precisa,
aunque presenta dificultades con algunos nombres de
personajes como "Isabella" y "Ximena".

La pronunciacién no es precisa, con errores notables en
palabras, especialmente en los nombres de los personajes.
Ademas, de los 5 cuentos analizados con esta voz, 4
cambiaron de idioma durante la reproduccion.

Esta voz en espanol tiene una pronunciaciéon clara y
precisa, aunque presenta dificultades con algunos nombres

de personajes como "Isabella" y "Ximena".

4.6.1 Limitaciones del sistema

El sistema presenta varias limitaciones que afectan su funcionamiento y accesibilidad.

En primer lugar, el uso de la API de OpenAl esté restringido, ya que requiere una

cuenta de desarrollador y una conexion a internet constante. Esta dependencia de

recursos en linea impide que el sistema sea completamente auténomo y accesible para

todos los ninos, especialmente aquellos en areas con conectividad limitada o nula.

Otra limitacion significativa es la falta de naturalidad en las voces sintéticas,

particularmente en el idioma espanol.

Al tratarse de tecnologias emergentes, las
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voces ofrecidas por OpenAl atin presentan deficiencias en términos de fluidez y
estabilidad. Esto significa que, en algunas ocasiones, las voces pueden cambiar
de idioma inesperadamente o no ofrecer suficientes opciones de personalizaciéon en
aspectos como el tono o la entonacion. Estos factores limitan la capacidad del sistema
para ofrecer una experiencia inmersiva que mantenga la atencion de los ninos y facilite
la comprension de las historias.

Una tercera limitacion relevante es la falta de un enfoque multidisciplinario en
el desarrollo del sistema. Para crear una herramienta educativa eficaz y adaptada a
las necesidades de los nifios, se requiere la colaboracién de especialistas en diversas

areas. En este sentido, seria ideal contar con:

1. Expertos en accesibilidad y discapacidad: garantizando que los contenidos del

sistema respeten y promuevan valores de inclusion.

2. Psicologos infantiles: Para estructurar los prompts y las historias de manera

que fomenten el desarrollo emocional y cognitivo adecuado para los ninos.

3. FEducadores y pedagogos: Que orienten el enfoque educativo de la aplicacion,
asegurando que los cuentos promuevan valores relevantes y sean apropiados

para la edad de los usuarios.

4. Narradores y escritores: Que colaboren en la creacion de tramas coherentes y

originales, asegurando que las historias sean atractivas y significativas.

5. Ilustradores y disenadores grdficos: Responsables de disenar personajes y
entornos visualmente atractivos y adecuados para los ninos, complementando

la experiencia educativa y liudica de la aplicacion.
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La falta de estos especialistas limita el potencial del sistema para ofrecer una
experiencia completamente educativa, inclusiva y emocionalmente atractiva para los

ninos.
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Conclusiones y sugerencias

La TAG estd demostrando ser una herramienta valiosa para abordar diversas
problematicas globales, ofreciendo soluciones innovadoras en sectores como la
educacion, salud, inclusion, accesibilidad, y en la respuesta a crisis climéticas y
medioambientales. Un desafio significativo que afecta a América Latina y el Caribe
es la discapacidad, que impacta a mas de 85 millones de personas en la region. Estas
personas a menudo no cuentan con acceso adecuado a tecnologias y han sido victimas
de discriminacion y exclusion.

En este trabajo, se propuso el diseno de un sistema de generaciéon de cuentos
(cuentacuentos) para ninos de habla hispana basado en TAG. El sistema permite la
creacion de cuentos personalizados en los que participan personajes infantiles con
algiin tipo de discapacidad.

Este trabajo presenta el diseno de un sistema de generacion de cuentos para ninos
de habla hispana basado en IAG, cuyo objetivo principal es la creacién de cuentos
personalizados que incluyen personajes infantiles con algin tipo de discapacidad. La

inclusion de estos personajes en las historias es esencial para promover la diversidad

90
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y la igualdad desde una edad temprana. Esto no solo educa a los ninos en el respeto
hacia las personas con discapacidad, sino que también les ensena a comprender sus
desafios y limitaciones, fomentando el desarrollo de empatia y respeto. Dado que en
esta etapa de la vida se forman los rasgos de la personalidad y el desarrollo cognitivo
y emocional, inculcar estos valores resulta fundamental.

Se llevaron a cabo diversas pruebas en el sistema, las cuales incluyeron la
evaluacion de la funcionalidad de la aplicacion, el analisis del contenido de los
cuentos generados, el grado de similitud entre ellos y el desempeno de las voces
sintéticas proporcionadas por la API de OpenAl. Los resultados demostraron que
la estructura del prompt es, en términos generales, efectiva para generar cuentos
alineados con los objetivos de la aplicacion. El sistema, aprovechando las capacidades
de la TAG, genera cuentos tnicos en cada solicitud, incluso cuando se utilizan los
mismos parametros, lo que ofrece una experiencia variada y enriquecedora para los
usuarios, quienes también pueden disfrutar de la narracién automatizada.

El analisis del indice de Jaccard revel6 que los cuentos presentan baja similitud
entre si, lo que confirma su originalidad y unicidad. Sin embargo, se identificaron
areas de mejora en cuanto a la entonacion, velocidad y claridad de las voces sintéticas.
Actualmente, las voces en espanol presentan inestabilidades y falta de naturalidad,
lo que afecta la inmersiéon y disminuye la calidad de la experiencia narrativa.

A pesar de los desafios actuales, como el consumo elevado de recursos durante la
conversion de texto a voz, la falta de fluidez en las voces, errores en la pronunciacién
v la latencia del sistema, el proyecto presentado es una propuesta innovadora con
potencial de ser 1til para educadores que buscan implementar herramientas inclusivas
en sus aulas. Asimismo, se reconoce la necesidad de un enfoque multidisciplinario en
el desarrollo del sistema, involucrando a expertos en educacion, psicologia infantil,

narradores, escritores, y otros profesionales que puedan enriquecer el proyecto y
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asegurar que se aborden adecuadamente las problematicas de inclusion.

Se recomienda continuar mejorando y desarrollando el sistema en colaboracion
con expertos en areas clave como educacién, psicologia infantil, narracion y
escritura. Ademés, es fundamental que otros profesionales también participen en su
evaluacion y optimizacion. Este proyecto debe ser abordado desde una perspectiva
multidisciplinaria para garantizar que se resuelva adecuadamente la problemética
planteada.

Actualmente, se continta trabajando en el desarrollo de otros sistemas que
contribuyan a cerrar las brechas de accesibilidad y mejorar la calidad de vida de
las personas con discapacidad. Se recomienda seguir perfeccionando y optimizando
el sistema en colaboraciéon con expertos en areas como educacion, psicologia infantil,
narraciéon y escritura. Sin embargo, se ha identificado que la aplicaciéon debe ser
evaluada y mejorada también por profesionales de otras disciplinas, ya que este
proyecto requiere un enfoque verdaderamente multidisciplinario para abordar de
manera integral la problematica.

Aprovechar las capacidades de la IAG permitira tener un mayor impacto en la
educacion inclusiva. Ademés, como la IAG es una tecnologia emergente, se sugiere
explorar en el futuro opciones de codigo abierto para el uso de modelos, lo que
reduciria la dependencia de Internet y haria que el sistema sea accesible para una

mayor cantidad de personas, garantizando asi un acceso més inclusivo.
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