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Resumen de la tesis que presenta Mario Osvaldo Parra Espinoza como requisito parcial para la obtencién
del grado de Doctor en Ciencias en Ciencias de la Computacion.

Diseiio y evaluaciéon de agentes conversacionales para mejorar la comensalidad digital
mediante técnicas de atencidén plena

Resumen aprobado por:

Dr. Jesus Favela Vara Dr. Luis Adrian Castro Quiroa

Codirector de tesis Codirector de tesis

La comensalidad digital engloba las actividades que las personas realizan al comer acompaiiadas de tec-
nologia. Los estudios sugieren que, en su mayoria, la tecnologia durante las comidas suele ser una fuente
de distraccién que reduce la atencién en los alimentos, lo que abre una oportunidad para disenar solucio-
nes tecnoldgicas que promuevan habitos saludables al comer. Esta tesis aborda el disefio, implementacion
y evaluacién de tecnologias interactivas para mejorar la comensalidad digital. Primeramente, se lleva a
cabo un estudio de campo para identificar los comportamientos alimentarios y las oportunidades de me-
jora en este ambito. Posteriormente, se disefaron y evaluaron tecnologias con agentes conversacionales
para enriquecer y mejorar la comensalidad. En un primer experimento entre-sujetos con 22 participantes,
se compard un agente conversacional que implementaba técnicas de atencién plena durante una degus-
tacion de té, demostrando que esta tecnologia mejora la experiencia hedénica del usuario. En un segundo
experimento, con 40 participantes, se evalud un agente conversacional orientado a la tarea de cocinar,
mostrando que las técnicas de atencién plena no solo mejoraban la experiencia heddnica, sino también
la atencidén en los alimentos. Finalmente, se implementé un agente conversacional generativo, impulsado
por grandes modelos de lenguaje, en un escenario de una cata de vinos, evaluado en un experimento
intra-sujetos con 30 participantes. Los resultados indicaron un aumento en la experiencia hedénica, la
atencién en alimentos y bebidas, asi como un mayor involucramiento del usuario debido a las capacidades
de didlogo natural del agente. En conclusidn, los experimentos realizados durante esta tesis demostraron
la efectividad de los agentes conversacionales que integran técnicas de atencién plena para mejorar la
experiencia, la atencién en los alimentos y el involucramiento en la comensalidad digital.

Palabras clave: Agentes Conversacionales, Comensalidad Digital, Atencién Plena



Abstract of the thesis presented by Mario Osvaldo Parra Espinoza as a partial requirement to obtain the
Doctor of Science degree in Computer Science.

Design and Evaluation of Conversational Agents to Improve Digital Commensality through
Mindfulness Techniques

Abstract approved by:

Dr. Jesus Favela Dr. Luis A. Castro

Thesis Co-Director Thesis Co-Director

Digital commensality encompasses the activities people engage in while eating, accompanied by tech-
nology. Studies suggest that, for the most part, technology used during meals tends to be a source
of distraction that reduces attention to the food, which opens an opportunity to design technological
solutions that promote healthy eating habits. This thesis addresses the design, implementation, and eva-
luation of interactive technologies to enhance digital commensality. First, a field study was conducted
to identify eating behaviors and opportunities for improvement in this area. Subsequently, conversatio-
nal agent-based technologies were designed and evaluated to enrich and improve commensality. In a
first between-subjects experiment with 22 participants, a conversational agent implementing mindful-
ness techniques during a tea tasting was compared, showing that this technology enhances the user’s
hedonic experience. In a second experiment, with 40 participants, a task-oriented conversational agent
for cooking was evaluated, demonstrating that mindfulness techniques not only improved the hedonic
experience but also increased attention to the food. Finally, a generative conversational agent, powered
by large language models, was implemented in a wine-tasting scenario, evaluated in a within-subjects
experiment with 30 participants. The results indicated an increase in hedonic experience, attention to
food and beverages, and greater user engagement due to the agent’s natural dialogue capabilities. In con-
clusion, the experiments conducted in this thesis demonstrated the effectiveness of conversational agents
that integrate mindfulness techniques to enhance the experience, attention to food, and engagement in
digital commensality.

Keywords: Conversational Agents, Digital Commensality, Mindfulness
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Capitulo 1. Introduccidn

1.1. Antecedentes

Durante las comidas se ha vuelto comin usar dispositivos méviles o portatiles, como teléfonos inteligen-
tes, tabletas y laptops. Estas tecnologias se emplean tanto durante la preparacién como en la ingesta de
alimentos, para actividades como ver videos, navegar en redes sociales, enviar mensajes, leer o trabajar.
Aunque ofrecen entretenimiento, el uso de estas tecnologias durante las comidas disminuye la atencién
en los alimentos. Esto puede reducir la satisfaccidon con la experiencia alimentaria y fomentar habitos
poco saludables, como el exceso de consumo de alimentos (Lemke & Schifferstein, 2021; Ogden et al.,

2013).

Ante los potenciales efectos nocivos que genera el uso de tecnologia en este contexto, resulta impor-
tante explorar estrategias que promuevan un impacto positivo. Una de estas estrategias es la atencién
plena (mindfulness), definida por Kabat-Zinn (2003) como la habilidad de prestar atencién de forma
intencionada, en el momento presente y sin emitir juicios. Es posible integrar la atencién plena en la
alimentacién mediante practicas que promuevan la plena presencia del individuo durante las comidas,
observando cémo la comida afecta los sentidos y reconociendo las sensaciones fisicas y emocionales que
surgen al comer (Warren et al., 2017). Esta préictica al comer ha demostrado efectos positivos, como una
menor impulsividad, una reduccién en el consumo de calorias y elecciones alimenticias mas saludables

(Jordan et al., 2014; Mercado et al., 2021; Zhang et al., 2021).

El auge de las aplicaciones web y méviles que utilizan técnicas de atencidén plena ha proporcionado herra-
mientas para gestionar el estrés y fomentar habitos positivos (Bostock et al., 2019; Azpiroz-Dorronsoro
et al., 2023). Sin embargo, estas aplicaciones enfrentan el reto de mantener el involucramiento del usua-
rio (Linardon, 2023). Por lo general, ofrecen meditaciones guiadas en formato de audio, pero carecen de
componentes interactivos que permitan una experiencia personalizada. En contraste, los agentes conver-
sacionales pueden simular conversaciones con los usuarios, ofreciendo respuestas adaptadas al contexto
y retroalimentacidn personalizada (Adamopoulou & Moussiades, 2020). Este enfoque abre posibilidades
para desarrollar compafieros virtuales para comer (Niewiadomski et al., 2022), capaces de enriquecer la

experiencia alimentaria considerando factores como las elecciones de alimentos, el entorno y la compaiia.

En la literatura se reportan desarrollos tecnoldgicos centrados en la atencién plena. Por ejemplo, Inner

Garden (Roo et al., 2017) es un entorno de realidad aumentada y virtual que ofrece una experiencia



inmersiva, permitiendo a los usuarios interactuar con una arena virtual para fomentar la atencién plena.
Otros prototipos aplicados a la alimentacién incluyen una cuchara inteligente que detecta distracciones

y suelta la comida si el usuario no estd enfocado en el alimento (Khot et al., 2020).

La comensalidad digital implica el uso de plataformas digitales para compartir experiencias relacionadas
con la comida, incluso a distancia (Spence et al., 2019). Aunque inicialmente se asocia con interacciones
entre personas, la interaccidn con agentes virtuales también forma parte de este concepto (Mancini et al.,
2020). Ademds, otro término relacionado es el de comensalidad computacional, que amplia este enfoque
al incluir actividades como la obtencién y preparacién de alimentos, utilizando la tecnologia como un
medio para promover interacciones relacionadas con la comida (Niewiadomski et al., 2019). Un ejemplo
de estas tecnologias es el desarrollo decompafieros comensales artificiales, agentes disefiados para simular
interacciones sociales durante las comidas y replicar algunos de los beneficios de la comensalidad humana,
como fomentar la interaccién social o influir positivamente en las elecciones alimentarias (Mancini et al.,

2020).

En la literatura, los agentes conversacionales se han clasificado ampliamente en dos grandes categorias:
sistemas deterministas (por ejemplo, basados en reglas) y sistemas generativos (Motger et al., 2022;
Hussain et al., 2019). Los agentes deterministas se apoyan en guiones predefinidos, arboles de decisién
o reglas disefiadas manualmente para generar respuestas. Estos sistemas tienden a ser confiables y
predecibles, ya que cada consulta del usuario activa una respuesta dentro de un conjunto limitado de
posibilidades programadas explicitamente (Ramesh et al., 2017). Son especialmente eficientes en entornos
controlados, como en el soporte técnico bdsico, donde el rango de preguntas es reducido y predecible.
No obstante, enfrentan dificultades al manejar consultas abiertas o inesperadas debido a la rigidez de

sus reglas (McTear, 2017).

En contraste, los agentes conversacionales generativos pueden aprovechar los grandes modelos de len-
guaje (LLMs, por sus siglas en inglés) para generar respuestas novedosas en tiempo real, en lugar de
depender de un repositorio fijo de respuestas (Brown et al., 2020; Kusal et al., 2022). Esta capacidad les
permite abordar una amplia variedad de entradas del usuario con respuestas mas contextuales y creati-
vas, lo que los hace especialmente adecuados para conversaciones de dominio abierto. Sin embargo, esta
flexibilidad conlleva el riesgo de generar errores factuales o alucinaciones, es decir, respuestas incorrectas
o inventadas presentadas con aparente seguridad (Yao et al., 2024). Aunque estas imprecisiones pueden
ser inofensivas en contextos de bajo riesgo, como una cata de vinos informal, pueden afectar la confianza

del usuario en otros escenarios mas delicados.



Los avances recientes en modelos generativos han permitido que los agentes conversacionales interactien
de manera mas contextualizada, facilitando su aplicacién en dmbitos como la educacién, la salud y la
nutricién (Brown et al., 2020). En este dltimo, los agentes pueden ofrecer recomendaciones personali-
zadas basadas en las preferencias y objetivos del usuario, brindando no solo sugerencias de recetas, sino
también orientacion paso a paso durante la preparacién de alimentos. Estas capacidades adaptativas son
especialmente relevantes en el contexto de la atencién plena y la alimentacién consciente, donde el disefio

de interacciones personalizadas puede fortalecer la conexidn del usuario con su experiencia alimentaria.

Esta tesis tiene como objetivo disefiar y evaluar agentes conversacionales que fomenten habitos alimenta-
rios saludables a través de practicas de atencidn plena, tanto en la cocina como en la alimentacién. Para
ello, se realiza un estudio exploratorio con adultos jovenes en México, identificando oportunidades de
diseiio basadas en sus experiencias y necesidades. Posteriormente, se desarrollan, implementan y evalian

tecnologias interactivas para mejorar estas experiencias, promoviendo un enfoque consciente y saludable.

1.2. Planteamiento del problema

La experiencia de comer en casa se ha visto transformada por la introduccién de tecnologias digitales.
Aunque estas tecnologias ofrecen entretenimiento y conectividad, también introducen distracciones que
disminuyen la atencién en los alimentos y pueden llevar a pricticas alimenticias poco saludables, como
el comer en exceso o de manera impulsiva (Lemke & Schifferstein, 2021; Ogden et al., 2013). Ademis,
la presencia de dispositivos moviles durante las comidas reduce la capacidad de los individuos para
experimentar plenamente los sabores, texturas y aromas de los alimentos, afectando tanto su satisfaccién

como la conexién con la comida.

El concepto de alimentacién consciente ha ganado popularidad como un enfoque para mejorar la relacién
con la comida al fomentar la atencién plena en el momento de comer. Diversos estudios demuestran
que la atencién plena ayuda a las personas a tomar elecciones mas saludables y a reducir el consumo
excesivo de alimentos (Jordan et al., 2014; Mercado et al., 2021). Sin embargo, la integracién de estas
practicas en la vida cotidiana alin representa un desafio, ya que requiere métodos que logren motivar,

guiar y sostener el interés del usuario a lo largo del tiempo.



1.3. Justificacion

Ante esta problematica, las tecnologias interactivas, como los agentes conversacionales, ofrecen una via
prometedora para apoyar la implementacién de practicas de atencién plena en los contextos de cocina
y consumo de alimentos. Estas tecnologias pueden potenciar el compromiso de los usuarios mediante

interacciones dindmicas y personalizadas.

A diferencia de las aplicaciones convencionales de atencién plena, que suelen ofrecer meditaciones guiadas
de forma pasiva, un agente conversacional tiene la capacidad de adaptar sus respuestas y recomendaciones
al contexto particular de cada usuario (Adamopoulou & Moussiades, 2020). Esto permite una interaccién
mas rica y contextualizada, incrementando las posibilidades de que el usuario mantenga su compromiso

con la practica de alimentacién consciente.

Adem3s, los avances recientes en modelos de lenguaje de gran escala han ampliado las capacidades de
estos agentes para sostener conversaciones mas fluidas y relevantes, generando respuestas adaptadas a las
necesidades del usuario (Brown et al., 2020). Estas capacidades no solo facilitan la personalizacién, sino
que también mejoran el involucramiento del usuario en practicas de atencién plena durante las comidas.
En este sentido, los agentes conversacionales se posicionan como herramientas clave para transformar

positivamente la experiencia alimentaria en entornos digitales.

1.4. Preguntas de investigacion

Este trabajo busca explorar cémo el diseno de tecnologias interactivas, en particular los agentes conver-
sacionales, puede mejorar la comensalidad y las experiencias relacionadas con la alimentacién. A partir

de esta premisa, surgen preguntas que guian la investigacién.

1. ;De qué manera un agente conversacional que incorpore técnicas de atencidn plena puede contribuir

a una mejora en la comensalidad digital?

2. iDe qué manera un agente conversacional deterministico, que incorpore técnicas de atencién plena,

puede contribuir a una mejora en la experiencia de cocinar?

3. iDe qué manera un agente conversacional generativo, que incorpore un modelo de lenguaje, puede

contribuir al mejorar el involucramiento del usuario en la comensalidad digital?



1.5. Objetivos

A continuacidn, se expone el objetivo general de la tesis junto con los objetivos especificos que son
pertinentes para este trabajo. Estos objetivos guian el desarrollo de la investigacion y establecen las
metas clave que se buscan alcanzar a lo largo del proceso, proporcionando un marco claro para el andlisis

y la evaluacién de los resultados obtenidos.

1.5.1. Objetivo general

Mejorar la experiencia con la comida y fomentar habitos alimentarios saludables mediante tecnologias in-
teractivas, como agentes conversacionales, que promuevan practicas de comer y cocinar con consciencia,

optimizando la experiencia del usuario y aumentando su involucramiento en estas actividades.

1.5.2. Objetivos especificos

A continuacidn, se presentan los objetivos especificos del trabajo:

= |dentificar los aspectos clave de los habitos alimentarios de los adultos jévenes en México para el

diseno de soluciones digitales que mejoren la comensalidad digital.

= Disefiar y evaluar un agente conversacional que incorpore técnicas de atencién plena para mejorar

la comensalidad digital.

= Disefiar y evaluar un agente conversacional deterministico que utilice técnicas de atencién plena

para enriquecer la experiencia de cocinar y fomentar una mayor conexién con la comida.

= Disefiar y evaluar un agente conversacional generativo que contribuya a mejorar el involucramiento

del usuario en la comensalidad digital, en un escenario orientado a la experiencia.



1.6. Metodologia

La presente investigacién sigue un enfoque de disefio centrado en las personas Abras et al. (2004), me-
diante un proceso iterativo que permite explorar, disefar, implementar y evaluar tecnologias interactivas

orientadas a mejorar la comensalidad digital mediante pricticas de atencién plena.

Este enfoque integra los hallazgos obtenidos en distintas etapas del proceso, considerando tanto las

necesidades de los usuarios como los objetivos de disefio. La metodologia comprende las siguientes fases:

= Estudio de campo. Como punto de partida, se realizan entrevistas con adultos jévenes en México
para comprender sus habitos alimentarios y su experiencia con la comida en casa. El anilisis
cualitativo de estas entrevistas permite identificar necesidades, retos y oportunidades para el disefio

de soluciones digitales.

= Sesiones de diseio. A partir de los hallazgos obtenidos, se llevan a cabo sesiones de ideacién
para proponer soluciones tecnoldgicas orientadas a fomentar una alimentacién mds consciente y
significativa. Estas sesiones incluyen la participacion de investigadores y disefiadores con el fin de

generar ideas diversas y pertinentes al contexto identificado.

= Implementacion tecnolégica. Con base en los conceptos de disefio seleccionados, se desarrollan
prototipos funcionales de agentes conversacionales que integran técnicas de atencién plena. Es-
tos prototipos se implementan utilizando herramientas adecuadas para cada escenario: beber té,

cocinar y degustar vino.

= Evaluacion con usuarios. Cada uno de los prototipos se somete a evaluacién mediante estudios
con participantes. Las sesiones de evaluacidén permiten recolectar datos tanto cuantitativos como

cualitativos sobre la experiencia del usuario, su nivel de atencidn y su involucramiento con el agente.

= Analisis de resultados. Finalmente, se analizan los datos recolectados en cada experimento para
identificar patrones, fortalezas y dreas de oportunidad de los prototipos desarrollados. Este analisis

no solo permite validar el enfoque de disefio, sino también refinar las soluciones propuestas.

Una vez concluida la primera iteracién del ciclo (disefio, implementacién y evaluacién), los aprendizajes
obtenidos se integran en las siguientes versiones de los agentes. Este proceso iterativo asegura que las
tecnologias evolucionen y se adapten mejor a las necesidades cambiantes de los usuarios, promoviendo

experiencias mas efectivas y conscientes en torno a la comida.



1.7. Organizacion de la tesis

La tesis se organiza de la siguiente manera:

El capitulo 2 aborda el trabajo relacionado con esta investigacién, explorando el campo de la comensalidad
digital y presentando ejemplos de estudios en esta drea. También se examinan investigaciones sobre la
practica de la atencidn plena (mindfulness) y su aplicacién tecnoldgica para mejorar diversos aspectos
de la vida. Ademds, se incluyen ejemplos recientes del uso de agentes conversacionales y su clasificacién

en agentes deterministicos y generativos.

El capitulo 3 expone un estudio de campo que busca comprender los habitos alimentarios de jévenes
adultos en México desde sus hogares, asi como el uso de tecnologias durante la preparacién y consumo de
alimentos. A partir de este andlisis, se identifican oportunidades de disefio para mejorar la comensalidad
digital, proponiendo escenarios en los que la tecnologia puede influir positivamente, como la integracién

de la atencién plena con tecnologias interactivas.

El capitulo 4 describe un experimento en el que se evalila un prototipo de agente conversacional que
emplea técnicas de atencién plena para enriquecer la experiencia de beber té. Se detalla el disefo

experimental y se presentan los resultados obtenidos tras la participaciéon de 22 usuarios.

El capitulo 5 presenta un experimento con usuarios para evaluar un agente conversacional deterministico
enfocado en la tarea de cocinar. Este agente también integra técnicas de atencion plena para promover
la atencién en los alimentos. El capitulo incluye el diseno experimental y los resultados de un estudio

entre-sujetos con 40 participantes.

El capitulo 6 detalla el disefio experimental de un agente conversacional generativo que funciona como
sommelier digital. En este estudio se evalda el impacto de la inclusién de un médulo basado en grandes
modelos de lenguaje para mejorar el nivel de involucramiento del usuario, y se compara con un agente

conversacional deterministico.

Finalmente, el capitulo 7 ofrece una discusion de los puntos clave de la tesis, resaltando el impacto de
los agentes conversacionales que emplean técnicas de atencién plena en la mejora de la experiencia del
usuario al cocinar y comer. Asimismo, se presentan las conclusiones generales y los resultados de los

experimentos realizados a lo largo de la investigacion.



Capitulo 2. Trabajo relacionado

En este capitulo se describen trabajos sobre el uso de tecnologia para fomentar la atencién plena (mind-
fulness) para la mejora de diversos aspectos de la vida de las personas. Ademds, se exploran inves-
tigaciones centradas en el dmbito de la comensalidad digital, presentando estudios relevantes en este
campo. Asimismo, se incluyen ejemplos recientes del uso y desarrollo de agentes conversacionales hasta

la actualidad.

2.1. Habitos alimentarios y soluciones digitales para la comensalidad

La comida no solo es una necesidad bésica, sino también un acto cultural que refuerza la cohesién social
en familias y comunidades. Sin embargo, la pandemia de COVID-19 alterd estas dindmicas al interrumpir
las interacciones presenciales y cambiar las rutinas alimentarias, lo que llevd a una mayor preparacién
de alimentos en casa y a una reduccién en la socializacién presencial durante las comidas (Parra et al.,

2021).

En México, la comida ocupa un lugar central en la cultura y la vida social, siendo un elemento clave de
cohesién en las interacciones familiares y comunitarias (Méndez et al., 2020). No obstante, los cambios
en los estilos de vida, como horarios laborales prolongados y el aumento de comidas en solitario, han
generado un impacto significativo en la experiencia de compartir alimentos (Meegahapola et al., 2020).
Estos cambios resaltan la importancia de considerar tanto los factores culturales como las dindmicas

contempordneas al disenar soluciones digitales que respondan a estas necesidades.

Disenar soluciones digitales que mejoren la comensalidad requiere entender estos habitos desde una
perspectiva holistica. Estudios previos destacan que comer en compaiia promueve mayor satisfaccion y
contribuye a un mejor bienestar general (Jonsson et al., 2021). Sin embargo, la comensalidad tradicional
ha sido reemplazada en muchos casos por interacciones mediadas por tecnologia, dando lugar al concepto
de comensalidad digital. Este término engloba las practicas que combinan el acto de comer acompaiiado
de tecnologias interactivas, como videollamadas, plataformas de redes sociales o agentes digitales que
facilitan la conexién entre comensales (Spence et al., 2019). Estas innovaciones representan una opor-
tunidad para transformar las experiencias alimentarias en contextos donde las interacciones fisicas estan

limitadas.

Por ejemplo, iniciativas como EatTogether han explorado la creacién de plataformas digitales que conec-



tan a personas interesadas en compartir comidas virtuales (Blair et al., 2018). Estas plataformas buscan
reducir el aislamiento social fomentando interacciones significativas en torno a la comida. Ademas, estas
tecnologias no solo se enfocan en la conexién social, sino también en promover habitos alimentarios mas

saludables.

El estudio realizado por Méndez et al. (2020) sugiere que practicas como cocinar en grupo o involucrar
a los nifios en la preparacion de alimentos no solo refuerzan la cohesién familiar, sino que también
promueven hdbitos alimentarios conscientes y saludables. Estas actividades destacan cémo las tradiciones
culturales pueden integrarse en el diseno de soluciones digitales para maximizar su relevancia y aceptacién

en contextos locales.

Finalmente, incorporar técnicas como la atencién plena en las soluciones digitales puede ayudar a con-
trarrestar estos efectos y fomentar una mayor conexidén con la comida y sus efectos en el cuerpo. De
esta forma, las tecnologias pueden no solo responder a las necesidades sociales, sino también contribuir

al bienestar emocional y fisico de los usuarios.

2.2. Atencidén plena como estrategia para mejorar la comensalidad di-
gital

La atencidn plena es la técnica de estar consciente y prestar atencidén al momento presente, una habilidad
que varia entre individuos y puede evaluarse de manera empirica (Black & Slavich, 2016). De manera
similar, la alimentacién consciente se define como el acto de estar plenamente presente mientras se come,
prestando atencién al efecto de la comida en los sentidos y reconociendo tanto las sensaciones fisicas
como emocionales que surgen al comer (Kristeller & Wolever, 2014). Diversos trabajos han evaluado la
eficacia de la alimentacién consciente (Warren et al., 2017; Zhang et al., 2021), y los métodos basados en
la atencién plena han demostrado ser particularmente efectivos para abordar el comer compulsivamente
(Godfrey et al., 2015; Mercado et al., 2021; Giannopoulou et al., 2020), la alimentacién emocional
(Beccia et al., 2020), y se sugieren como un enfoque practico para el control de peso (Fuentes Artiles

et al., 2019).

Factores externos influyen en la forma en que comemos y en las cantidades que consumimos. Entre
estos factores se encuentran el tamafio y la forma de los platos (Wansink et al., 2006), si comemos
solos o acompafiados (Meegahapola et al., 2020), y los tamafios de porciones indicados en los empaques

de alimentos (Wansink, 2004), entre otros. Utilizar la técnica de la atencién plena mientras comemos,
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incluyendo el proceso de preparacién de los alimentos, puede ser una estrategia eficaz para contrarrestar

estas influencias.

Por otro lado, las terapias basadas en la atencidén plena han demostrado ser estrategias eficaces para
tratar una amplia gama de problemas de salud mental y fisica, respaldadas por un creciente cuerpo de
evidencia empirica y la integracién clinica de estas terapias (Khoury et al., 2013; Querstret et al., 2020;
Ramos et al., 2022; Mogbel et al., 2023). Recientemente, con la proliferacién de dispositivos moviles
como smartphones y altavoces inteligentes, se han desarrollado aplicaciones para promover practicas de
atencién plena. Sin embargo, la mayoria de estas aplicaciones son comerciales y no han sido evaluadas

cientificamente para demostrar su efectividad (Mani et al., 2015; Schultchen et al., 2021).

En los dltimos anos, la interseccion entre tecnologia y atencién plena ha despertado un interés creciente,
ya que los investigadores exploran formas innovadoras de aprovechar los avances tecnoldgicos para fomen-
tar practicas conscientes. Un ejemplo de esto es Mindful Garden (Liu et al., 2022), una lente de realidad
aumentada (AR, por sus siglas en inglés) que facilita experiencias de atencién plena compartidas. Mindful
Garden transforma los entornos en espacios relajantes y utiliza sensores de biosefiales para representar el
estado interno de una persona como flores en un entorno AR compartido. Este tipo de investigaciones
ofrece nuevas posibilidades para enriquecer las practicas de atencién plena. Ademas de las aplicaciones
de AR, Inner Garden (Roo et al., 2017) propone un enfoque novedoso al introducir una caja de arena
aumentada que permite a los usuarios crear un mundo miniatura interactivo al manipular la arena, refle-
jando en tiempo real estados fisiolégicos como la respiracion. Estos estudios demuestran la diversidad y
el potencial de las intervenciones tecnoldgicas en la atencién plena, que abarcan desde experiencias de

realidad aumentada y cajas de arena interactivas hasta interacciones tangibles y corporales.

2.3. Convergencia de comensalidad digital y atencién plena

En las dltimas décadas, ha aumentado el interés en los comportamientos alimentarios dentro de la
comunidad de Interaccion Humano-Computadora. Los esfuerzos recientes se han centrado en mejorar
el bienestar, fomentar habitos saludables relacionados con la comida y crear nuevas experiencias tanto
en torno a los alimentos como en el disefio alimentario (Deng et al., 2021). Diversos comportamientos

relacionados con la salud pueden derivarse de las actividades alimentarias, como el monitoreo de los
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horarios de comida (Vu et al., 2017; Blair et al., 2018), la identificacién y andlisis de alimentos (Boushey
et al., 2017), la adherencia a nuevas dietas (Wang et al., 2016), y el registro de alimentos (Achananuparp
et al., 2018). De hecho, recientemente se ha introducido el término, Interaccién Humano-Comida (HFI,
por sus siglas en inglés), para referir al campo que se enfoca en entender, disefiar y evaluar tecnologias
relacionadas con actividades alrededor de la comida (Khot & Mueller, 2019). HFI abarca trabajos en
cuatro fases del ciclo alimentario: cultivar, cocinar, comer y manejo de desperdicios. El comer y cocinar

estan directamente vinculados a la experiencia alimentaria de una persona.

La comensalidad es el acto de comer en compaiiia, una de las pricticas mds comunes entre los seres
humanos (Jonsson et al., 2021). La comensalidad digital es un conjunto de préacticas que combinan la
comida en compafia de tecnologia, como dispositivos mdviles o agentes digitales interactivos (Spence
et al., 2019). Otro término equivalente es la comensalidad computacional, que se extiende a investi-
gaciones que exploran diversas dimensiones sociales de la comida a través de la tecnologia, abarcando
aspectos como la preparacién de alimentos y las experiencias de comer en grupo (Niewiadomski et al.,

2019).

Por su parte, existen pocos ejemplos en el estado del arte con relacién a tecnologias interactivas que
utilizan técnicas de atencién plena. Un ejemplo es el trabajo de Epstein et al. (2016), en el que se
presenta un enfoque novedoso para fomentar la alimentacidon consciente a través de su concepto de
desafios diarios llamados Crumbs. La idea detrds de Crumbs consiste en completar desafios alimenticios
diarios consumiendo un alimento especifico que cumpla con los criterios del desafio, como “come algo
alto en Omega-3". Para evaluar la efectividad de Crumbs, la aplicacién Food4Thought se implementd
en un estudio de campo de 3 semanas con 61 participantes. El estudio demostré que la aplicacién mévil
promovié con éxito el compromiso y la atencién plena, brindando oportunidades valiosas para que los

participantes aprendieran sobre diversas opciones alimentarias.

Otro ejemplo es el trabajo de (Zhang et al., 2023) que introduce un asistente de voz disefiado para
facilitar la alimentacién consciente con dos enfoques: como amigo y como consejero. Estos enfoques
muestran el potencial de los asistentes para promover hdbitos alimenticios mas saludables y una mayor
consciencia en el consumo de alimentos. Estas aplicaciones ponen de manifiesto la oportunidad de

desarrollar tecnologias que promuevan practicas de alimentacién consciente.
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2.4. Agentes conversacionales

Un agente conversacional o chatbot es un programa disenado para replicar conversaciones humanas con
los usuarios (Adamopoulou & Moussiades, 2020). Estos agentes tienen aplicaciones generalizadas en
diversos dominios, como la educacién (Winkler & Séllner, 2018) y la atencién médica (Tudor Car et al.,
2020). También se han explorado prototipos de agentes conversacionales en el ambito de la nutricién.
Por ejemplo, Lucy (Parra et al., 2018), un asistente digital disefiado para ayudar a los usuarios a perder

peso mediante el monitoreo de sus comportamientos alimentarios.

En los dltimos anos, la integracién de agentes conversacionales en el dmbito de la cocina ha despertado
un creciente interés. Este interés ha sido impulsado por la adopcién masiva de asistentes virtuales como
Alexa (ver Figura[I]), Siri, Cortana y otros dispositivos similares (Hoy, 2018). Estos avances han dado
lugar a investigaciones sobre sistemas de recomendacion de recetas que utilizan agentes conversacionales
(Barko-Sherif et al., 2020). Ademds, se han desarrollado chatbots para asistir en el proceso general de

seguir una receta mientras se cocina (Gottardi et al., 2022).
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Figura 1. Usuario utilizando la bocina inteligente Alexa para seguir una recet{l
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2.4.1. Taxonomia de los agentes conversacionales

Los agentes conversacionales pueden clasificarse en dos categorias dependiendo de la naturaleza de las
interacciones y los objetivos que persiguen (Motger et al., 2022) (ver Figura . Se dividen en agentes
orientados a tareas (Task-Oriented Dialogue, TOD) (Bordes et al., 2016) y agentes de dominio abierto
(Open-Domain Dialogue, ODD) (Huang et al., 2020; Young et al., 2022). Los primeros estdn disefiados
para completar tareas especificas, como reservar una mesa en un restaurante o proporcionar informacién
sobre viajes. Estos agentes operan en dominios cerrados y dependen de bases de datos estructuradas y
modelos explicitos del estado del didlogo para responder de manera precisa a las solicitudes del usuario.
Ejemplos de estos agentes incluyen los sistemas utilizados en el dataset MultiWOZ, que estan enfocados

en la interaccién para servicios como restaurantes y trenes (Budzianowski et al., 2018).

F5. DESIGN DIMENSIONS

TASK-ORIENTED

DIALOGUE
MANAGEMENT

RETRIEVAL-
== s
CLOSED- GENERATIVE-

ey

Figura 2. Dimensiones de disefio de agentes conversacionales, de acuerdo a Motger et al. (2022).

Por otro lado, los agentes de dominio abierto estdn disefiados para mantener conversaciones generales sin
un objetivo especifico, promoviendo una experiencia mas casual y centrada en el didlogo (Huang et al.,
2020). Estos modelos responden a una variedad de temas, utilizando el sentido comiin para extender
la interaccién sin bases de datos especificas. Por ejemplo, el chatbot propuesto por Adiwardana et al.

(2020), el cual genera respuestas para controlar la interaccién con el usuario en diferentes temas.
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2.4.2. Agentes conversacionales deterministicos vs. generativos

Los agentes conversacionales han evolucionado significativamente a lo largo del tiempo, empleando
diferentes enfoques para generar respuestas. Se pueden identificar dos categorias principales para el
disefio e implementacién de agentes conversacionales: deterministicos (es decir, basados en reglas) y
generativos (es decir, modelos de lenguaje de gran escala, o LLMs) (Motger et al., 2022). Los agentes
conversacionales deterministicos utilizan coincidencia de patrones y reglas predefinidas para generar
respuestas. Este enfoque fue comun en los primeros chatbots, que dependian de técnicas de disefio mas
simples. Estos sistemas crean una ilusién de comprensién del lenguaje mediante el uso de procesamiento
basico de cadenas y modelos basados en reglas para interactuar con los usuarios (Hussain et al., 2019).
La principal ventaja de los chatbots deterministicos es su previsibilidad y el control sobre las respuestas
generadas. Sin embargo, estdn limitados en su capacidad para manejar entradas complejas o inesperadas

por parte del usuario.

Los origenes de los agentes conversacionales deterministicos se remontan a algunos de los primeros es-
fuerzos en procesamiento de lenguaje natural e inteligencia artificial, centrados en sistemas basados en
reglas y coincidencia de patrones para simular didlogos. Entre los agentes conversacionales deterministi-
cos se incluyen ejemplos cldsicos como ELIZA, desarrollado por Weizenbaum (Weizenbaum, 1966), y
ALICE (Artificial Linguistic Internet Computer Entity) (Wallace, 2009). Estos sistemas dependen de
reglas cuidadosamente disefiadas de coincidencia de patrones para simular una conversaciéon. Mas re-
cientemente, los chatbots deterministicos se encuentran comtinmente en servicios de atencidn al cliente,
donde arboles de decisidn estructurados y disparadores basados en palabras clave guian a los usuarios
a través de un flujo predefinido de interaccién (Hussain et al., 2019). A pesar de su fiabilidad para
realizar tareas especificas, estos sistemas tienen dificultades cuando se enfrentan a entradas ambiguas o

inesperadas, ya que su rango de respuesta estd limitado por sus conjuntos de reglas.

Los agentes conversacionales generativos utilizan aprendizaje profundo con algoritmos avanzados de
comprensién del lenguaje natural para producir respuestas (Mogbel et al., 2023). Estos sistemas son
capaces de generar respuestas novedosas en funcién de la entrada que reciben, en lugar de depender
exclusivamente de patrones predefinidos. Los avances recientes en el campo han traido mayor atencién
hacia los enfoques generativos, especialmente con la introduccién de técnicas de aprendizaje profundo

como las redes neuronales recurrentes (Sutskever et al., 2014).

Los agentes conversacionales generativos actuales se basan en arquitecturas de aprendizaje profundo para
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producir una amplia gama de respuestas (Kusal et al., 2022) (ver Figura . Ejemplos destacados incluyen
Xiaolce de Microsoft (Zhou et al., 2020), BlenderBot (Shuster et al., 2022) y la familia de modelos GPT
(Ye et al., 2023). Estos sistemas sobresalen en la generacién de respuestas con conciencia del contexto y
pueden abordar practicamente cualquier tema, lo que los hace adecuados para conversaciones de dominio
abierto. Por ejemplo (Razavi et al., 2022), mostraron que los adultos mayores que interactuaban con un
agente de didlogo multitemdtico exhibian comportamientos discursivos ricos y variados, lo que resalta el
potencial de los sistemas generativos para sostener una participacion significativa en diferentes dominios
y grupos de usuarios. Sin embargo, un desafio importante asociado con los modelos generativos es
su tendencia a generar alucinaciones, es decir, proporcionar con confianza informacién incorrecta (Yao
et al., 2024). Aunque estas inexactitudes pueden ser relativamente inofensivas en escenarios basados en
la experiencia, como una cata de vinos, representan riesgos importantes en dominios sensibles como la
salud, la educacién o las finanzas. Por ejemplo (Hepenstal et al., 2021) demuestran que en contextos de
alta exigencia como investigaciones criminales, la transparencia y la confianza son fundamentales para

una implementacién exitosa.
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Figura 3. Estructura de un agente conversacional generativcﬂ

El desarrollo de agentes conversacionales se ha acelerado en los tltimos afios gracias a importantes avan-
ces en inteligencia artificial, particularmente en procesamiento de lenguaje natural (NLP), impulsados

por el desarrollo de modelos de lenguaje de gran escala (LLMs) (Brown et al., 2020). El uso de estos
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modelos ha transformado la capacidad de los agentes para comprender y generar respuestas contextua-
lizadas, ampliando su aplicabilidad en sectores diversos como la salud, la educacién y la nutricién. En
el dmbito de la nutricidn, los agentes conversacionales podrian ofrecer recomendaciones personalizadas

basadas en las preferencias y objetivos del usuario, creando experiencias mas adaptativas.

En general, los agentes conversacionales atin enfrentan desafios importantes para mantener interaccio-
nes naturales y coherentes en didlogos prolongados. Problemas como el seguimiento del contexto, la
ambigtiedad del lenguaje y el manejo de errores siguen siendo areas en las que los agentes deben me-
jorar para ofrecer una experiencia mas fluida y similar a la humana (Serban et al., 2018). Los agentes
conversacionales que emplean Generacién Aumentada por Recuperacién (RAG, por sus siglas en inglés)
combinan sistemas de recuperacién de informacién con capacidades generativas, lo que les permite ofre-
cer respuestas mds dindmicas a las consultas de los usuarios (Lewis et al., 2020). Estos agentes extraen
datos de fuentes no estructuradas y generan respuestas adaptadas al contexto especifico de la consulta
del usuario. A diferencia de los sistemas basados en reglas, los agentes generativos no estan limitados a
respuestas predefinidas, sino que pueden consultar informacién adicional en tiempo real, lo que los hace

mas versatiles en escenarios donde la informacién cambia con frecuencia.

Por dltimo, mientras que los agentes conversacionales deterministicos ofrecen un mayor control y pre-
cisién en entornos con interacciones predecibles, los agentes conversacionales generativos destacan por
su adaptabilidad y capacidad de brindar respuestas contextuales complejas. Esto los convierte en herra-
mientas ideales para escenarios abiertos en los que la interaccién del agente con la persona estd mas

enfocada al didlogo y al involucramiento activo del usuario.
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Capitulo 3. Habitos alimentarios de adultos jévenes en Méxi-
co durante la pandemia: retos y oportunidades de
comensalidad digital

En este capitulo se exploran escenarios potenciales para mejorar la comensalidad digital de adultos
jovenes en México. El anilisis se fundamenta en un estudio de campo enfocado en comprender los

comportamientos alimentarios y el rol de la tecnologia en estas actividades.

El objetivo principal del estudio es analizar el impacto de la pandemia de COVID-19 en los habitos
alimentarios y el estilo de vida general de los adultos jévenes en México. Este trabajo, realizado durante
la pandemia, permitié examinar cémo los adultos, al comer mas frecuentemente en casa, modificaron sus
habitos alimentarios. Asimismo, busca entender de qué manera los cambios observados en el contexto
doméstico afectan la vida cotidiana de las personas. A continuacidn, se detalla la metodologia utilizada
y se analizan los resultados obtenidos, identificando areas clave donde el disefio de nuevas experiencias

puede fortalecer la comensalidad digital.

3.1. Maétodos

El estudio es de naturaleza cualitativa y consiste en varias fases. Primeramente, se realiza una fase inicial
de entrevistas semiestructuradas con informantes durante el otofio de 2020, aproximadamente 6 meses
después del inicio de la pandemia. Posteriormente, se realiza una segunda ronda de entrevistas con los
informantes. El propdsito principal de esta segunda entrevista es verificar si los patrones alimentarios
durante la pandemia se mantenian o habian sido modificados debido a los cambios en la pandemia, las
olas de contagios, la informacién disponible sobre posibles vacunas, y otros factores. La segunda ronda

de entrevistas se realiza en la primavera de 2021.

3.1.1. Preguntas de investigacion

Para guiar este estudio, se plantean las siguientes preguntas de investigacion:

= ;Como son los habitos alimentarios de los adultos jévenes durante el confinamiento, y qué papel

desempeiian las tecnologias digitales en esta actividad?
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= ; Qué oportunidades de mejora pueden identificarse en la comensalidad digital de adultos jévenes?

= ; Qué tecnologias interactivas tienen el potencial de mejorar la comensalidad digital de los adultos

jovenes en México?

3.1.2. Protocolo de entrevista

Se desarrollé un protocolo de entrevista semiestructurada (Anexo A) con el objetivo de explorar en
profundidad tres areas clave: los habitos alimentarios, el estilo de vida en general y el uso de la tecnologia.
El disefio de las preguntas se orientd hacia un formato abierto, lo que permite a los informantes expresar
sus experiencias de manera mads rica y detallada, fomentando la reflexién personal y el relato de vivencias
cotidianas. Este enfoque flexible facilita la obtencién de informacién valiosa sobre la percepcién individual

y las posibles interrelaciones entre los temas (Roberts, 2020).

En el apartado de habitos alimentarios, se buscaba explorar cémo los individuos estructuran sus comidas,
los tipos de alimentos que prefieren, y cdmo han cambiado estos habitos durante la pandemia. En cuanto
al estilo de vida general, el objetivo es entender cdmo las rutinas diarias y las actividades cotidianas,
tanto laborales como recreativas, influyen en la manera en que las personas comen. Preguntas como
i Qué otras actividades sueles realizar mientras comes? buscan identificar patrones de comportamiento
que impactan la calidad de la experiencia alimentaria, como el uso de dispositivos electrénicos o la

multitarea durante las comidas.

Finalmente, el tercer tépico se centra en el uso de la tecnologia de informacién, especialmente en cémo
la tecnologia podria afectar los habitos alimentarios. Por ejemplo, al preguntar ;Cémo crees que la
tecnologia (o las redes sociales) impactan en la forma en que comes?, se busca obtener una comprensién

mas profunda de la influencia que tienen estos medios en la alimentacién.

3.1.3. Andlisis de los datos

Este estudio utiliza el andlisis tematico como enfoque principal para analizar datos cualitativos que se
obtienen de entrevistas con sujetos de estudio (Braun & Clarke, 2012). El proceso metodolégico comienza

con la transcripciéon completa de todas las entrevistas. Posteriormente, se lleva a cabo una codificacién
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inicial de las transcripciones, donde se identifican fragmentos relevantes que son etiquetados con un

cédigo representativo.

En una segunda fase, los cédigos son revisados en colaboracién con dos asesores, para refinar y agrupar
los cédigos en los temas mas representativos de las entrevistas. Se sigue un enfoque iterativo, donde
los temas se revisan y refinan varias veces hasta lograr una estructura coherente y representativa del

contenido de las entrevistas.

Luego de generar y analizar los tépicos mas relevantes, se identifican las principales oportunidades de
mejora y se definen escenarios de disefo enfocados en optimizar la comensalidad digital para adultos
jovenes en México. Este enfoque busca detectar dreas clave donde la tecnologia puede intervenir para
enriquecer la experiencia de compartir una comida, ya sea a través de la conexién social remota, el
fomento de habitos alimentarios mas saludables o la creacidn de interacciones mas significativas durante

las comidas.

3.1.4. Reclutamiento

Debido a las restricciones impuestas por la pandemia de COVID-19, el reclutamiento y las entrevistas

estdn disefiados para llevarse a cabo de manera remota, utilizando plataformas de videoconferencia.

El reclutamiento comienza con una invitacién enviada por correo electrénico a una lista de estudiantes
de la institucién. Para aumentar la participacién de personas, se implementa una estrategia de bola de
nieve (Goodman, 1961), donde se pide a los participantes iniciales que compartan la invitacién con sus

conocidos o colegas que podrian estar interesados en participar.

No se ofrecen incentivos monetarios a los participantes, de manera que la motivacién para participar se
centre en el interés intrinseco en el tema de la investigacién. Para asegurar una participacién ética y
voluntaria, se proporciona un consentimiento informado detallando los objetivos del estudio, la naturaleza
voluntaria de la participacion y las garantias de confidencialidad. Ademds, se asegura que los participantes

comprendan que pueden retirarse del estudio en cualquier momento, sin ninguna repercusion.
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3.2. Resultados

En esta seccidn se exponen los resultados principales del estudio de campo. En primer lugar, se describen
las caracteristicas de los participantes, y posteriormente, se detallan los tépicos identificados a partir del

andlisis de las entrevistas realizadas.

3.2.1. Informantes

Para este estudio, se reclutaron 14 jévenes profesionales (5 mujeres) residentes en México, con edades
entre 23 y 31 afios, con un promedio 26.6 afios (ver Tabla . Los criterios de elegibilidad incluian ser
un adulto joven (20-39 afios), utilizar regularmente tecnologias digitales (uso regular de computadora o

teléfono, con capacidad para realizar videollamadas), y no tener un trastorno alimentario diagnosticado.

Tabla 1. Participantes del estudio

Participante | Género | Edad Ocupacion
P1 F 27 Maestra
P2 F 25 Ventas
P3 M 28 Estudiante de Posgrado
P4 F 27 Disenadora Grafica
P5 M 25 Estudiante de Posgrado
P6 M 31 Reclutador
P7 M 23 Estudiante de Posgrado
P8 M 28 Estudiante de Posgrado
P9 M 25 Psicélogo
P10 M 28 Nutridlogo
P11 F 25 Abogada
P12 F 26 Maestra
P13 M 25 Ingeniero
P14 M 30 Trabajador de Hotel

3.2.2. Topicos principales

Se codificaron las transcripciones de las entrevistas linea por linea, generando un total de 174 cédigos
distintos. Algunos ejemplos de los primeros cédigos que emergieron incluyen: a) sentirse estresado debido

a la pandemia; b) preocupacién por los miembros de la familia; c) falta de tiempo para cocinar; d) solia
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comer fuera antes de la pandemia.

Después de varias iteraciones, al terminar esta fase, se identificaron cuatro temas principales que fueron
recurrentes en las entrevistas con los informantes: 1) Sentimientos negativos que afectan los patrones
alimentarios; 2) Encontrar motivacién para mejorar la salud; 3) Incremento en cocinar y comer en casa;

y 4) Reduccién de la socializacién durante las comidas. A continuacién, se detallan cada uno de ellos.

3.2.2.1. T1: Sentimientos negativos que afectan los patrones alimentarios

Debido a la pandemia, algunos informantes mencionaron tener mas tiempo libre, lo que provocé cambios
en sus patrones alimentarios como el comer con ansiedad y en mayor frecuencia. Por ejemplo, P1 sefialé

cdmo esto la afectd:

...normalmente, cuando tengo mucho tiempo libre... siento como esa ansiedad, como que
no tengo nada que hacer. jQué hago? [bueno], comer [supongo], es decir, muchas personas

hacen eso.

Ademads, seglin algunos de nuestros informantes, la pandemia desencadend episodios de comer compul-
sivamente en varios de ellos. Este comportamiento suele ocurrir cuando una persona come mientras esta

distraida, sin prestar mucha atencién a su comida (de Zwaan, 2001).

Comer compulsivamente es considerado un comportamiento alimentario negativo (Dingemans et al.,
2002), y, de acuerdo con las respuestas de nuestros informantes, la pandemia provocé un estado emocional
que favorece este tipo de conductas. Varios informantes indicaron que mantener un estado de dnimo

bajo era comiin durante este periodo. En este sentido, P6 describié lo siguiente:

...lo que mi mente me decia era, quédate todo el dia acostado en la cama, duerme, mira la
televisién todo el dia desde que amanece hasta que te duermas, y solo levantate para comer

y vuelve a la cama otra vez.

Aqui, P6 relata que se sentia apatico durante los primeros dias de la pandemia. Dado su trabajo como

reclutador, P6 ya no podia salir a buscar personal para su empresa como lo hacia antes, lo que resulté
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en un sentimiento de aislamiento y frustracidn, ya que su rutina diaria y la interaccién social que solian

formar parte de su trabajo se vieron abruptamente interrumpidas.

3.2.2.2. T2: Motivacion para mejorar la salud

Por otra parte, participantes sefialaron que buscaron apoyo o asesoramiento en salud (nutricional y fisica)

durante la pandemia. Por ejemplo, P7 menciond lo siguiente:

...durante la pandemia tuve tanto tiempo libre que decidi hacer ejercicio en casa. Luego, usé
una aplicacién que proporcionaba entrenamientos diarios en casa, y eso es lo que utilicé, con
mi propio peso... pero llevo un mes con un nutriélogo y ahora tengo un plan de entrenamiento

y nutricién en conjunto.

En esta cita, P7 describe cémo decidié buscar apoyo profesional para mejorar su bienestar. Su caso no
fue aislado, ya que otros participantes informaron haber buscado asesoramiento profesional en cuanto a
cuidado personal, ya sea en temas de peso, nutricién o actividad fisica. Esto probablemente se debié a
una combinacién de tener mas tiempo libre y un mayor interés en la salud derivado de la pandemia. De

manera similar, P4 mencioné cémo también decidié buscar apoyo profesional:

Me estaba dando cuenta de que a veces no estaba comiendo de manera saludable, y si lo
intentaba un dia, al final del dia no cumplia mi objetivo o plan. Entonces, decidi buscar a

un especialista [en nutricién], alguien que pudiera guiarme en el proceso.

Por otro lado, el apoyo también provino de personas cercanas como padres, parejas, amigos cercanos,

miembros de la familia o companeros de hogar. Por ejemplo, P6 indicé:

A peticién de mi esposa, comenzamos a cambiar nuestra dieta y a ser mds activos. En lugar
de estar acostados simplemente en casa, nos propusimos la meta de salir a caminar todos

los dias, al menos durante una hora, y hacer ejercicios cardiovasculares en casa.

Esta cita muestra cémo las personas cercanas pueden influir en el estilo de vida de alguien. En general,
los miembros de la familia y los amigos cercanos pueden influir mucho en aspectos de la vida de una

persona.
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3.2.2.3. T3: Incremento en cocinar y comer en casa

Debido al confinamiento, los participantes se vieron obligados a comer en casa durante la pandemia.
Todos los restaurantes y la mayoria de las tiendas cerraron sus puertas para prevenir la propagacién del
SARS-CoV-2 (Pérez-Campos et al., 2020). Esta situacién provocéd un aumento en la actividad de cocinar
en casa por parte de los participantes. Como indicaron la mayoria de ellos, comenzaron a preparar sus

propias comidas con mayor frecuencia. Por ejemplo, P10 explicé lo siguiente:

Curiosamente, noté como podia comer mas comidas cocinadas por mi mismo. Creo que
esa parte es interesante porque [antes de la pandemia] solia cocinar, pero [solo] una vez
para toda la semana y con menos variedad de platillos, y cuando comenzé la pandemia, mi

variedad de alimentos aumento.

Para P10, la pandemia le dio mas tiempo para cocinar, una actividad que incrementé la variedad de sus
platillos. Aunque P10 es un nutridlogo joven, este proceso incluyé leer mas sobre diferentes ingredientes,
comprar en mercados locales o en linea, y otras actividades relacionadas con diversificar la preparacién
de comidas e incluso los ingredientes. De manera similar, P12 mencioné cédmo el confinamiento también

le dio mas tiempo para cocinar, aunque sus comidas no siempre eran nutritivas:

Al mediodia [ella y su familia] comiamos como de costumbre, pero ahora tenia més tiempo
para cocinar, [asi que] hacia mis recetas que no eran tan saludables como pizza, boneless...

todo lo que ya no podia conseguir en la calle, lo cocinaba para mi misma.

Para P12, este anhelo por la comida callejera parecia estar relacionado con la nostalgia, tal vez como
una forma de lidiar con la pandemia. Es decir, preparar comida callejera podria haber sido una manera
de relacionarse con actividades que de repente se volvieron inaccesibles, como salir a comer o tomar algo

con amigos.

Por otro lado, una actividad interesante que surgié fue la practica de la alimentacién consciente (mindful
eating) por parte de uno de los informantes. En esta practica, las personas se concentran exclusivamente
en su comida y evitan distracciones, lo que se ha reportado como efectivo para contrarrestar el comer
compulsivamente, la alimentacién emocional o la alimentacién en respuesta a estimulos externos (Warren

et al., 2017). P2 describe lo que hace ahora cuando come sola en casa:
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No veo mucha televisidn, pero trato de mantenerme alejada del teléfono mévil cuando estoy
comiendo. He leido y escuchado que es realmente bueno concentrarse asi en tu comida y en
lo que estds comiendo... pero no siempre lo hago, hay dias que lo hago y otros que no. La

television ciertamente no la veo.

Aunque P2 no lo hace todos los dias, parece ser importante para ella. Sin embargo, no todos los
informantes mencionaron algo sobre este tipo de practicas; algunos ven televisién o usan su teléfono,

como mencioné P11, una abogada:

A veces empiezo a ver televisién y al mismo tiempo estoy comiendo, pero la mayoria de las
veces estoy en la mesa, pero con mi teléfono o hablando con quien sea que también esté

comiendo.

Aqui, P11 no parece considerar la actividad de comer lo suficientemente importante como para prestarle
toda su atencién, ya que prefiere socializar o distraerse mientras come, lo que podria ser una forma de

lidiar con el aislamiento.

3.2.2.4. T4: Reduccion de la socializacién en torno a la comida

Las restricciones impuestas por el confinamiento cambiaron la forma en que las personas socializaban, lo
que también ha impactado la vida de los informantes. El confinamiento impidié que las personas salieran
a cenar a restaurantes, al menos al comienzo de la pandemia. Esto provocé cambios repentinos en el

estilo de vida de los informantes. Por ejemplo, P3 describié su nueva mentalidad:

Creo que la nueva mentalidad es la visién que tienes respecto a las actividades sociales.
Antes, era bastante comin decir: ‘'vamos a comer, vamos por una pizza, vamos por una
cerveza,’ o algo asi, y ahora no podemos. Ahora [con la pandemia] el consumo de ese tipo

de alimentos se ha reducido.

Como menciona P3, las personas deben adaptarse a la nueva normalidad, ya que las reuniones sociales

en restaurantes estaban limitadas para evitar la propagacién del virus. Estas y otras restricciones en
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lugares publicos representaron desafios serios para los jévenes, particularmente para aquellos que viven

solos en una ciudad lejos de sus seres queridos.

De forma similar, una situacién parecida le ocurrié a P12. Aqui, ella menciona lo que solia hacer antes

de la pandemia:

Normalmente cenaba fuera por las noches, como en un cine, y luego, al volver a casa desde
el cine, era como si no comiera nada. Las palomitas y el refresco eran mi cena de ese dia.
Eso siempre era los lunes, era raro que no fuera al cine los lunes. Otras comidas que solia
comer fuera eran realmente diversas... Podria decir que cada 2 o 3 semanas, y durante los
fines de semana, iba a un restaurante para cenar o a un café. Puedo decir que eso era casi
todos los fines de semana, y en promedio 3 veces por semana comia fuera y normalmente

€ra para cenar.

Las actividades descritas por P12 no eran viables durante el inicio de la pandemia, y seguian siendo
limitadas después de 10 meses. Debido a esto, el confinamiento y el aislamiento causaron cambios
significativos en el estilo de vida de los participantes. Muchas de las actividades que solian realizar
antes de la pandemia ahora no estdn disponibles o estdn restringidas, lo que estd modificando los
comportamientos sociales relacionados con los patrones alimentarios, y es probable que estos cambios

se mantengan durante algin tiempo.

3.3. Escenarios de diseno

Los cuatro temas principales derivados del estudio cualitativo ayudaron a identificar diferentes escenarios
que ilustran los desafios que las personas estaban experimentando durante la pandemia. Basado en estos
escenarios, se realizaron dos sesiones de disefio virtuales con personas con experiencia en tecnologia: la
primera sesién involucré a tres disefiadores/programadores de software, y la segunda sesién incluyé a
dos informantes que participaron en las entrevistas. Se crearon 2 escenarios y se identificaron posibles

soluciones para cada uno.

Escenario 1: Elsa ha estado experimentando niveles elevados de estrés recientemente y, como conse-
cuencia, ha desarrollado el habito de comer en exceso y de forma impulsiva, lo que ha ocasionado un

aumento rapido de peso. Ante esta situacién, Elsa decidié consultar a un nutriélogo para mejorar sus
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habitos alimenticios. Al conocer su caso, el nutridlogo le recomendé incorporar técnicas de alimentacion
consciente. Sin embargo, Elsa tuvo dificultades para enfocarse en sus comidas, ya que solia distraerse
viendo televisidn mientras comia. En respuesta, el nutridlogo le sugirié probar una solucién tecnoldgica
llamada JustEating, un asistente de voz que emplea técnicas de atencién plena para guiar a las personas
durante el proceso de comer. Siguiendo este consejo, Elsa empezé a utilizar el asistente de voz todos
los dias mientras come sola en su apartamento. Aunque solo lleva dos semanas usandolo, Elsa ha co-
menzado a disfrutar mucho mas de sus comidas y ha aprendido a consumir las porciones adecuadas. La
guia relajante del asistente la ha ayudado a reducir el estrés del dia y a relajarse durante las comidas.
Ademis, el asistente ha tenido un impacto positivo en sus habitos alimentarios, contribuyendo a un peso

mas saludable.

Escenario 2: Susy se ha estado sintiendo aislada y sola debido a la falta de interacciones sociales
provocadas por el confinamiento. Extrafia las charlas de oficina y las conversaciones casuales con colegas
que solian alegrar su dia. La ausencia de compaiiia durante las comidas también ha hecho que sus comidas
sean menos placenteras y mas mondtonas. Un dia, Susy encontré un anuncio en las redes sociales de una
solucién innovadora llamada MesaPara3. Esta aplicacion mévil conecta a 3 personas que estan comiendo
solas, permitiendo que sus usuarios entren en una mesa virtual para entablar conversaciones con otros
usuarios mientras disfrutan de sus comidas desde sus hogares. Susy descargé la aplicacién MesaPara3
y creé su perfil. Personalizé sus preferencias e intereses para asegurar la compatibilidad con posibles
compaferos de comida. Cada vez que Susy estaba lista para comer, abria la aplicacién, seleccionaba su
franja horaria preferida y esperaba a un amigo virtual que coincidiera con ella. Durante las comidas, Susy
se conectaba con sus companeros de cena a través de la funcidn de chat de audio y video de la aplicacién.
Compartian historias, discutian intereses comunes e incluso intercambiaban consejos de cocina e ideas
de recetas. Susy descubrié que tener a alguien con quien hablar durante las comidas la hacia sentirse
menos sola y mds conectada con el mundo exterior. Las conversaciones no solo eran agradables, sino

que también le ofrecian una bienvenida distraccién del estrés relacionado con el trabajo.

Tras realizar sesiones de disefio con expertos en tecnologia, se consideraron sus aportaciones y se profun-
diz6 en la investigacion de vanguardia para explorar las oportunidades de disefo identificadas. Aunque
el uso de la tecnologia para facilitar la comensalidad remota con seres queridos o para conectar a las
personas durante las comidas ha sido explorado parcialmente bajo el concepto de comensalidad digital
(Pereira-Castro et al., 2022), persiste una oportunidad significativa: desarrollar soluciones interactivas

que integren la practica de la atencién plena durante las comidas.

Ademds, una revisién adicional revelé que la integracién de la atencién plena en el proceso de cocinar
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sigue siendo un area inexplorada. Esta observacién orienta nuestro enfoque hacia el disefio de soluciones
innovadoras que no solo mejoren la experiencia de comer, sino que también enriquezcan el acto de
cocinar mediante practicas de atencidn plena. En este contexto, se decidié priorizar el desarrollo de la

Idea 1, centrada especificamente en la atencién plena como eje principal.

3.4. Conclusiones del capitulo

La experiencia alimentaria de los jévenes profesionales en México, al igual que para muchas personas en el
mundo, ha sido profundamente afectada por la pandemia de COVID-19. Este capitulo identificé cuatro
temas principales en los que la experiencia alimentaria ha cambiado: patrones alimentarios marcados
por sentimientos negativos, un interés creciente en mejorar la salud, el predominio de la preparacién y
consumo de alimentos en casa, y una disminucién significativa de la socializacién en torno a la comida.
Si bien algunos de estos comportamientos pueden ser transitorios y estan ligados a las restricciones del

confinamiento, otros han perdurado, marcando una transformacién en los habitos alimentarios.

A partir de estos hallazgos, se identificaron cuatro oportunidades de disefio clave: abordar el comer
compulsivo, fortalecer los vinculos con personas cercanas, promover la alimentacién y cocina consciente,
y reimaginar la socializacién en torno a la comida. Estas oportunidades inspiran el desarrollo de soluciones

tecnoldgicas que apoyen habitos alimentarios mas saludables y sostenibles.

Ademas, las sesiones de disefio con expertos en tecnologia senalaron que la integracién de practicas de
atencién plena durante la alimentacidn representa una via prometedora para enriquecer la experiencia
alimentaria. Esto sugiere un enfoque en la creacién de sistemas interactivos que no solo optimicen el
proceso de cocinar y comer, sino que también fomenten una mayor conexién y conciencia en estas
actividades. Asi, se busca disefnar tecnologias que transformen la relacién de las personas con la comida

mediante un enfoque basado en atencién plena y socializacién significativa.
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Capitulo 4. Mejorando la comensalidad digital: evaluacidn
de un agente conversacional con técnicas de aten-
cion plena en una experiencia de beber té

iDe qué manera un agente conversacional que incorpore técnicas de atencién plena puede contribuir
a una mejora en la comensalidad digital? Este capitulo explora cémo un agente conversacional puede
mejorar la experiencia de la comensalidad digital mediante el uso de técnicas de atencién plena. El
objetivo del agente es mejorar la experiencia heddnica del participante, al mismo tiempo que fomenta
un entorno de degustacidn consciente de alimentos o bebidas. Es decir, la tecnologia estd disefiada para
motivar al usuario a concentrarse en sus alimentos en lugar de utilizarla como una distraccién. Se presenta
el disefo y la evaluacién de este nuevo agente conversacional, que guia a los usuarios en una experiencia

consciente al beber té y disfrutar aperitivos, facilitando una conexién mdas profunda con la comida.

El té se seleccioné como la bebida principal para esta experiencia debido a su variedad de productos
y aromas, lo que proporciona un amplio rango de caracteristicas sensoriales para explorar. Ademds, el
té es comlnmente asociado con momentos de relajacién y tranquilidad, creando el contexto ideal para
fomentar una experiencia de degustacion consciente. Esta eleccion facilita la creacién de un entorno
relajado, ideal para concentrarse en los detalles de la bebida y los aperitivos, sin la necesidad de elemen-
tos complejos o excesivamente elaborados que podrian dificultar la implementacién de un experimento
controlado. El té, al ser una bebida relativamente sencilla y estdndar, permite crear un protocolo expe-
rimental que es tanto accesible como efectivo para evaluar el impacto de las técnicas de atencién plena

en la comensalidad digital.

4.1. CATE: un agente conversacional para beber té con consciencia

CATE (Conversational Agent for a Tea Experience) es un agente conversacional que guia al usuario
durante una experiencia de degustacion de té de forma consciente. El prototipo de CATE consta de
diferentes elementos y dispositivos que interactiian entre si durante la sesién, creando una actividad
novedosa y entretenida para el usuario. A continuacién, se describen los elementos del sistema y su

funcionalidad (ver Figura [4)):

= Caja Inteligente: Una caja que contiene 3 tipos diferentes de té y 3 tipos de aperitivos para

maridar con los tés.
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= Hub del Agente Conversacional: Un monitor y un altavoz que interactian con el usuario me-
diante audios y muestran imagenes con las instrucciones.

= Vista Ventana: Una pantalla de TV que simula una ventana con un fondo en movimiento, mos-
trando un paisaje con elementos relajantes. Algunas alternativas incluyen una tarde Iluviosa en la

ciudad, un jardin nocturno, entre otros.

= Lampara Inteligente: Una ldmpara que ilumina la zona del té para mejorar la visualizacién por

parte del usuario.

= Tetera: Una tetera con luz LED utilizada para calentar el agua.

Conversational Agent Hub Window View
Smart Box
DialogFlow
g Tea module j .
- - Background Videos
g snack module Audios Communication
«device» «device»
Lamp Kettle

Figura 4. Diagrama de componentes de CATE

Para esta versién del sistema, se utiliza un enfoque de Mago de Oz (Dow et al., 2005). Se emplea
una herramienta comercial llamada Murf (murf.ai) para sintetizar y descargar todas las frases pronun-
ciadas por CATE. El operador reproduce los archivos de audio después de escuchar las respuestas de
las personas mientras monitorea la interaccién a través de una cdmara en vivo. Este enfoque ayuda a
reducir problemas derivados de posibles errores del sistema o latencia en la red. El operador también
controla remotamente los dispositivos inteligentes mediante un teléfono mévil o una computadora, pero

sin interferir directamente en las sesiones con el sistema.
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4.1.1. Flujo de interaccion

El flujo de la Interaccién se puede observar en la Figura 5] Los participantes interactdan con un agente
conversacional mientras beben té y comen un aperitivo. Para ello, se cred un guion para el didlogo
y la interaccién con el sistema. El funcionamiento es el siguiente: cuando comienza la interaccién, el
sistema enciende inmediatamente la tetera para calentar el agua. Luego, CATE le pide al usuario que
seleccione un té (para este experimento se tienen tres opciones: té de menta, té negro y té verde). Una
vez que el usuario elige el té, el sistema abre la caja inteligente para que el usuario tome la bolsita de té
seleccionada. El sistema recomienda un aperitivo que mejor se adapte al té, pero el usuario puede elegir
cualquiera de las alternativas disponibles. Posteriormente, el usuario comienza a preparar el té con las
instrucciones guiadas por el sistema. Finalmente, CATE selecciona un paisaje para mostrar en la vista

de la ventana y crear un ambiente acogedor destinado a promover la atencién plena.

Durante la conversacién, el sistema formula algunas preguntas para entablar una charla casual. En
esta parte, el agente preguntard al participante como se siente de forma general. Por ejemplo, si el
participante responde que no se siente muy bien, el sistema responderd algo como: Lamento que te
sientas asi, espero que esta nueva experiencia bebiendo té te haga sentir mejor. De igual manera, el
agente hace otras preguntas para continuar la conversacién, como cuan estresado esta el participante en
ese momento, y le pide que proporcione algunos ejemplos de lo que le gusta hacer mientras come (por

ejemplo: ver televisién o escuchar misica).

4.2. Diseno experimental

En esta seccion se detalla el disefio experimental de la evaluacién del sistema CATE y los métodos
empleados. El experimento se concibié en torno a la siguiente pregunta de investigacién: j De qué manera
un agente conversacional que incorpore técnicas de atencién plena puede contribuir a una mejora en la
comensalidad digital? Esta cuestidn se evaliia en comparacién con el uso habitual de bocinas inteligentes,
como la reproduccién de musica. Para abordar esta pregunta, se plantea un experimento entre sujetos,
en el que un grupo interactiia con un agente conversacional enfocado en la alimentacién consciente,
mientras que el otro grupo utiliza un agente que simplemente reproduce misica, una actividad comin

durante las comidas. A continuacién, se presentan las variables e hipdtesis del experimento:
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Figura 5. Diagrama de secuencia de CATE

Variable independiente:

» Tipo de Agente Conversacional (dos niveles):

e Mindful: Un enfoque consciente con instrucciones de audio interactivas para guiar la expe-

riencia de comer/beber.

e Musica: Un enfoque de control en el que el agente reproduce una cancién que el usuario

selecciona para escuchar mientras degusta el té acompanado de un aperitivo.

Variables dependientes:

= Experiencia heddnica: Se utiliza el cuestionario de evaluacién subjetiva de interfaces de siste-
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mas de voz (SASSI) (Hone & Graham, 2000) para evaluar la experiencia hedénica. SASSI mide 6
constructos: response accuracy (precisién en la respuesta), likeability (agrado), cognitive demand
(demanda cognitiva), annoyance (molestia), habitability (habitabilidad) y speed (velocidad). De
este cuestionario, el constructo likeability esta directamente relacionado con la experiencia hedéni-
ca. Se aplica el inventario completo utilizando una escala Likert de 7 puntos (1 = Totalmente en

desacuerdo; 7 = Totalmente de acuerdo).

» Consciencia en alimentos/bebidas: Se utiliza el cuestionario de alimentacién consciente (MEQ)
(Framson et al., 2009) para evaluar la atencién plena. Este instrumento mide 5 subescalas: di-
sinhibition (desinhibicién), awareness (consciencia), external cues (sefiales externas), emotional
response (respuesta emocional) y distraction (distraccién). Las subescalas de awareness y distrac-
tion son relevantes para este estudio y, por lo tanto, son las tnicas que se utilizaron. Se utiliza una

escala Likert de 7 puntos (1 = Totalmente en desacuerdo; 7 = Totalmente de acuerdo).

Hipdtesis:

= H1: Experiencia heddnica. La experiencia hedénica serd mayor al utilizar un agente conversacio-

nal con técnicas de atencidn plena en comparacién con un agente que reproduce mdsica.

» H2: Consciencia en alimentos/bebidas. El nivel de consciencia sobre los alimentos y bebidas
serd mayor al utilizar un agente conversacional con técnicas de atencién plena en comparacién con

un agente que reproduce musica.

4.2.1. Procedimiento

Cada sesién tuvo una duracién aproximada de 20 minutos. Ambas condiciones comienzan con las mismas
instrucciones: los participantes eligen un té de su preferencia, y mientras este se infunde, el sistema inicia
una conversacién ligera. Esta fase introductoria permite a los participantes familiarizarse con el agente
y sentirse cdmodos antes de entrar en la parte principal de la interaccién. A continuacién, dependiendo
de la condicién asignada, el agente adopta uno de dos enfoques: un enfoque consciente o un enfoque

musical (ver Figura [6]).

En el enfoque consciente, CATE guia al usuario paso a paso y lo alienta a usar todos sus sentidos. Por

ejemplo, antes de que empiecen a beber el té, CATE le pide al usuario que identifique su color, el usuario
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le dice a CATE el color que ve y el agente responde en consecuencia. De manera similar, CATE guia al
usuario para que primero huela el té y luego lo pruebe. Este mismo patrdén se repite con un aperitivo y

acompanado de mdsica relajante de fondo.

Mindful
Approach )
5 minutes 5 minutes 3-5 minutes
. Tea AY A
Instructions Preparation
& Consent 5-7 minutes
& Small Talk SASSI MEQ

Music
Approach

Figura 6. Fases del procedimiento durante la interaccién con CATE

En el enfoque musical, el agente muestra al usuario 3 canciones que puede reproducir durante la expe-
riencia de degustacidn. Se seleccionaron 3 canciones populares para escuchar mientras se come o bebe.
En este enfoque no hay guia y el usuario simplemente escucha la cancién mientras degusta el té y el
aperitivo a su propio ritmo. Dado que este es un experimento entre grupos, los participantes interactiian
con el agente utilizando una de las dos condiciones. Durante las instrucciones, se informa a cada partici-
pante sobre el enfoque al que fue asignado aleatoriamente. Al final de la sesidn, todos los participantes

responden a una traduccién al espafiol de los cuestionarios SASSI y MEQ (Anexo B).

4.2.2. Reclutamiento

El proceso de reclutamiento inicia con una invitaciéon enviada por correo electrénico a un grupo de
estudiantes de la instituciéon. Para aumentar el nimero de participantes, se emplea la estrategia de
muestreo en cadena (Goodman, 1961), solicitando a los primeros participantes compartir la invitacion
con personas en su red que podrian estar interesadas en el estudio. Los criterios de inclusidn se limitaron a
adultos jévenes de entre 20 y 35 afios, mientras que se excluyd a quienes presentaran alergias alimentarias
graves. No se ofrecié ningtin incentivo econémico. En la Figura [7] se muestra el entorno donde se realiza

el experimento con los participantes del estudio.
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Figura 7. Entorno del sistema de CATE

4.2.3. Analisis de datos

Utilizando el lenguaje de programacién R, se calcula la media para cada item en todas las subescalas
de los cuestionarios. Después de obtener las puntuaciones medias para todos los items y subescalas, se
utiliza la prueba de Mann Whitney U para comparar entre los dos grupos independientes. Esta prueba
se utiliza para comparar diferencias entre dos grupos independientes cuando la variable dependiente es

ordinal.

4.3. Resultados

En esta seccidn se presentan los resultados del experimento. Primeramente, se menciona los sujetos que
participaron en el estudio. Después, se muestra los resultados de los cuestionarios aplicados para evaluar

las variables del experimento.
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4.3.1. Participantes

Se reclutaron 22 participantes (13 mujeres). La edad promedio de los participantes fue de 26.95 afios
(DE = 2.85 afios). Todos son estudiantes de posgrado. Para 10 participantes (6 mujeres; Edad = 26.3
afios; DE = 3.23 afios), el sistema proporcioné audios guiados para la alimentacién consciente mientras
comian, mientras que para las 12 personas restantes (7 mujeres; Edad = 27.5 afios; DE = 2.36 afios),
el sistema reprodujo una cancién durante la experiencia de degustacion de té. Todos los participantes

firmaron un consentimiento informado.

4.3.2. Respuestas de cuestionarios

La Figura [8y Figura [9 presentan las subescalas evaluadas en los cuestionarios SASSI y MEQ), las cuales
permiten analizar diferentes dimensiones de la interaccién con el sistema CATE. En estas figuras se
puede apreciar que los participantes (N=22) otorgaron puntuaciones elevadas en aspectos clave como
la precisién (accuracy), el agrado (likeability), la velocidad (speed), y la percepcién de conciencia en

alimentos (awareness), tanto en la condicién experimental como en la control.

Mindful Approach
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Figura 8. Resultados de cuestionarios del grupo con el enfoque consciente

Por otro lado, las puntuaciones relacionadas con la demanda cognitiva (cognitive demand), el nivel
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de molestia (annoyance), y la distraccién (distraction) fueron considerablemente mds bajas, lo que es
positivo dado que estos son constructos que idealmente se deben minimizar en la evaluacién de estos
agentes conversacionales. En particular, los valores bajos de annoyance y distraction indican que el
sistema CATE logré evitar generar frustracion o desvio de la atencién en la comida, factores que suelen

ser problematicos en este tipo de interfaces.

Music Approach
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Figura 9. Resultados de cuestionarios del grupo con el enfoque musical

4.3.3. Experiencia hedodnica

La Tabla[2] presenta las medias obtenidas para cada subescala en ambas condiciones experimentales. Los
resultados revelan que solo el constructo Likeability muestra una diferencia estadisticamente significativa
entre los grupos (u=5628, p=0.0448), lo que respalda la Hipdtesis 1. Este hallazgo sugiere que los
participantes percibieron un mayor agrado al interactuar con el agente con el enfoque mindful, que guia

la interaccidn con técnicas de atencién plena.

En cuanto al resto de las subescalas, no se observaron diferencias entre los grupos. A pesar de esto, es
relevante destacar que los constructos de precisién (accuracy) y velocidad (speed) obtuvieron puntajes
elevados. Por otro lado, las subescalas de demanda cognitiva (cognitive demand) y molestia (annoyance)

arrojaron puntajes bajos, lo cual es un resultado favorable.
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Tabla 2. Respuestas del cuestionario SASSI

Subescala Mindful Musica p-value
Accuracy 5.67 (£1.6) | 5.74 (£1.46) | 0.7520
Likeability 6.1 (£1.21) | 5.89 (£1.1) | 0.0448*
Cognitive Demand | 2.1 (£1.22) | 2.1 (£1.46) | 0.6932
Annoyance 2.5 (£1.97) | 2.27 (£1.57) | 0.8561
Habitability 4.6 (£1.77) | 4.04 (£1.98) | 0.1131
Speed 6.0 (£1.12) | 5.62 (+1.38) | 0.3802

* Nivel de significancia 0.05

4.3.4. Nivel de consciencia

En cuanto a la Hipdtesis 2, que estd relacionada con los niveles de atencién plena o consciencia (mind-
fulness), los resultados no mostraron diferencias entre los constructos de Awareness y Distraction, como
se indica en la Tabla[3] A pesar de la ausencia de diferencias, ambos constructos arrojaron puntuaciones
favorables para el sistema en ambas condiciones. En particular, se registraron puntuaciones elevadas en

el constructo de Awareness y puntuaciones bajas en Distraction.

No obstante, al desglosar el constructo de Awareness y analizar cada uno de sus items de forma indepen-
diente (ver Tabla[4), destaca que el item nimero 2 mostré una diferencia estadisticamente significativa
entre los grupos que interactuaron en la condicién Mindful y los que utilizaron Mdsica (U=96, p=0.0135).
Este hallazgo es relevante porque indica que, en ciertos aspectos especificos de la experiencia, la condicién

Mindful resulté mas efectiva para aumentar la atencién plena que la condicién Muisica.

Tabla 3. Respuestas de atencién plena

Subescala Mindful Muisica Valor p
Awareness | 6.19 (+1.46) | 5.84 (£1.77) | 0.6179
Distraction | 2.5 (£1.38) | 3.01 (+£2.0) | 0.5070

4.4. Discusion

En términos generales, CATE fue exitoso en promover una experiencia heddnica positiva y fomentar la
conciencia plena en ambas condiciones, demostrando su efectividad en este aspecto. Al mismo tiempo,
el constructo de Likeability presenté una diferencia estadisticamente significativa entre los grupos, lo

que apoya la Hipétesis 1, que sostiene que CATE influye en la experiencia heddnica de los usuarios.
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Tabla 4. Items del constructo de consciencia

item Mindful | Mdsica | Valor p
1. Pude percibir sabores sutiles en mi bebida y aperitivo 6.3 6.0 0.6377
2. Antes de comenzar a comer/beber, me tomé un momento 6.6 4.17 0.0135*
para apreciar los colores y aromas

3. Aprecié la apariencia de mi bebida y aperitivo 6.5 6.0 0.6176
4. Me di cuenta de que me relajé con esta bebida y el aperitivo 6.4 6.08 0.7947
5. Saboreé cada bocado y sorbo de la bebida 6.3 6.5 0.4472
6. Me di cuenta de que la bebida y aperitivo afectaron mi estado 4.6 5.83 0.0517
emocional

7. Detecté los sabores de mi bebida y aperitivo 6.6 6.36 0.6036

* Nivel de significancia 0.05

Por otro lado, otros constructos medidos por el cuestionario SASSI, como la precision de las respuestas,
la demanda cognitiva y la velocidad de respuesta del agente, no mostraron variaciones notables. Este
resultado indica que el enfoque Mindful implementado pudo mejorar la experiencia del usuario sin generar
efectos adversos en otros factores clave, manteniendo un equilibrio en el rendimiento general del sistema.
Ademds, dado que no se observaron diferencias en algunos constructos, es importante considerar que,

cuando los valores son altos en ambos grupos, el margen para detectar diferencias estadisticas se reduce.

Con respecto a la Hipdtesis 2, se encontré que un item del constructo de Awareness fue significativo,
aunque no para toda la subescala. Una posible explicacién es que la configuracién del experimento, con
la limitacién de distracciones durante las sesiones, generd un ambiente calmado y relajante para ambos
enfoques. Ademds, es posible que las canciones seleccionadas influyeran en el estado emocional de los
participantes, ya que eran melodias animadas que tienden a mejorar el estado de dnimo. Por otro lado,
los participantes del enfoque Mindful siguieron instrucciones guiadas durante la mayor parte del tiempo,
lo cual pudo influir en los resultados obtenidos porque estuvieron un mayor tiempo interactuando con el

agente.

4.5. Conclusiones del capitulo

Este estudio evalud el impacto de un agente conversacional que incorpora técnicas de atencidn plena en
la mejora de la experiencia heddnica y la promocidn de la conciencia plena, comparando dos condiciones
distintas. Los resultados indicaron que los participantes percibieron el sistema como preciso, agradable,

rapido en sus respuestas y efectivo para fomentar la conciencia en ambas condiciones evaluadas.
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En particular, los participantes que interactuaron con el agente enfocado en mindfulness calificaron al
sistema como mas agradable en comparacién con aquellos que utilizaron el agente que reproducia miusica.
Ademads, los usuarios en la condicién Mindful reportaron una mayor apreciacién de los colores y aromas de
su bebida, lo que sugiere un impacto positivo en la percepcidn sensorial. Sin embargo, ambas condiciones

obtuvieron puntajes similares en la evaluacién general de la conciencia plena.

En conjunto, los hallazgos destacan el potencial del sistema para fomentar la conciencia plena en relacién
con la bebida o comida y mejorar la experiencia heddnica de los usuarios. Estos resultados respaldan la
incorporacion de técnicas de atencidn plena en agentes conversacionales como una estrategia prometedora

para enriquecer las experiencias relacionadas con la alimentacién y el consumo.

A continuacién, se explorard cédmo un enfoque diferente de agente conversacional, orientado a tareas
especificas, puede contribuir a una experiencia consciente en el ambito de la cocina. En el siguiente
capitulo, se presenta un agente disefiado especificamente para la tarea de preparacién de alimentos,
donde se evaluard el impacto de las técnicas de atencidn plena en la experiencia de cocinar. Este cambio
de enfoque abre nuevas oportunidades para investigar cémo la tecnologia puede mejorar no solo el

consumo de alimentos, sino también la preparacién consciente de estos.
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Capitulo 5. Mejorando la experiencia de cocinar: evaluacion
de un agente conversacional orientado a tareas

iDe qué manera un agente conversacional orientado a tareas, que incorpore técnicas de atencién plena,
puede contribuir a una mejora en la experiencia de cocinar? Este capitulo amplia la exploracién de la
comensalidad digital, que hasta ahora se ha centrado en la mejora de la experiencia de comer, al presentar
un agente conversacional disefiado especificamente para mejorar la experiencia de cocinar. A diferencia
del agente de mindfulness utilizado en el capitulo anterior, que se enfocaba en la conciencia durante
la degustacion de bebidas, este nuevo agente estd orientado a una tarea especifica: la preparacién de

alimentos.

El diseno y la evaluacién de este agente también incorporan técnicas de atencién plena, con el objetivo
de promover una mayor conciencia y disfrute en el proceso de cocinar. A través de un experimento
controlado, se compara la experiencia heddnica y el nivel de conciencia plena entre dos condiciones:
una en la que los participantes interactian con el agente orientado a la tarea de cocinar de manera
consciente, y otra en la que se presenta un agente que no utiliza la técnica de atencién plena. Este
estudio busca aportar nuevas perspectivas a la comensalidad digital y examinar la viabilidad de utilizar
agentes conversacionales innovadores para mejorar no solo la experiencia de comer, sino también la de

cocinar.

5.1. Escenario

Se decidié explorar el uso de un agente conversacional para promover la preparacién de alimentos de
forma consciente. Se selecciond el sushi como plato a preparar, ya que ofrece una variedad de ingredientes
y requiere un proceso de preparaciéon relativamente sencillo y rapido, adecuado incluso para cocineros
principiantes. Ademds, el sushi representa una eleccién atractiva dentro del contexto cultural mexicano,
ya que es una cocina en la que la experiencia no estd ampliamente extendida. El siguiente escenario

explica la funcionalidad y los posibles beneficios de crear este tipo de tecnologia:

Sofia, una estudiante de posgrado que vive lejos de casa, se siente sola y estresada, lo que
provoca cambios en su comportamiento alimentario y un rapido aumento de peso. Busca
ayuda y consulta a un nutricionista, quien sugiere incorporar técnicas de alimentacién cons-

ciente y cocinar sus comidas en lugar de pedir comida a domicilio o comer fuera. Sin embargo,
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Sofia tiene dificultades para mantenerse concentrada durante las comidas debido a miiltiples
distracciones, ya que a menudo ve televisién o usa su teléfono mientras cocina y come. El
nutricionista le recomienda un agente conversacional que utiliza técnicas de atencién plena
durante la cocina y la alimentacién. Sofia comienza a usar el sistema y lo encuentra (til para
preparar platos como el sushi. El agente la guia a lo largo del proceso, animandola a estar
presente y consciente. Le proporciona instrucciones paso a paso, recorddndole que aprecie
las texturas, aromas y sabores de los ingredientes. El sistema también le sugiere masticar
despacio y saborear cada bocado, permitiéndole experimentar una mayor satisfaccién y dis-
frute de sus comidas. Al usar el sistema, Sofia no solo mejora sus habilidades culinarias, sino
que, lo mas importante, desarrolla habitos alimentarios mas saludables y encuentra alegria

en interactuar con el sistema un par de veces a la semana.

5.2. Requerimientos funcionales del sistema

A continuacién, se presentan los requerimientos funcionales para un prototipo de agente conversacional
que utiliza técnicas de atencién plena para guiar a los participantes en la preparacién del alimento.
Para este primer prototipo, se pretende disefiar un sistema interactivo capaz de guiar al usuario en la

preparacién de sushi. Sin embargo, se espera que el sistema sea adaptable a cualquier tipo de platillo:

= R1: Instrucciones de Recetas. El sistema debe ofrecer una guia clara y paso a paso para preparar
el plato elegido (en este caso: sushi). Esto podria incluir la preparacién de los ingredientes, técnicas
de enrollado y sugerencias para servir. El lenguaje debe ser simple y facil de seguir para todos los

niveles de habilidad.

= R2: Instrucciones por Voz. El modo principal de interaccién debe ser basado en la voz debido
a su facilidad de uso y porque el usuario a menudo tendrd la vista y las manos enfocadas en
la comida. Por lo tanto, el sistema debe leer en voz alta las instrucciones de la receta para los

usuarios. La voz debe ser agradable y facil de entender.

= R3: Videos de Recetas. Los videos son dtiles para principiantes, especialmente para tareas com-
plejas como el enrollado de sushi. Videos cortos y concisos que demuestren los pasos clave pueden
proporcionar a los usuarios una referencia visual clara. Estos videos deben enfocarse en las técnicas

y ser facilmente reproducidos y pausados mediante comandos de voz del usuario.
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= R4: Navegacion por Voz. El usuario debe poder navegar por los pasos de la receta de manera
sencilla utilizando comandos simples. El sistema debe entender y responder a comandos de voz

convencionales como ‘“siguiente”, “atras” y “repetir”’, entre otros.

= Rb5: Integracion de la Atencidon Plena. Esta caracteristica Unica puede mejorar la experiencia
de cocinar al animar a los usuarios a involucrar sus sentidos y estar presentes en el momento. El
sistema sugiere a los usuarios prestar atencién a las texturas, aromas y sonidos durante el proceso

de cocina, incluso conduciendo a momentos breves de atencién plena antes de degustar.

= R6: Retroalimentaciéon por Audio. En respuesta a las consultas o comentarios del usuario, el

sistema debe proporcionar respuestas de audio relevantes a las consultas e interacciones del usuario.

= R7: Seguimiento de Actividades. Esta caracteristica avanzada implica que el sistema detecte
y responda a las acciones del usuario. El sistema debe detectar y rastrear las actividades de
preparacién y consumo de alimentos del usuario. Por ejemplo, detectar cuando una persona termina

de tomar un bocado para preguntar sobre su sabor.

5.3. Prototipo del agente conversacional: MyndFood

El prototipo de MyndFood es un agente conversacional desarrollado con una estructura basada en
intenciones. Esto significa que, al recibir una entrada del usuario, el sistema analiza su respuesta y asigna
una de las respuestas predeterminadas del agente segtin la intencidén detectada. En caso de no encontrar
una respuesta predeterminada adecuada, se selecciona una opcién por defecto para garantizar que la

interaccioén sea fluida.

El agente utiliza técnicas de atencidn plena para guiar a las personas en la preparacién de alimentos. El
agente tiene un altavoz y una pantalla como su interfaz principal. Para este prototipo, las capacidades del
agente se centran en el proceso predefinido de preparar sushi, acompafiado de soporte de audio y video
especialmente disefiados. No obstante, este agente podria modificarse o ampliarse para otras comidas y

recetas.

En este prototipo inicial, los primeros tres requerimientos (R1: Instrucciones de Receta, R2: Instrucciones
por Voz y R3: Videos de Receta) se implementaron por completo, todos enfocados en la preparacién de

un alimento especifico, en este caso, sushi. En cuanto a R4 (Navegacién por Voz), se utilizé un enfoque
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de Mago de Oz, en el cual una persona escucha remotamente las interacciones del usuario y selecciona

los siguientes pasos de navegacion.

Respecto a R5 (Integracién de la Atencién Plena), se crearon textos de orientacién y audios para cocinar
conscientemente, animando a los usuarios a involucrar plenamente su atencién y sentidos en el proceso
de cocina. Para este propdsito, se utilizaron las herramientas de conversién de texto a voz de Amazon
PoIIyE|. Estas instrucciones de audio se disefiaron basadas en transcripciones de audio de muestra que

contenian el tipo de frases y lenguaje comiinmente utilizado en este contexto.

Para R6 (Retroalimentacién por Audio), se empled la misma herramienta de Amazon Polly para generar
respuestas de audio a los comentarios de los usuarios, como "bien hecho”, o "comentario interesante”.
Un operador, responsable de guiar la navegacidn del sistema de manera remota, reproduce estas senales
de retroalimentacién de audio. Por dltimo, para el R7 (Seguimiento de Actividades), se decidié aplazar
su implementacién en este prototipo inicial, ya que el enfoque principal es validar el impacto del sistema

utilizando practicas de atencién plena. La implementacién de R7 estd planeada para trabajos futuros.

Es tiempo de
apreciar los
diferentes
olores

Tipo de sushi:
*surimi
*vegetariano

Coloca una
capa de arroz
sobre el alga

Figura 10. Interfaz grafica de MyndFood

Esta versién inicial de MyndFood sirve como un medio para validar el concepto de integrar técnicas
de atencién plena en los comportamientos de cocina y alimentacién antes de desarrollar un sistema

completamente auténomo. Ademds, ayuda a prevenir posibles contratiempos o errores con herramientas

http://aws.amazon.com/es/polly
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externas que necesitan ser probadas.

La Figura muestra una seleccién de imdgenes que los usuarios encuentran mientras interactdan
con MyndFood. La interfaz grafica de usuario sigue un disefio simple y minimalista, permitiendo a las
personas enfocarse en sus comidas. También se incluye la reproduccién de videos para pasos especificos
de la receta para ayudar a los usuarios a comprender mejor el proceso de preparacién de alimentos. Estos
videos fueron cuidadosamente grabados, compilados y editados para demostrar acciones particulares,

como un video que explica la técnica adecuada para cortar surimi para sushi.

5.4. Flujo de interaccion con MyndFood

La interaccién con el agente sigue un guion que muestra los pasos de la receta con instrucciones generales
para preparar sushi. Durante la interaccién, se integran instrucciones especiales guiadas para incorporar el
aspecto de la atencién plena. A continuacidn, se ilustra la interaccidn con el agente, utilizando la siguiente
terminologia: [IG] para Instruccién General, [IM] para Instruccién Mindful, [RF] para Retroalimentacién

(Feedback) del Dialogo, y [U] para la respuesta esperada del usuario.

[IG] Corta un tercio del pepino en tiras finas. Si necesitas ayuda adicional, no dudes en pedirme

que te muestre un video sobre cdmo hacerlo.

= [IM] Mientras realizas este proceso, enfoca todos tus sentidos en la comida. Observa el color del

pepino y nota cdmo su aroma entra en tu nariz.

[U] Hecho, siguiente paso, por favor.

[IG] El siguiente paso es cortar el surimi en rectangulos finos (comando para mostrar video dis-

ponible).

= [IM] Mientras haces este paso, presta toda tu atencién a la comida y observa cémo su fuerte olor

entra en tu nariz. Luego, déjame saber qué piensas sobre el olor del surimi.

» [U] Huele a mariscos frescos.

[RF] Respuesta interesante.



45

Una vez que los ingredientes estan preparados, el agente hace preguntas sobre las experiencias sensoriales

del usuario y lo motiva a articular en voz alta todo lo que percibe. Por ejemplo, esta interaccién se

desarrolla de la siguiente manera:

[IM] Ahora, tomémonos un momento para apreciar los ingredientes. Por favor, tdmate unos se-

gundos para observarlos cuidadosamente. j Podrias decirme los colores que ves?

[U] Veo blanco en el arroz y el queso crema, naranja en la zanahoria, una combinacién de blanco

y naranja en el surimi, verde en el pepino y negro en el alga.
[RF] Bien hecho.

[IM] Ahora, témate unos segundos para apreciar los diferentes aromas. Puedes tomar los ingre-
dientes y acercarlos a tu nariz. Finalmente, por favor, dime cuél es el olor que mas te gusta o que

puedes identificar rapidamente.
[U] El olor més fuerte que percibo es el del surimi.
[RF] Respuesta interesante.

[IM] Para los préximos pasos, aseglirate de prestar atencién a tu sentido del tacto. ;Podrias
intentar sentir la textura de los ingredientes y las herramientas que vas a usar? jEstas listo para

continuar con la preparacién?

[U] Si, estoy listo.

Este enfoque de interaccién asegura una experiencia de cocina inmersiva, fomentando una conexién mas

profunda entre los usuarios y los alimentos que estan preparando. En dltima instancia, el agente estd

disefiado no solo para guiar en los pasos de la preparacién de sushi, sino para transformar la cocina en

un viaje placentero y consciente.

5.5.

Diseno del experimento

Se presenta el disefio de un experimento con usuarios para evaluar el desempefio del agente en la

cocina y alimentacién consciente. Para lograrlo, se disefié un experimento que mide y compara variables

relacionadas con el nivel de atencién plena del individuo durante la interaccién con el sistema y evalida la
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experiencia general del usuario tras la interaccién. Como resultado, se introducen dos versiones distintas
del agente: una que enfatiza los atributos de atencién plena del sistema y otra versién sin elementos de

atencién plena. Este experimento tiene como objetivo probar las siguientes dos hipétesis:

= H1: Atencion Plena: Los participantes que utilicen un agente conversacional enfocado en la
atencién plena durante la preparacién de alimentos reportardn un mayor nivel de consciencia en
los alimentos en comparacién con aquellos que usen un agente conversacional sin enfoque en la

atencién plena.

= H2: Experiencia Heddnica: Los participantes que utilicen un agente conversacional enfocado
en la atencién plena durante la preparacidon de alimentos reportaran un mayor nivel de disfrute
(likeability) en comparacién con aquellos que usen un agente conversacional sin enfoque en la

atencién plena.

La variable independiente del experimento es el agente conversacional, especificamente con dos tipos de

interaccién: consciente y no consciente.

= Agente consciente: Un agente que guia al usuario durante todo el proceso de preparacién de

sushi utilizando una técnica de cocina y alimentacién consciente.

= Agente no-consciente: Un agente que proporciona instrucciones generales para hacer sushi sin

incluir instrucciones de atencién plena.

Las variables dependientes del experimento son dos: Atencién Plena y Experiencia Heddnica. La Atencién
Plena mide el nivel de consciencia durante la experiencia alimentaria y se divide en dos actividades por
separado: cocinar y comer. Se utiliza el instrumento Mindful Eating Scale (Hulbert-Williams et al., 2014),

adaptado también para la cocina, con dos constructos:

» Awareness (Consciencia): mide el nivel de atencién que una persona presta a su comida al

enfocarse en sus sentidos.

s Act with Awareness (Distraccion): mide el nivel de distraccién en la mente de una persona

mientras realiza su actividad relacionada con la comida.



47

De manera similar, la Experiencia Heddnica evalia el nivel de disfrute experimentado al interactuar
con el agente durante la preparacién de alimentos. Para ello, se utiliza el constructo de Likeability del
instrumento SASSI (Hone & Graham, 2000). Adicionalmente, se emplearon los demds constructos de

este instrumento para evaluar las caracteristicas generales del agente:

= Likeability (Agrado): se refiere a las valoraciones del usuario sobre el sistema como (til, agradable

y amigable.

= Response Accuracy (Precision en la Respuesta): se refiere a las percepciones del usuario sobre

el sistema como preciso y, por lo tanto, cumpliendo con sus expectativas.

» Cognitive Demand (Demanda Cognitiva): se refiere al esfuerzo percibido necesario para inter-

actuar con el sistema y los sentimientos resultantes de este esfuerzo.

= Annoyance (Molestia): se refiere al grado en que los usuarios califican el sistema como repetitivo,

aburrido, irritante y frustrante.

» Habitability (Habitabilidad): se refiere al grado en que el usuario sabe qué hacer y entiende lo

que el sistema estd haciendo.

= Speed (Velocidad): se refiere a la rapidez con la que el sistema responde a las entradas del

usuario.

Estos instrumentos son utilizados con una escala Likert que va de 1 (totalmente en desacuerdo) a 7

(totalmente de acuerdo).

5.56.1. Configuraciéon del experimento

La Figura presenta el espacio donde se llevé a cabo el estudio en el que se utiliza el sistema para
preparar y degustar sushi. Para este estudio, el agente es controlado mediante el método Mago de Oz para
la navegacién (Dow et al., 2005). Para iniciar, se proporcioné a los participantes todos los ingredientes
necesarios para preparar sushi de surimi o vegetariano. También se les proporciona a los participantes
todos los utensilios y herramientas de cocina necesarios para preparar este plato, como platos, makisu

(tapete para enrollar sushi), tabla de cortar, cuchillos, tenedor, cuchara, pafio y servilleta.
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Figura 11. Configuracién para el experimento con MyndFood

El experimento se lleva a cabo en la cocina del departamento institucional. Esta cocina ha sido equipada
y designada para recibir a los participantes, de modo que puedan interactuar con el sistema. Se asigna
una hora para que cada participante interactte con el sistema. Esta ubicacién proporciona un entorno
controlado para minimizar las distracciones que podrian afectar la experiencia con el sistema. Realizar
el experimento en casa habria requerido tecnologia auténoma y portatil que cada participante pudiera

instalar, ademds de presentar desafios adicionales en términos de control experimental.

5.5.2. Procedimiento experimental

El procedimiento experimental se ilustra en la Figura[I2] Al comienzo del experimento, los participantes
interactdan con un dispositivo Amazon Echo para familiarizarse con los comandos y las aplicaciones de
cocina disefiadas para este dispositivo. Posteriormente, los participantes se asignan a uno de dos grupos:
consciente y no consciente, donde el segundo no proporciona audio enfocado en la atencién plena. Al final

de la sesidn, los participantes completan dos cuestionarios para evaluar su nivel de consciencia durante
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la experiencia alimentaria y su experiencia general al interactuar con el agente (Anexo C). Toda la sesién
dura aproximadamente 45 minutos. A continuacidén, se detalla la secuencia de actividades durante la

sesion:

1. Instrucciones y Consentimiento (5 minutos): Se proporciona al participante las instruccio-
nes generales de la sesién y solicita su consentimiento explicando los detalles del experimento,

acompafiado de un formulario de consentimiento.

2. Tareas con Alexa (5 minutos): Se instruye a los participantes a interactuar con un dispositivo
Amazon Echo durante 5 minutos, proporcionando comandos a Alexa como Buscar una receta de
sushi de surimi, Pedir el siguiente paso y otras tareas similares. Este ejercicio tiene como objetivo
familiarizar a la persona con el uso de un agente conversacional e identificar los comandos tipicos.

El dispositivo Amazon Echo no se utilizé en las tareas posteriores.

3. Experiencia de Cocina y Alimentacion (15-25 minutos): Se asigna a los participantes a una
de las dos condiciones. La asignacién se determina segiin la hora de llegada del participante a la
sesion, lo que significa que no saben qué tipo de agente se les asignara. Este ejercicio es la parte
central del experimento, durante la cual el participante es guiado en la preparacién de sushi y el

agente lo anima a comer el sushi a su propio ritmo.

4. Primeras Impresiones (5 minutos): Después de interactuar con el agente, se formulan preguntas
abiertas sobre la experiencia general del participante. Dependiendo de las respuestas, el investigador
realiza algunas preguntas de seguimiento para obtener mas retroalimentacién sobre sus primeras

impresiones.

5. Cuestionarios (10 minutos): Los participantes completan los cuestionarios disefiados para evaluar
su atencién a la comida (mindfulness), la percepcién de la agradado (likeability) del agente y otros

atributos pertinentes utilizando el instrumento SASS/ para evaluar agentes conversacionales.

5.5.3. Reclutamiento de participantes

Para reclutar participantes para este estudio, se envié un correo electrénico de invitacidn a través de una
lista de correo institucional dirigida a estudiantes. Los criterios de inclusidn requerian que los candidatos

tuvieran entre 20 y 39 anos y poca o ninguna experiencia previa en la preparacién de sushi.
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Figura 12. Procedimiento experimental con MyndFood

Por otro lado, se establecieron criterios de exclusidn para personas con alergias alimentarias severas o
discapacidades auditivas, ya que no podrian participar en el estudio debido a su condicién. El correo
de invitacién incluia un volante que detallaba estos requisitos y alentaba a las personas a aprender a
preparar sushi con el agente conversacional implementado. Las personas interesadas debian llenar un
formulario con sus datos de contacto y su disponibilidad en cuanto a fechas y horarios para asistir a una

sesion de una hora.

5.5.4. Analisis de datos

Cada instrumento evalia constructos que comprenden muiltiples items, cuyos valores se promedian pos-
teriormente. Tras confirmar una distribucién normal en el conjunto de datos, se aplica una prueba t de
Student unilateral para evaluar las diferencias entre grupos, con un nivel de significancia de p < 0.05,
para aceptar las hip6tesis experimentales. Estos célculos se realizan en Python (versién 3.11.3), utilizan-
do la biblioteca SciPy (versién 1.11.1). Ademds, también se consideran los comentarios orales sobre sus
primeras impresiones después de la interaccidon. Dado que las respuestas a estas preguntas son breves,
cortas y opcionales, sirven principalmente para complementar los datos cuantitativos recopilados durante

el experimento.
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Tabla 5. Datos demograficos de participantes

Agente Mujeres Hombres Total Edad ()
Consciente 14 6 20 29.3
No-Consciente 16 4 20 27.75
Total 30 10 40 28.525

5.6. Resultados del experimento

La recoleccién de los datos duré aproximadamente un mes, comenzando en la tercera semana de febrero
de 2023. A cada participante se le asigné una hora para la interaccién, y se organizaron horarios separados
para el uso independiente de la cocina en ciertos dias durante el experimento. Todos los participantes
pudieron preparar un rollo de sushi siguiendo las instrucciones del agente. Sin embargo, la mayoria optd
por comer solo una pequena porcién del sushi y llevarse el resto para comerlo mas tarde. En cuanto a
la duracién promedio de la interaccién con el sistema, los participantes en el grupo consciente tomaron
mds tiempo (media = 17:58 minutos) que en la condicién no consciente (media = 13:54 minutos). La

diferencia media fue significativa (¢ = 4.419, p = 0.00008).

5.6.1. Participantes

Un total de 40 personas participaron en el estudio: 30 mujeres y 10 hombres (ver Tabla . De las
20 personas asignadas a la condicién consciente, 14 eran mujeres y 6 eran hombres. En la condicién
no consciente, 16 participantes eran mujeres y 4 eran hombres. Una prueba de chi-cuadrada para la
independencia no mostré diferencias en la distribucién de hombres y mujeres en ambos grupos (x? =
0.133, df =1, p = 0.715). En cuanto a la edad de los participantes, la edad promedio general fue de
28.52 afos, con 29.3 afios para los participantes en la condicién consciente y 27.75 anos para la condicién
no consciente. Una prueba t de Student no mostré diferencias en la edad media entre ambas condiciones

(t = 1.4244, p = 0.1642).
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5.6.2. Atencioén plena

La Tabla [f] presenta los datos sobre la atencidn plena en el comportamiento de los participantes durante
las actividades de cocinar y comer, evaluados mediante el cuestionario adaptado de la Mindful Eating
Scale (MES). Los resultados indican que durante la fase de cocinar, los participantes en el grupo cons-
ciente (columna M) demostraron un mayor nivel de Consciencia (media = 6.56) en comparacién con
aquellos en el grupo no-consciente (columna NM) (media = 5.98). Ademds, el constructo Distraccién
también mostré una diferencia estadisticamente significativa, con el grupo consciente obteniendo una
puntuacién mds baja (media = 1.55) que el grupo no consciente (media = 1.95), lo que indica una
menor distraccién o un enfoque mas consciente en la cocina por parte del primer grupo. Estos resultados
apoyan la Hipétesis 1 (H1), confirmando que la guia de atencién plena aumenta los niveles de consciencia

de los participantes durante la preparacién de alimentos.

Tabla 6. Resultados de atencién plena

Actividad | Constructo | M | NM | t-test | p-value | Sig.
Cocinar Consciencia | 6.56 | 5.98 | 3.7360 | 0.0001 | ***
Cocinar Distraccién | 1.55 | 1.95 | -2.0895 | 0.0191 *
Comer Consciencia | 6.48 | 6.19 | 1.7295 | 0.0426 *
Comer Distraccion | 1.45 | 1.71 | -1.4676 | 0.0721

* Nivel de significancia 0.05; ** 0.01; *** 0.001

El impacto de la atencién plena se extendié mas alld del proceso de cocina hasta la actividad de co-
mer. El constructo Consciencia durante la alimentacién mostré una diferencia positiva, con el grupo
consciente obteniendo una puntuacién de 6.48 frente al 6.19 del grupo no consciente. Esta diferencia
es estadisticamente significativa, lo que sugiere que las practicas de atencién plena impartidas durante
la fase de cocina tuvieron un efecto duradero, influyendo en la consciencia de los participantes mientras
comian. Sin embargo, la diferencia media no fue significativa para el constructo Distraccién durante la

alimentacién.

Ademds, dentro de los items relacionados con el constructo Consciencia al cocinar (ver Tabla [7)), dos
items destacan por sus diferencias. El primer item, "Noté sabores y texturas al cocinar mi comida”, revela
una diferencia estadisticamente significativa entre grupos. Las puntuaciones de los participantes fueron
mds altas (media = 6.55) en el grupo consciente que en el grupo no consciente (media = 5.85), lo que
indica una mayor consciencia mientras cocinaban en el primer grupo (t=2.023; p=0.0251). De manera

similar, un segundo item, "Noté el olor y los aromas de la comida mientras cocinaba”, también muestra
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una diferencia estadisticamente significativa (t=3.6783; p=0.003), con el grupo consciente nuevamente
obteniendo una puntuacién mas alta (media = 6.55) que el grupo no consciente (media = 4.95). Los
otros items evaluados, como la consciencia general de los alimentos, la atencidn a la apariencia de
los alimentos y la facilidad de concentracién en el proceso de cocina, no mostraron diferencias entre
los grupos. Esto indica que, aunque la atencién plena mejora las percepciones sensoriales especificas

(aroma), no influye de manera uniforme en otros aspectos generales de la consciencia en la cocina.

Tabla 7. Resultados de conciencia al cocinar

item M NM t-test  p-valor Sig
1. Noté sabores y texturas al cocinar mi comida 6.55 5.85 -2.0230 0.0251 *
2. Me mantuve consciente de mi comida mientras cocinaba 6.55 6.4 -0.6 0.2760

3. Noté el aspecto de mi comida mientras cocinaba 6.7 6.45 -1.1137 0.1362

4. Noté el olor y los aromas de la comida mientras cocinaba 6.55 4.95 -3.6783 0.0003 ***
5. Me fue facil concentrarme en lo que estaba cocinando 6.45 6.25 -0.5705 0.2858

Total -3.7360 0.0001 ***
* Nivel de significancia 0.05; ** 0.01; *** 0.001

5.6.3. Experiencia hedodnica

Tabla 8. Resultados del cuestionario SASSI

Constructo Consciente | No-Consciente | t-test | p-value | Sig.
Likeability 6.63 6.46 1.9762 | 0.0244 *
Response Accuracy | 6.24 6.22 0.0979 | 0.4610
Cognitive Demand | 5.79 5.93 -0.6701 | 0.2518
Annoyance 1.94 2.23 -1.4532 | 0.0739
Habitability 4.93 5.36 -1.4689 | 0.07195
Speed 5.88 6.13 -0.8571 | 0.1970

* Nivel de significancia 0.05

La Tabla [8] muestra las respuestas de los participantes al cuestionario SASSI. Un resultado significativo
de esta tabla es la diferencia en el constructo de Likeability (agrado). El grupo consciente obtuvo una
media de 6.6278, que es superior en comparacioén con el 6.4556 del grupo no consciente. La significancia
de esta diferencia (t= 1.9762, p-valor=0.0244) apoya la Hipdtesis 2. Sin embargo, la inclusién de la
guia de atencién plena no influyé directamente en otros constructos medidos por el cuestionario SASSI

que no estan relacionados con la experiencia heddnica, como la Precisién de Respuesta (Accuracy), la
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Demanda Cognitiva (Cognitive Demand), la Molestia (Annoyance), la Habitabilidad (Habitability) y la
Velocidad (Speed).

Al desglosar las respuestas de los participantes para el constructo de Likeability (ver Tabla @] ), este
incluye nueve items relacionados con el agrado hacia el agente. De estos, dos items presentan diferencias
estadisticamente significativas, arrojando informacién clave sobre cémo fue percibido el agente en la

condicién consciente frente a la no consciente.

En primer lugar, el grupo consciente calificé al sistema como mds amigable (media = 6.67) en compara-
cién con el grupo no consciente (media = 6.2), una diferencia estadisticamente significativa (t=1.7287;
p=0.046). En segundo lugar, el disfrute de usar el sistema fue mayor en el grupo consciente (media =
6.95) que en el grupo no consciente (media = 6.5), mostrando también una diferencia estadisticamente

significativa (t=2.3486; p=0.0121).

Los demds items relacionados con el constructo de Likeability no mostraron diferencias estadisticamente
significativas, incluidos la utilidad percibida del sistema, la agradabilidad, la facilidad para recuperar
errores, la claridad en la comunicacién, la facilidad de aprendizaje, la disposicién a usar el sistema y la

sensacién de control durante la interaccion.

Tabla 9. Resultados del constructo likeability

Item de Likeability Consciente | No-Consciente | t-test | p-valor | Sig.
El sistema es util 6.9 6.75 1.0642 0.147

El sistema es agradable 6.67 6.4 0.8996 0.187

El sistema es amigable 6.67 6.2 1.7287 | 0.0460 *
Pude recuperarme facilmente de los errores 6.19 5.9 1.0066 | 0.1602
Disfruté usar el sistema 6.95 6.5 2.3486 | 0.01207 *
Es claro cdmo hablarle al sistema 6.24 6.45 -0.7506 | 0.7713

Es facil aprender a usar el sistema 6.52 6.75 -0.3457 | 0.6343

Usaria el sistema 6.71 6.6 0.6450 | 0.2614

Senti control en la interaccién con el sistema 6.52 6.55 0 0.5

* Nivel de significancia 0.05

5.6.4. Comentarios de los participantes

Al concluir su interaccidon con el sistema, los participantes compartieron brevemente sus impresiones
sobre su experiencia general. Se les animé a discutir abiertamente cualquier aspecto del experimento

que les hubiera resonado. Los participantes comentaron sobre tres temas predominantes: impresiones
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generales, atencién plena, y recomendaciones para la mejora del prototipo.

Impresiones Generales: Ambos grupos describieron al agente como facil de usar, intuitivo, interactivo
y atil. Sin embargo, los participantes que interactuaron con el agente consciente también lo describieron
como amigable y capaz de proporcionar compania. Por ejemplo, un participante del grupo consciente
mencioné: " Con el agente de voz, me senti acompafiado y seguro durante la preparacion [de los alimen-
tos].” De manera similar, otro participante afirmé: “"Me gusté bastante; fue conciso y amigable, y en
algunos momentos, incluso me sacé una sonrisa.” Estos comentarios adicionales ayudan a explicar por
qué las personas en el grupo consciente calificaron al agente con una mayor nivel de agrado (likeability).
No obstante, los sujetos del grupo no consciente también disfrutaron de su interaccién, aunque en menor

medida.

Ademds, los participantes proporcionaron comentarios sobre los videos presentados por el agente. Por
ejemplo, un participante del grupo no consciente comentd: "Los videos fueron bastante buenos. El video
sobre como enrollar, que creo que es una de las partes mds complicadas, fue bastante preciso para mi.”
En general, la mayoria de los comentarios sobre los videos destacaron su utilidad y la facilidad para

seguirlos.

Atencion plena: Segiin los comentarios de nuestros participantes sobre el uso de la atencién plena
mientras cocinaban, observamos lo siguiente: la mayoria disfrutd incorporar esta practica y la encontré
una experiencia relajante. Por ejemplo, un participante (hombre, 32 afios, estudiante) comenté: "La
dindmica de percibir tus alimentos fue relajante. Durante ese tiempo que dediqué a la tarea, pude poner
una pausa en mi dia.” Sin embargo, solo una participante de este grupo indicé que no lo consideraba

necesario, ya que la distrajo del proceso.

Por otro lado, reforzando la idea de que el agente consciente aumentd efectivamente los niveles de
consciencia, un participante dijo: ”Creo que las preguntas sobre el olor, color y textura de los ingredientes
me ayudaron a ser consciente de estos factores que de otro modo habria pasado por alto.” Este comentario
resalta el papel del agente en facilitar la atencién plena durante la cocina. Ademads, otro participante
expresé su intencidn de integrar esta practica en su vida diaria, afirmando: ”"Me gusté mucho el aspecto

de pausar en cada paso; voy a incorporar eso en mi vida.”

Recomendaciones de Mejora Los participantes también proporcionaron comentarios sobre posibles

mejoras que podrian integrarse en el prototipo. Por ejemplo, algunos comentaron sobre la voz utilizada,
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sugiriendo que podria beneficiarse de mejoras, ya que en ocasiones sonaba robética. Un participante
incluso expresd una preferencia por una voz femenina. Ademads, algunos participantes indicaron que el
agente podria proporcionar instrucciones mas explicitas sobre las proporciones de la receta en caso de

que lo utilicen en casa, ya que en el experimento se les dieron cantidades precisas de ingredientes.

Por otro lado, un par de participantes del grupo no consciente sugirieron la idea de incorporar musica.
Por ejemplo, un participante comentd: "Si pudieras decirle mientras estas cocinando que ponga muisica,
quiero decir, mientras estds haciendo algo. Que abra, como Spotify al mismo tiempo que esta app,
quiero decir, eso ya seria adelantarse. Pero seria genial si pudiera reproducir [misica].” Recordemos que
a los participantes del grupo no consciente se les proporcionaron solo instrucciones basicas en lugar de

instrucciones de atencién plena extendidas.

5.7. Discusion del capitulo

El prototipo MyndFood muestra resultados prometedores, con el audio consciente mejorando la experien-
cia de cocina de los participantes y su consciencia sobre el consumo de alimentos. Los participantes en el
grupo consciente pasaron mas tiempo interactuando con el agente, lo cual era de esperarse. La necesidad
de instrucciones adicionales para interactuar con el agente consciente es importante, ya que guia a los
participantes a saborear su comida y los impulsa a utilizar todos sus sentidos durante la preparacién de

las comidas.

El grupo consciente disfrutd particularmente las instrucciones, encontrando que les ayudaron a concen-
trarse en la preparacidn de sus alimentos, lo que coincide con investigaciones que destacan la influencia

positiva de la atencién plena en los hébitos alimenticios y la eleccién de alimentos (Jordan et al., 2014).

El resultado relacionado con la experiencia heddnica sugiere que la incorporaciéon de técnicas de atencién
plena en el estudio influyé positivamente en la percepcién general y el disfrute de los participantes,
mejorando el nivel de agrado o disfrute (likeability) de la experiencia. Ademds, si bien las técnicas de
atencién plena mejoran notablemente el aspecto de agrado de la experiencia del usuario, no afectan
negativamente otros factores de la experiencia con el agente, como la demanda cognitiva, la precision de
la respuesta y la velocidad. En dltima instancia, la atencién plena mejora significativamente la experiencia

del usuario, especialmente en la percepcién de amigable y disfrute general.

Ademads, los participantes del grupo consciente reportaron un sentido Unico de compaiierismo con el
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agente, un sentimiento no observado en el grupo no consciente. Este sentido de conexidn sugiere que estos
agentes pueden ir mas alld de brindar un simple apoyo informativo o enfocado en tareas, proporcionando
consuelo emocional y fomentando una sensacién de interaccién social, como se sefialé en (Niewiadomski

et al., 2022).

En dltima instancia, el prototipo de MyndFood ha ayudado a identificar formas y actividades a través
de las cuales la tecnologia puede fomentar practicas mas saludables, como la cocina y el consumo

conscientes (Mindful), al mismo tiempo que mejora la experiencia general de sus usuarios.

5.8. Conclusion del capitulo

El prototipo evaluado en este estudio fue percibido por los participantes como una herramienta til y facil
de usar, destacdndose por su disefio intuitivo que facilitd la interaccidon y navegacién mediante comandos
de voz durante la intervencién. Los resultados mostraron que los participantes que interactuaron con
el agente conversacional consciente reportaron un mayor nivel de atencién plena durante la experiencia

alimentaria, en comparacién con aquellos que interactuaron con el agente no consciente.

Ademas, el grupo que utilizé el agente consciente también reportd una experiencia mas positiva al
interactuar con el sistema, en contraste con el grupo no consciente. Estos hallazgos respaldan la idea de
que un agente conversacional disefiado con técnicas de atencidn plena puede mejorar significativamente

la experiencia del usuario en actividades relacionadas con la cocina y la alimentacién.

Sin embargo, este prototipo presentd ciertas limitaciones que afectaron su capacidad de interaccidn,
como la falta de retroalimentacién continua hacia el usuario. Estas limitaciones podrian haber reducido
el potencial de involucrar alin mas a los usuarios en la experiencia. Por ello, se buscard incrementar el
nivel de interaccién y didlogo en un futuro prototipo, explorando la implementacién de un modelo de
lenguaje que permita mejorar la comunicacién con el usuario, proporcionando respuestas mas naturales

y contextuales.
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Capitulo 6. Evaluaciéon de un agente conversacional genera-
tivo que incrementa el involucramiento del usua-
rio

En este capitulo se aborda la pregunta de investigacion: ;De qué manera un agente conversacional gene-
rativo, que incorpore un modelo de lenguaje, puede contribuir al mejorar el involucramiento del usuario
en la comensalidad digital? Este cuestionamiento surge principalmente de los resultados obtenidos en
el experimento anterior, donde se evalué un prototipo orientado a la tarea de cocinar. Aquel agente,
que tenia una estructura deterministica y demostré ser efectivo para mejorar la experiencia del usuario
al cocinar y fomentar la atencién hacia la comida mediante practicas de atencidén plena. Sin embar-
go, también revel6 limitaciones, como la capacidad limitada de ofrecer retroalimentacién al usuario y
adaptarse a conversaciones abiertas y naturales. Estas restricciones plantearon la necesidad de explorar

nuevos prototipos que permitan una interaccién mds natural con el usuario.

En este sentido, los avances recientes en grandes modelos de lenguaje (LLM, por sus siglas en inglés) abren
la oportunidad de disenar agentes conversacionales auténomos y capaces de interactuar en escenarios
abiertos con el usuario. Este capitulo presenta un experimento disefado para evaluar un prototipo de
agente conversacional que incorpora modelos de lenguaje (LLM) en un escenario de cata de vinos. Este
escenario fue seleccionado por su potencial para fomentar interacciones enriquecedoras y por los desafios

que implica mantener la atencién y el involucramiento del usuario durante esta actividad.

El objetivo principal es comparar y analizar el impacto de un agente conversacional generativo y de-
terministico para mejorar la experiencia e incrementar el involucramiento del usuario. Las métricas de
evaluacién se centran en la mejora de la experiencia heddnica, el aumento de la atencién hacia el vino y
el incremento en el involucramiento del usuario durante la interaccién con el agente. En el contexto de
la cata de vinos, el involucramiento del usuario (engagement) se manifiesta en la capacidad del usuario
para describir detalladamente sus impresiones y explorar el conocimiento ofrecido por el agente a través
de preguntas y un didlogo interactivo y fluido. A continuacién, se presentan el prototipo del agente

conversacional, el disefio experimental y los resultados obtenidos.

6.1. Prototipo: sommelier digital

El sommelier digital es un agente conversacional disefiado para guiar al usuario en una experiencia de cata

de vinos. Se elige este escenario porque la cata de vinos es una actividad consciente que activa mdaltiples
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sentidos para apreciar las complejidades del vino, promoviendo asi una mayor conciencia y disfrute.
Ademds de intensificar el placer individual, la cata de vinos es una actividad social que invita a compartir
impresiones y experiencias con otros Jackson (2022). Ademds, aprovechando la rica cultura vinicola del
Valle de Guadalupe, Baja California, México, este estudio se centra en disefiar y este Sommelier Digital

para poder ser evaluado por participantes de la regién y con productos producidos localmente.

Se implementaron dos versiones del Sommelier Digital, una generativa y otra deterministica, para analizar
como diferentes enfoques de Iégica conversacional influyen en la experiencia del usuario durante una cata
de vinos. Ambas versiones incluyen la misma interfaz de usuario en el navegador, reconocimiento de voz
y un generador de avatares para ofrecer respuestas con apariencia realista. Sin embargo, la diferencia

principal radica en cdmo cada sistema formula sus respuestas textuales a las preguntas del usuario.

La Figura[13]ilustra la variante generativa. Cuando el usuario habla al micréfono (Paso 1), el navegador
convierte su voz en texto (Pasos 2-3). Este texto se envia a un Orquestador del Backend (Pasos 4-6),
que lo transmite a un Médulo de Didlogo. EI Médulo de Didlogo envia un prompt a un Modelo de
Lenguaje (GPT-3.5) externo (Paso 7) y recibe una respuesta abierta y consciente del contexto (Paso 8).
Esta respuesta se guarda en el almacenamiento local (Pasos 9-10) antes de ser enviada a un Generador
de Avatares externo (Pasos 11-12). Finalmente, se muestra un video o animacién del avatar en la interfaz

del usuario (Pasos 13-15), simulando que un Sommelier Digital pronuncia la respuesta generada.

Generative Digital Sommelier — Sequence Diagram

Front End Back End External Al Services

User Interface Browser Backend Orchestrator Local Storage Dialogue Module Large Language Model Avatar Generator

User
(1) Provides audio input

(2) Invoke speech recognition
(3) Returns recognized text

(4) Sends user text

(5) Store user utterance

(6) Forward text for processing

(7) Send prompt (user text + context)

(8) Return generated text|reply

(9) Store agent reply

(10) Return final text

(1) Request avatar video (text -> video)

(12) Return generated video

(13) Provide video URL/clip

(14) Play avatar video

(1) User sees/hears avatar reply

User Interface Browser Backend Orchestrator Local Storage Dialogue Module Large Language Model Avatar Generator

User

Figura 13. Diagrama de secuencia del sommelier digital generativo.

En contraste, el Sommelier Digital deterministico utiliza un Gestor Local de Intenciones y videos pre-
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grabados para generar las respuestas, como se muestra en la Figura Los pasos iniciales son similares
(entrada de audio, conversidn de voz a texto, enrutamiento del texto al backend). Sin embargo, en lugar
de invocar un modelo de lenguaje externo, el Mddulo de Didlogo (Pasos 6-7) envia el texto del usuario
a un Gestor de Intenciones basado en reglas (Paso 7), que devuelve una respuesta estructurada y pre-
definida (Paso 8). Este texto se guarda y el sistema recupera el video del avatar correspondiente desde
el backend (Pasos 9-12), lo que da como resultado una respuesta en video que se muestra al usuario

(Pasos 13-15).

Deterministic Digital Sommelier — Sequence Diagram

"Front End" "Back End"

User Interface Browser Backend Orchestrator Local Storage Dialogue Module Intent Manager Avatar Videos
User
(1) Provides audio input

(2) Invoke speech recognition

(3) Returns recognized text

(4) Sends user text

(5) Store user utterance

(6) Forward text for processing

(7) Send user text for response
(8) Return text reply

(9) Store agent reply

(10) Returr final text

(1) Request avatar video

(12) Return pre-generated video

(13) Provide video URL/clip

(14) Play avatar video

(15) User sees/hears avatar reply

User Interface Browser Backend Orchestrator| Local Storage Dialogue Module Intent Manager Avatar Videos

User

Figura 14. Diagrama de secuencia del sommelier digital deterministico.

La Figura muestra la interfaz de usuario basada en la web (Ul) utilizada por los participantes en
ambas versiones del Sommelier Digital, tanto la deterministica como la generativa. La interfaz tiene
un disefio similar al de una videollamada e incluye: (a) una ventana de video del avatar (arriba a la
izquierda), donde se muestran las respuestas del sommelier; (b) un campo de texto o un micréfono para
que los usuarios hagan preguntas o solicitudes; (c) controles de sesién para iniciar o finalizar la cata,
ajustar audio/video, o cambiar entre entrada escrita y hablada; y (d) integracién opcional de sensores,
como una camara para detectar gestos de la mano o movimientos de la copa. Esta configuracién del
front-end permanece idéntica en ambos enfoques. La diferencia principal radica en cémo el backend

procesa las consultas del usuario y genera las respuestas.
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Escribe tu mensaje

& o < Enviar

Figura 15. Interfaz de usuario del sommelier digital

6.2. Diseno del experimento

Esta seccion describe el disefio de un experimento en un escenario de cata de vinos, comparando un
agente conversacional generativo, que utiliza grandes modelos de lenguaje (LLM) con un agente con-
versacional deterministico basado en intenciones. El objetivo principal de este experimento es evaluar
como al incorporar modelos de lenguaje aumenta el involucramiento del usuario. Para medir estas me-
joras, el estudio analiza la experiencia heddnica del usuario, su atencidén hacia la bebida y su nivel de

involucramiento durante la interaccidn.

6.2.1. Hipdtesis

Las hipdtesis del experimento son las siguientes:

= H1: Experiencia Heddnica. Interactuar con un agente conversacional generativo mejorard la

experiencia heddnica en comparacién con un agente conversacional deterministico.

» H2: Conciencia de la Comida/Bebida. Interactuar con un agente conversacional generativo in-
crementard el nivel de atencién en alimentos/bebidas en comparacién con un agente conversacional

deterministico
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= H3: involucramiento del Usuario. Interactuar con un agente conversacional generativo incremen-

tard el involucramiento del usuario en comparacién con un agente conversacional deterministico.

= H4: Sociabilidad Percibida. Interactuar con un agente conversacional generativo incrementard

la sociabilidad percibida del agente en comparacidn con un agente conversacional deterministico

6.2.2. Variables experimentales

La variable independiente en el experimento es:

= Tipo de agente conversacional:

e ACG: un agente conversacional generativo. Este sommelier digital implementa un modelo
de lenguaje grande externo para comprender las preguntas del usuario y generar respuestas
de forma dindmica. Ademds, se encarga de guiar toda la sesién de cata de vinos de manera
fluida y adaptativa, ajustando sus respuestas segun la interaccién del usuario y el flujo de la

conversacion.

e ACD: un agente conversacional deterministico. Este sommelier digital sigue un enfoque
deterministico basado en reglas para estructurar la experiencia de cata de vinos. Sus res-
puestas estan predefinidas, lo que permite un mayor control sobre el contenido y el estilo de
interaccidon. Su objetivo es guiar la sesidn de manera estructurada y coherente, garantizando

una experiencia predecible y controlada para el usuario.

Las variables dependientes en el experimento son:

= Experiencia hedoénica. Esta variable mide en qué medida los usuarios disfrutan la interaccién con
el agente. Se utiliza principalmente el constructo de Likeability del instrumento SASSI (Hone &

Graham, 2000), utilizado para la evaluacién de asistentes de voz con este propdsito.

= Nivel de atencién. Esta variable mide el nivel de atencién o consciencia hacia los alimentos o
bebidas. Se utilizard el constructo Awareness de la MES (Escala de Alimentacién Consciente)

(Hulbert-Williams et al., 2014) adaptado para este experimento para medir la atencién en el vino.

= Involucramiento del usuario. Esta variable refleja el grado de participacién del usuario durante

la interaccién con el agente conversacional. Para medir esta variable, se utilizan las siguientes
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métricas: (1) la duracién total de la sesién de interaccidn; (2) el nimero total de preguntas
realizadas por el usuario al agente; y (3) el promedio de palabras utilizadas en cada turno de habla
por parte del usuario. Ejemplo del uso de estas métricas fueron utilizadas en el trabajo de Trinh

et al. (2018).

= Sociabilidad percibida. Mide la percepcién del usuario con respecto a la capacidad del agente de
generar una interaccion socialmente siginificativa. Esta variable se mide mediante el instrumento

desarrollado por Heerink et al. (2008),

Ademas de estas variables principales, se incluyeron otros constructos para enriquecer el andlisis de la
experiencia de usuario y la comparacién de prototipos. Por ejemplo, la verbosidad, que se mide utilizando
el instrumento propuesto por Lewis & Hardzinski (2015), el cual evalda el nivel de detalle y extensién en
las respuestas de los participantes y el agente. Todos los constructos de los instrumentos se utilizaron
con una escala Likert de 7 puntos, donde 1 indica completo en desacuerdo, 4 indica neutralidad y 7

indica completo de acuerdo.

6.2.3. Tipo de experimento

Se disefia un experimento entre-sujetos, donde cada participante tiene la oportunidad de interactuar con
dos agentes diferentes. Para evitar sesgo asociado al orden de interaccidn, se presenta un orden a la
mitad de los participantes y un orden alterno a la otra mitad de participantes. Después de interactuar
con cada agente, el participante completa los cuestionarios relevantes para esa sesidn especifica y luego
procede a la siguiente interaccidn con el otro agente, seguida de otro cuestionario basado en esta segunda

experiencia. .

Para las sesiones, se ofrecen dos vinos monovarietales diferentes para la cata, ambos originarios del Valle
de Guadalupe en Ensenada: un vino rosado elaborado con uvas Garnacha, y un vino tinto hecho con uvas
Cabernet Franc. La secuencia de la cata siempre comienza con el vino rosado, seguido por el vino tinto,
mas robusto, para mantener la consistencia en la experiencia de degustacién. Antes de cada sesidn, el

tipo de vino a catar se configura en la aplicacién de cada agente.

La configuracién del experimento se ilustra en la Figura[16} la cual muestra una persona sentada frente a
un monitor, donde aparece la interfaz grifica del Sommelier Virtual. También se cuenta con un micréfono

y cdmaras delanteras y traseras para grabar las sesiones para su posterior andlisis. En la mesa se colocan
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una copa de vino, la botella del vino a catar, un plato con pan, una jarra con agua y un vaso para el
participante se sirva y tome agua. Finalmente, en la pared izquierda junto al participante, se encuentran

hojas de referencia con ejemplos de colores, aromas y caracteristicas comunes del vino.

Figura 16. Diseno del experimento

6.2.4. Estructura de la sesidon

La estructura de la sesidén de cata de vinos estd disenada para enriquecer la experiencia sensorial de los

participantes. A continuacidn, se detallan los pasos de la sesidn:

= a) Introduccién formal
e El Sommelier Digital inicia la sesién estableciendo el contexto para la experiencia de cata.
= b) Andlisis visual del vino

e Los participantes son invitados por el Sommelier Digital a observar el color del vino y evaluar
la intensidad de estos colores.
e El sommelier proporciona explicaciones detalladas para facilitar una comprensién mas pro-

funda de las caracteristicas visuales del vino.
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» c) Seccién de aromas

e El sommelier guia a los participantes para identificar diferentes aromas en el vino.

e Se aplican técnicas, como agitar la copa, para liberar los aromas.

e El sommelier guia al participante para descubrir e identificar entre aromas secundarios y
terciarios en el vino, con ejemplos claros y explicaciones detalladas.

» d) Analisis del sabor

e Los participantes degustan el vino y se les anima a identificar y comprender los sabores
percibidos.

e El agente motiva al participante a explorar la gama de sabores para formar un perfil de sabor
detallado, incluyendo informacién sobre los sabores tipicos del vino.

» e) Caracteristicas generales del vino

e El sommelier explica aspectos como los niveles de acidez y posibles maridajes.

e El agente invita al usuario a formular preguntas adicionales sobre el vino que degusté o en

general sobre la elaboracién y cata de vinos.
= f) Cierre de la sesién

e El sommelier concluye con comentarios finales, marcando el final de la experiencia de cata.

6.2.5. Estudio piloto

Se realizé una evaluacién preliminar para mejorar el disefio del sistema. Seis personas participaron en
estas pruebas piloto. A los participantes se les pidié que completaran una sesidén de cata de vinos con el
agente conversacional. Después de cada sesidn, se analizé la interaccidn, y se modificé el prompt y la

interfaz para corregir errores y ajustar los pardmetros del sistema.

Por ejemplo, en una de las sesiones iniciales, se hizo evidente que el avatar tardaba varios segundos en
responder. Como resultado, se eligié un modelo de lenguaje mas rapido, y la interfaz se adaptd para que
pareciera que el usuario interactuaba con el avatar a través de una videoconferencia (Figura [15)), con

parte de la demora atribuida a la latencia de la red.
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Ademads, en las primeras versiones del agente, se identificd que las respuestas generadas presentaban
estructuras de oraciones repetitivas, lo que afectaba la naturalidad y fluidez de la interaccién. Para
abordar este problema, se realizaron ajustes en el disefio del prompt utilizado por el modelo de lenguaje.
Estos ajustes incluyeron la incorporacidon de instrucciones mas detalladas y especificas para evitar patrones

reiterativos en las respuestas.

Por dltimo, el sistema fue evaluado por un productor de vino, quien revisé las respuestas del agente en
relacién con su producto. Durante esta evaluacién, se verificé que la informacién proporcionada, como
las caracteristicas del vino, el tipo de uva, el maridaje recomendado y otros datos relevantes, fuera precisa

y consistente con el conocimiento experto del productor.

6.2.6. Reclutamiento

Para el reclutamiento, se envié un correo masivo a los estudiantes de CICESE invitandolos a participar en
el experimento. El correo incluia un volante de invitacién y un enlace de registro para que los interesados
proporcionaran sus datos de contacto. Los criterios de inclusién para participar en el experimento fueron:
ser adulto mayor de 18 afios y no presentar problemas auditivos, asegurando que los participantes pudieran
interactuar eficazmente con las instrucciones y el sommelier digital. En cuanto a los criterios de exclusién,
se descartaron aquellas personas que estaban bajo tratamiento con medicamentos que contraindican el

consumo de alcohol, con el fin de garantizar su seguridad y bienestar durante la actividad.

6.2.7. Analisis de datos

El andlisis de datos se realizé evaluando los constructos definidos en cada instrumento, los cuales consisten
en multiples items cuyos valores fueron promediados para su interpretacion. Una vez confirmada la
normalidad en la distribucién de los datos, se utilizé una prueba t de Student unilateral para identificar
diferencias estadisticamente significativas entre los grupos, considerando un nivel de significancia de
p < 0.05 para aceptar las hipdtesis experimentales. Los analisis estadisticos se llevaron a cabo en Python

(versién 3.11.3), utilizando la biblioteca SciPy (versién 1.11.1).

Para medir el nivel de involucramiento del usuario, se considerd el tiempo de interaccidon registrado en
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las grabaciones realizadas durante el experimento. Ademas, todas las interacciones fueron transcritas y
analizadas en funcién del nimero de palabras empleadas tanto por los participantes como por el agente,
desglosando el conteo por turnos de habla. Cada intervencién verbal de los usuarios fue codificada
manualmente para clasificar su contenido, identificando si se trataba de preguntas dirigidas al agente,
descripciones de percepciones sensoriales relacionadas con la bebida o simples confirmaciones de lo dicho
por el agente. Este enfoque permitié un andlisis detallado de las dindmicas de interaccién y el grado de

participacién activa de los usuarios.

6.3. Resultados

En esta seccidn se presentan los resultados obtenidos en el experimento. En primer lugar, se describen los
datos de los participantes del experimento. Después, se exponen los resultados de las encuestas aplicadas
mediante los instrumentos del disefio experimental. Por dltimo, se presentan los resultados relacionados

con las mediciones del involucramiento del usuario.

6.3.1. Participantes

En total, 30 participantes formaron parte de este experimento, de los cuales la mitad (15) eran mujeres.
La edad promedio de los participantes fue de 28.67 afios (DE = 7.11). Todos los participantes asistieron
en un horario programado durante la segunda semana de abril, con un promedio de 6 sesiones individuales

realizadas diariamente (1 sesién por participante).

6.3.2. Experiencia hedénica

La experiencia heddnica fue evaluada con el contructo likeability del instrumento SASSI. Los resultados
muestran que el agente conversacional generativo tiene una mayor calificacién con un valor promedio de
6.41 frente a 6.13 del agente deterministico (p=0.0001). La diferencia es estadisticamente significativa lo
que indica que los usuarios encontraron al agente generativo mas agradable que el agente deterministico.

Esto sugiere que, desde la perspectiva de los usuarios, un agente generativo ofrece una experiencia mas
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atractiva.

Por su parte, la Tabla proporciona un desglose detallado de los items correspondientes al constructo
de Likeability. Los resultados indican que los participantes encontraron al sommelier digital generativo
mas agradable y disfrutaron mas la interaccién. De acuerdo con los resultados que tuvieron diferencias
estadisticamente significativas, los participantes se sintieron mas en control durante las interacciones con
el agente generativo. En promedio, la mayoria de los participantes indicé que preferiria usar al sommelier

digital generativo con mayor frecuencia.

Tabla 10. Valoraciones para los items relacionados con el constructo likeability

Item | Likeability ACG | ACD | t-test | p-value
1 El agente de voz es (til 6.53 | 6.4 | 0.8651 | 0.195275
2 El agente de voz es agradable 6.5 6.17 | 1.3951 | 0.08415
3 El agente de voz es amigable 6.5 6.17 | 1.2728 | 0.104075
4 Me pude recuperar facilmente de los errores 5.87 | 5.7 | 0.6156 | 0.270275
5 Disfruté de usar el agente de voz 6.4 6.01 | 1.3497 | 0.091185
6 Es claro cdmo se le debe hablar al agente de voz 6.47 6.3 | 0.7607 | 0.22497
7 Es facil aprender a usar el agente de voz 6.66 | 6.6 | 0.3599 | 0.360125
8 Usaria este agente de voz 6.47 | 6.07 | 1.7149 | 0.04585*
9 Me senti en control de la interaccidén con el agente de voz | 6.3 5.7 | 2.4879 | 0.00787*

* Nivel de significancia 0.05

6.3.3. Nivel de aencién

Con respecto al constructo de Awareness (Consciencia), el agente conversacional generativo tuvo una
puntuacién promedio superior (6.32) en comparacién con (6.06) del agente deterministico, y esta dife-
rencia es estadisticamente significativa (p=0.009). Esto sugiere que los usuarios percibieron un nivel de

consciencia o atencién plena mayor con respecto al vino, al interactuar con un agente generativo.

Ademds, la Tabla proporciona un desglose detallado de los items relacionados con la conciencia
sensorial durante la degustacién de vino. Los resultados indican que, en general, los participantes notaron
mas los sabores y texturas de su bebida al interactuar con el sommelier digital generativo, con diferencias

estadisticamente significativas respecto al sommelier deterministico.
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Tabla 11. Resultados del constructo consciencia durante la degustacién

Item | Awareness ACG | ACD | t-test p-value

1 Noté los sabores y texturas de mi bebida 6.17 5.7 | 1.74158 | 0.04344%*

2 Estuve completamente consciente del vino | 6.33 6.1 | 0.97953 | 0.16569
al momento de probarlo
3 Antes de probar el vino, me di cuenta de | 6.53 | 6.33 | 1.00972 | 0.15841
cémo se ve mi bebida
4 Noté los olores y aromas de mi bebida 6.27 | 6.03 | 0.85475 | 0.198105
5 Fue facil concentrarme en mi bebida 6.29 | 6.13 | 0.67624 | 0.250835

* Nivel de significancia 0.05

6.3.4. Sociabilidad percibida

En agente conversacional generativo fue percibido como més sociable que el agente deterministico (5.82
frente a 5.47), diferencia que es estadisticamente significativa (p=0.0095). Esto indica que los usuarios
consideraron a un sommelier generativo como un sistema mds sociable en la interaccién. Sin embargo,
para el constructo de presencia social, no se encontré diferencia entre las condiciones (p=0.35147), lo

que sugiere que ambos sistemas ofrecen una experiencia de presencia social comparable.

Por su parte, la Tabla presenta los resultados sobre la sociabilidad percibida del agente virtual. Los
participantes evaluaron varios aspectos relacionados con la interaccién social con el agente. En general,
no se observaron diferencias estadisticamente significativas en la mayoria de los items. Sin embargo, el
item "Siento que el agente virtual me entiende” mostré una diferencia estadisticamente significativa,

con una mayor puntuacién para el agente generativo en comparacién con el agente deterministico.

Tabla 12. Resultados del constructo sociabilidad percibida

Item | Sociabilidad Percibida ACG | ACG | t-test | p-value

1 Considero al agente virtual un compaferode | 5.73 | 5.33 | 1.44644 | 0.07672
conversacidn agradable
2 Encuentro al agente virtual agradable para | 5.83 6 -0.69407 | 0.75479

interactuar
3 Siento que el agente virtual me entiende 5.97 | 5.07 | 2.85965 | 0.0029*
4 Creo que el agente virtual es simpatico 573 | 5.45 | 0.84772 | 0.20007

* Nivel de significancia 0.05

Por otro lado, la Tabla presenta los resultados relacionados con la presencia social percibida al

interactuar con el agente virtual. Los items evaluaron la sensacién de realismo y la percepcién de que el
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agente tiene cualidades humanas. En general, no se encontraron diferencias estadisticamente significativas
entre las versiones del agente. En este constructo, la puntuacién promedio sugiere que ambos agentes
fueron vistos de manera similar en términos de realismo y comportamiento, con pequefas variaciones en

la percepcidn de sentimientos reales o vida.

Tabla 13. Resultados sobre la presencia social percibida del agente

Item | Presencia Social ACG | ACG | t-test p-value

1 Al interactuar con el agente virtual, senti como si | 3.90 | 4.07 | -0.36383 | 0.358655
estuviera hablando con una persona real.
2 A veces senti como si el agente virtual realmente | 4.20 | 4.10 0.1973 0.42214
me estuviera mirando.
3 Puedo imaginar al agente virtual como una criatu- | 2.97 | 3.07 | -0.21934 | 0.413575
ra viva.
4 A menudo pienso que el agente virtual no es una | 4.03 | 4.00 | 0.07006 | 0.472195
persona real.
5 A veces el agente virtual parece tener sentimientos | 2.40 | 2.59 | -0.42916 | 0.334715
reales.

6.3.5. Verbosidad

Para el constructo de Verbosidad, el agente conversacional generativo fue percibido como mas locuaz o
hablador que el agente deterministico. Lo que implica que un agente generativo tiende a proporcionar mas
informacién durante la interaccién. Por su parte, la Tabla presenta los resultados sobre la percepcién
de la verbosidad del agente de voz. Los items evaluaron si los mensajes del agente eran repetitivos o
si proporcionaba mas detalles de los necesarios. Los resultados indican que los participantes percibieron
que el agente generativo era mas repetitivo y que tenian que esperar mas tiempo para poder responder,
en comparacién con el agente deterministico, con diferencias estadisticamente significativas en ambos.
Sin embargo, no hubo diferencias en la percepcién de que el agente daba demasiados detalles o hablaba

demasiado.
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Tabla 14. Resultados sobre la percepcién de la verbosidad del agente

Item | Verbosity ACG | ACD | t-test p-value
1 Los mensajes fueron repetitivos 3.6 2.53 2.4518 | 0.008625*
2 El agente de voz me dio mas detalles de los | 3.37 | 3.13 | 0.43665 | 0.331995

que necesitaba

3 El agente de voz habla demasiado 2.07 2.1 | -0.10866 | 0.456925

4 Senti que tenia que esperar mucho tiempo | 3.1 2.23 | 2.24145 | 0.01442%*

para que el agente de voz termine de hablar

y yo pudiera responder

* Nivel de significancia 0.05

6.3.6. Velocidad percibida

La Tabla muestra los resultados sobre la percepcion de la velocidad de respuesta del agente de
voz. Los participantes consideraron que el agente deterministico era mds rapido en comparacién con el
agente generativo, con una diferencia estadisticamente significativa en la evaluacién de la rapidez de la
interaccién (p < 0.0001). Asimismo, los participantes percibieron que el agente generativo respondia
mas lentamente que el deterministico, también con una diferencia estadisticamente significativa. Estos
resultados indican una percepcién clara de que el agente deterministico es mas eficiente en términos de

velocidad de respuesta.

Tabla 15. Resultados sobre la percepcién de la velocidad de respuesta

Item | Speed ACG | ACG | t-test p-value
1 La interaccién con el agente de voz es rédpida | 5.00 | 6.30 | -4.33333 0.00003*
2 El agente de voz responde muy lento 3.73 | 1.97 | 5.24158 | 0.00000115*

* Nivel de significancia 0.05

6.3.7. Precision de respuesta

Para la precisién de respuesta, el agente generativo obtuvo una valuacién superior (5.94) en comparacién
con el agente deterministico (5.70). El p-value de 0.0258 indica que esta diferencia es estadisticamente
significativa, lo que sugiere que los usuarios percibieron que las respuestas del agente generativo eran
mas precisas que las del agente deterministico. La Tabla presenta los resultados sobre la precision

de las respuestas del agente de voz. En general, no se encontraron diferencias los agentes en la mayoria
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de los items. Sin embargo, el item "El agente de voz no siempre hizo lo que yo esperaba” mostré una

diferencia estadisticamente significativa, con el agente generativo obteniendo una puntuacién mds baja.

Tabla 16. Resultados sobre la precisién de las respuestas del agente

Item | Precision de respuestas ACG | ACG | t-test p-value
1 El agente de voz es preciso 6.45 | 6.43 | 0.07371 0.47075
2 No se puede confiar en el agente de voz 1.90 | 2.13 | -0.55793 | 0.28952
3 La interaccidn con el agente de voz es im- | 2.80 | 2.83 | -0.07152 | 0.471615
predecible

4 El agente de voz no siempre hizo lo que yo | 2.77 | 2.70 | 0.13779 | 0.445445
queria

5 El agente de voz no siempre hizo lo que yo | 2.40 | 3.20 | -1.72096 | 0.045295*
esperaba

6 El agente de voz es confiable 6.37 | 6.07 | 1.38476 | 0.085715

7 El agente de voz comete pocos errores 5.80 | 5.10 | 1.60916 | 0.056555

8 La interaccidn con el agente de voz es con- | 6.50 | 6.20 | 1.51089 | 0.068125
sistente

9 La interaccidn con el agente de voz es efi- | 6.27 | 6.30 | -0.1922 | 0.424125
ciente

* Nivel de significancia 0.05

6.4. Involucramiento del usuario

El andlisis de los tiempos de participacién entre el Agente Conversacional Deterministico y el Agente
Conversacional Generativo muestra una diferencia clara en la duracién de la interaccién. En promedio,
los participantes interactuaron durante 8:10 minutos con el agente deterministico, mientras que la par-
ticipacién aumentd a 12:37 minutos con el agente generativo. Esto sugiere que el agente generativo
fomenta interacciones mas largas y sostenidas en comparacidn con la versién deterministica. Una prueba
t para muestras relacionadas confirma que esta diferencia es estadisticamente significativa (t = -7.5034,

p < 0.00000002).

En cuanto a la distribucién, el tiempo minimo de participacién fue similar en ambas condiciones (4.67
minutos para el deterministico vs. 4.87 minutos para el generativo). Sin embargo, el tiempo maximo de
participacién fue notablemente mayor para el agente generativo (16.83 minutos) en comparacién con el
deterministico (8.43 minutos). Esto sugiere que, aunque algunos participantes interactuaron de manera

similar en ambas condiciones, otros pasaron considerablemente mas tiempo con el agente conversacional
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generativo.

La Figura resalta la variabilidad en la participaciéon, mostrando una distribucion mas amplia para
el agente generativo, con algunos participantes interactuando durante periodos significativamente mas
largos. Ademas, se estimé que el agente generativo tarda en promedio 5 segundos mdas en responder,

pero incluso con este ajuste, la diferencia sigue siendo estadisticamente significativa.

Interaction Time Distributions
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Figura 17. Distribucién del tiempo de interaccién

6.4.1. Nuamero de palabras

El andlisis del nimero promedio de palabras por turno revela diferencias en los patrones de interaccidn

tanto del usuario como del sommelier digital entre las dos condiciones.

En promedio, no hay una diferencia significativa en el nimero de palabras por turno pronunciadas
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por los usuarios al interactuar con el Agente Conversacional Generativo (Media = 11.17 palabras) en
comparacién con el Agente Conversacional Deterministico (Media = 9.84 palabras). Esto se confirma
con la prueba t para muestras relacionadas (t = -1.7456, p = 0.0915), lo que indica que el agente

generativo no modificd la cantidad de palabras que los usuarios hablaron en promedio.

Sin embargo, el sommelier digital produjo intervenciones significativamente mas largas en la condicién
generativa en comparacién con la deterministica. En promedio, el agente generativo generd 42.46 palabras
por intervencidn, mientras que el agente deterministico produjo 36.56 palabras. La prueba t para muestras
relacionadas confirmé que esta diferencia es estadisticamente significativa (t = -6.1164, p < 0.0000012),
lo que indica que el agente generativo produjo sistemdticamente respuestas mds extensas. La Figura[I§]
que incluye las distribuciones de intervenciones tanto del usuario como del agente, resalta esta tendencia,
mostrando una diferencia clara en la verbosidad del sommelier digital, mientras que las respuestas del

usuario se mantuvieron mas constantes entre condiciones.
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Figura 18. Distribucién de palabras por intervencién
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6.4.2. Categorias de expresiones verbales

En el anélisis de las transcripciones de las interacciones entre los usuarios y los avatares, se clasificaron
manualmente las respuestas de los usuarios en tres categorias. Estas categorias son importantes para
entender cédmo los usuarios interactiian con los avatares y como responden a las diferentes preguntas o

afirmaciones realizadas durante la sesidn. Las tres categorias son las siguientes:

= Confirmacidn: Esta categoria agrupa las respuestas en las que los usuarios confirman su acuerdo
o disposicién frente a una instruccién o afirmacién realizada por el avatar. Estas respuestas suelen
ser cortas y afirmativas, permitiendo continuar con la interaccién o pasar al siguiente paso del
proceso. Ejemplos de este tipo de respuestas incluyen frases como; Si, Estoy listo o Claro, que

indican que el usuario estd de acuerdo o preparado para seguir adelante.

= Descripciones: Esta categoria incluye respuestas en las que los usuarios describen sus percepciones
o impresiones, a menudo con un cierto grado de duda o incertidumbre. Estas respuestas son mas
detalladas y expresan las sensaciones o percepciones del usuario sobre el vino. En muchos casos,
los usuarios utilizan frases como: Creo que es amargo o Me parece muy bueno, lo que refleja su

interpretacion personal y la bisqueda de validacién o aclaracién por parte del avatar.

= Solicitudes de informacion: En esta categoria se agrupan las respuestas en las que el usuario pide
aclaraciones o detalles adicionales sobre alglin aspecto del vino. Estas solicitudes de informacién
son claves para identificar adreas de interés del usuario, como la tonalidad del vino, el maridaje o
el contenido de alcohol. Frases como ; Qué me podrias decir de eso? o Me gustaria saber con qué
alimentos hace buen maridaje son ejemplos de este tipo de interacciéon, donde el usuario busca

aprender mas sobre el tema.

La Figura [19] presenta un anélisis comparativo del ndmero de ocurrencias por categoria en ambas con-
diciones. Los resultados indican que, si bien la distribucién general se mantiene similar, surgen algunas
variaciones, particularmente en la frecuencia de solicitudes de informacidn, que fueron notablemente mas

altas en las interacciones con el agente conversacional generativo.

Las diferencias observadas sugieren que los usuarios que interactuaron con el agente generativo estuvieron
mas inclinados a buscar detalles adicionales, posiblemente debido a la capacidad del agente para ofrecer

respuestas mas dindmicas y adaptativas al contexto. En contraste, las respuestas de confirmacién vy las
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respuestas descriptivas siguieron un patrén mas consistente entre condiciones, con solo ligeras variaciones

en la frecuencia.

Comparison of Occurrences per Category

I Occurrences (Deterministic)
B Occurrences (Generative)

Occurrences

Confirmation Description Information

Figura 19. Comparativa de ocurrencias por categoria

6.5. Discusion

Una diferencia clave entre ambos sistemas fue la capacidad del agente generativo para enriquecer la
experiencia heddnica. Los participantes calificaron al agente generativo como mads agradable, lo que

sugiere que sus respuestas fluidas y adaptativas contribuyeron a una interaccién mdas placentera.

Adem3s del aspecto heddnico, el agente generativo también mejord la atencidn plena, motivando a los
participantes a prestar mayor atencién a la bebida. Esto se reflejé en los resultados del instrumento que
mide consciencia, donde el agente generativo facilité una mayor concentracién en los detalles sensoriales

como el aroma, el sabor y la textura.

En cuanto a la sociabilidad, los resultados mostraron que el agente conversacional generativo fue percibido

como mas social.
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Por otro lado, una ventaja del agente conversacional deterministico fue su rapidez de respuesta y su estilo
conciso. Los participantes seiialaron que era notablemente mds répido al generar respuestas y mostraba

menor nivel de verbosidad en comparacién con el agente generativo.

Finalmente, el involucramiento fue un aspecto donde el agente generativo superé claramente a su contra-
parte deterministica. Los usuarios interactuaron durante periodos significativamente mds largos, hicieron
mds preguntas y utilizaron mas palabras por turno con el agente generativo. Esto demuestra su capacidad
para mantener conversaciones de forma natural, ofreciendo retroalimentacién que motiva a los usuarios
a seguir participando. Este mayor nivel de participacién probablemente se deba a la habilidad del agente
generativo para responder dindmicamente a las consultas del usuario, en lugar de seguir un guion rigido.
Esta capacidad para fomentar un didlogo fluido lo hace mas adecuado para escenarios en los que se

desean interacciones prolongadas.

6.6. Conclusion del capitulo

Los hallazgos de este estudio destacan que los agentes conversacionales generativos pueden mejorar la
experiencia del usuario al fomentar un mayor involucramiento, aumentar el disfrute hedénico y promover
una mayor atencién hacia la bebida. En contraste, los agentes conversacionales deterministicos resultan

mds eficientes en términos de velocidad y concisidn, pero son menos atractivos en interacciones abiertas.
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Capitulo 7. Discusion y conclusiones

Este capitulo tiene como propdsito reflexionar sobre los hallazgos clave obtenidos a lo largo de este trabajo
de tesis, discutiendo su relevancia en el contexto de los objetivos planteados y su impacto en el campo
de la Comensalidad Digital. Asimismo, se analizan las implicaciones de los resultados, se identifican las
limitaciones del estudio y se proponen direcciones para futuros trabajos, culminando con una sintesis de

las contribuciones principales de esta tesis.

A lo largo de los capitulos anteriores, se exploraron diferentes dimensiones de la interaccién entre agentes
conversacionales y los habitos alimentarios de los usuarios, centrandose en cémo estas tecnologias pueden
fomentar la atencién plena y mejorar la experiencia en contextos como comer, cocinar. El Capitulo 3
proporcioné una comprensién de los habitos alimentarios de los jévenes adultos en México, destacando
oportunidades de disefio en la comensalidad digital. El Capitulo 4 evalué el impacto de un agente
conversacional consciente en una experiencia de degustar té, mientras que el Capitulo 5 extendié este
enfoque al contexto de cocinar con un agente orientado a tareas. Finalmente, el Capitulo 6 abordé la
evaluacién de un agente generativo, basado en grandes modelos de lenguaje, destacando su capacidad

para incrementar el involucramiento del usuario.

7.1. ;De qué manera un agente conversacional que incorpore técnicas

de atencidn plena puede contribuir a una mejora en la comensali-
dad digital?

La atencién plena emergié como un tema central a partir del andlisis del estudio de campo presentado en
el Capitulo 3. Este estudio revelé que muchos jévenes adultos en México enfrentan desafios relacionados
con la desconexién sensorial durante las comidas, atribuida en parte al uso de dispositivos tecnolégicos
y las distracciones que estos generan. En este contexto, se identificé que la atencién plena podria ser
una estrategia efectiva para mejorar su experiencia alimentaria. Estos hallazgos impulsaron el disefio y

la evaluacién de agentes conversacionales que integraran practicas de atencién plena o mindfulness.

Los resultados de esta investigacién han demostrado que la incorporacién de técnicas de atencién plena en
las experiencias alimentarias tiene un impacto positivo significativo. Tanto en el contexto de la comida
como en el de la cocina, la atencién plena ha facilitado que los usuarios estén mas presentes en sus

interacciones con los alimentos, promoviendo una conexién mds profunda con sus alimentos.

En el caso del experimento relacionado con degustar té de forma consciente, presentada en el Capitulo
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4, los participantes que interactuaron con un agente conversacional disenado para fomentar la atencién
plena reportaron un incremento en el nivel de disfrute de su experiencia alimentaria. Este hallazgo sugiere
que las practicas de atencién plena (mindfulness), guiadas por agentes conversacionales, pueden mejorar

las experiencias heddnicas al dirigir la atencién del usuario hacia la comida.

De manera similar, en el contexto del experimento de cocinar, evaluado en el Capitulo 5, los usuarios
que interactuaron con un agente consciente manifestaron niveles mas altos de atencién plena durante la
preparacién de alimentos. Este enfoque no solo incrementé su disfrute, sino que también promovié una

experiencia mas consciente al presentar conexién con sus alimentos.

Por dltimo, en el experimento del Capitulo 6, se evalué un agente conversacional generativo disefiado
para aumentar el involucramiento del usuario durante una cata de vino. Los resultados mostraron que
los participantes que interactuaron con el agente generativo, impulsado por un modelo de lenguaje,

reportaron una mayor apreciacién sensorial de los colores, aromas y sabores del vino.

En conjunto, estos hallazgos destacan el potencial de las técnicas de atencién plena como una herramienta
poderosa para transformar las experiencias alimentarias ofreciendo mejoras en el disfrute y conexién con
los alimentos. Esto posiciona la atencién plena como un enfoque relevante en el diseno de tecnologias que

buscan impactar positivamente en los hdbitos alimentarios y las experiencias en torno a la alimentacién.

7.2. ;jDe qué manera un agente conversacional deterministico, que in-
corpore técnicas de atencion plena, puede contribuir a una mejora
en la experiencia de cocinar?

Los resultados del experimento del Capitulo 5 muestran cémo un agente conversacional deterministico,
que incorpora técnicas de atencién plena, puede mejorar la experiencia de cocinar al fomentar una mayor
concentracion en el proceso de preparar alimentos. Los participantes del estudio pasaron mas tiempo
interactuando con el agente consciente, lo que permitié que se centraran mas en la preparacién de los
alimentos y redujeran las distracciones externas. Esta atencién plena durante la cocina no solo mejoré

el disfrute de la actividad, sino que también los participantes estuvieron mas presentes en el momento.

Un tema relevante que emergid fue el impacto de la atencidn plena en la percepcidn sensorial durante la
cocina. Los participantes mostraron una mayor conciencia de los aromas y sabores mientras cocinaban,

lo que indica que las técnicas de mindfulness pueden enriquecer la experiencia sensorial del usuario.
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Este hallazgo resalta cédmo la tecnologia puede facilitar una conexiéon mas profunda con los alimentos,
transformando una actividad cotidiana en una experiencia mds placentera y significativa. La atencién
plena, al dirigir la atencién del usuario hacia sus sentidos, puede ayudar a mejorar la calidad de la

interaccién con los alimentos, contribuyendo a una mejor apreciacién y disfrute.

Estos hallazgos abren nuevas posibilidades para diseiiar tecnologias que no solo apoyen la realizacién de
tareas, sino que también fomenten una mayor conexién consciente con la actividad, lo que podria tener

implicaciones positivas para los habitos alimentarios y el bienestar general de los usuarios.

Sin embargo, es importante mencionar que este prototipo fue desarrollado basado en un enfoque de
intenciones predefinidas, lo que limité su capacidad de ofrecer interacciones mas fluidas y naturales que
se pueden lograr con un modelo de lenguaje. A pesar de estas limitaciones, el prototipo desarrollado
permitié identificar formas en las que la tecnologia puede fomentar practicas mas saludables, como la
cocina consciente, y mejorar la experiencia general del usuario. Esta perspectiva permite ver la tecnologia
no solo como una herramienta para realizar tareas, sino como un recurso que puede enriquecer la

interaccién con los alimentos, promoviendo un enfoque mds consciente y disfrutable.

7.3. ;De qué manera un agente conversacional generativo, que incor-
pore un modelo de lenguaje, puede contribuir al mejorar el invo-
lucramiento del usuario en la comensalidad digital?

La integracion de grandes modelos de lenguaje ha transformado las capacidades de los agentes con-
versacionales al permitir interacciones mas contextuales, fluidas y personalizadas. En el experimento
presentado en el Capitulo 6, el agente conversacional generativo, impulsado por un modelo de lenguaje,
demostré un nivel superior de adaptabilidad y riqueza en las respuestas, en comparacién con agentes ba-
sados en intenciones predefinidas. Este disefo no solo incrementé el nivel de involucramiento del usuario
durante la interaccién, sino que también enriquecid su experiencia general, especialmente en actividades

sensoriales y recreativas, como la cata de vino.

Sin embargo, el uso de modelos de lenguaje avanzados también plantea desafios importantes, como la
necesidad de infraestructura computacional robusta y la posibilidad de generar respuestas que, aunque
coherentes, puedan no ser siempre precisas o adecuadas para el contexto. Estos desafios deben ser consi-
derados cuidadosamente al disefiar agentes conversacionales para aplicaciones especificas. Sin embargo,

en escenarios como una cata de vinos o el cocinar, estas limitaciones pueden no tener un impacto tan
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significativo.

Por dltimo, los grandes modelos de lenguaje han demostrado ser una herramienta poderosa para in-
crementar el nivel de involucramiento del usuario en interacciones conversacionales. Su capacidad para
generar respuestas adaptativas y ricas en contenido eleva la experiencia del usuario a un nivel que agentes

basados en intenciones puede ser complicado de igualar.

7.4. Limitaciones del estudio

Aunque esta investigacién aporta conocimientos valiosos sobre el disefio y evaluacién de agentes conver-
sacionales que integran técnicas de atencién plena, es importante reflexionar sobre las limitaciones del

estudio, las cuales pueden influir en la interpretacion y generalizacién de los resultados.

Una de las limitaciones a considerar es la duracién limitada de las interacciones con los agentes conver-
sacionales. Si bien los experimentos proporcionaron informacién valiosa sobre la experiencia inmediata
de los usuarios, no se evalud el impacto a largo plazo de las tecnologias propuestas en la formacién de
habitos o en la sostenibilidad del involucramiento del usuario. Estudios longitudinales podrian ofrecer una
vision mds completa sobre la efectividad de los agentes en promover cambios duraderos en los habitos

alimentarios.

En cuanto al disefo experimental, cada experimento se enfocé en contextos especificos, como beber
té, cocinar o participar en una cata de vino, lo que permitié evaluar casos concretos, pero limité la
exploracién de escenarios mas diversos. Esto deja abierta la posibilidad de que los resultados puedan
variar en actividades o entornos diferentes, como experiencias alimentarias grupales o en contextos fuera

de laboratorio.

En resumen, aunque los resultados de esta investigacién proporcionan una base sélida para comprender el
impacto de los agentes conversacionales en la experiencia alimentaria, las limitaciones sefialadas resaltan
la necesidad de futuros estudios que aborden estos aspectos y permitan una validacién mds amplia y

profunda de las tecnologias propuestas.
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7.5. Recomendacidén para trabajos futuros

Los hallazgos de esta investigacion abren diversas oportunidades para futuras lineas de trabajo que

profundicen y amplien el impacto de los agentes conversacionales en la experiencia alimentaria.

Futuros trabajos deberian incluir estudios longitudinales para evaluar el impacto sostenido de los agentes
conversacionales en los habitos alimentarios y la experiencia alimentaria. Esto permitiria identificar cémo
estas tecnologias influyen en la formacién de habitos saludables y en la percepcién del usuario a lo largo

del tiempo, proporcionando una perspectiva mas completa de su efectividad.

Por otro lado, un adrea innovadora para explorar es la implementacién de tecnologias de reconocimiento
de actividad para que los agentes conversacionales puedan interpretar en tiempo real las acciones del
usuario. Por ejemplo, sensores y cdmaras podrian permitir al agente identificar si el usuario estd picando
verduras, sirviendo una bebida o degustando un alimento. Esta capacidad permitiria al agente ofrecer
respuestas mds contextuales y relevantes, como sugerir técnicas especificas de cocina, proponer maridajes

de alimentos y bebidas, o dirigir la atencién del usuario hacia aspectos sensoriales especificos.

El reconocimiento de actividad también puede integrarse con practicas de atencién plena, ayudando al
agente a guiar al usuario hacia un enfoque mds consciente en sus acciones. Por ejemplo, si el agente
detecta que el usuario estd apresurando una tarea, podria sugerir tomar una pausa y disfrutar de los aro-
mas o texturas del alimento. Esta interaccién contextualizada mejoraria no solo la experiencia heddnica,

sino también el valor educativo y practico de la interaccién.

En relacién con la actividad de reconocimiento de actividad, se avanzé en el desarrollo de un modelo
que podria integrarse en el futuro al Sommelier Digital (Parra et al., 2024). En esta etapa, se exploraron
diversos modelos de clasificacion de imdagenes y video disponibles en la plataforma Huggingfaceﬂ Se
trabajé en la clasificaciéon de actividades realizadas por los usuarios, tales como: observando el vino,

oliendo el vino, bebiendo el vino y desinteresado/distraido.

Los resultados iniciales muestran que es factible emplear clasificadores de imagenes para identificar
si el usuario participa activamente en la cata de vinos o si se encuentra desinteresado, logrando una
efectividad cercana al 90 %. Adicionalmente, se desarrolld un modelo clasificador de video basado en
Maquinas de Soporte Vectorial (SVM), el cual clasifica las actividades de observando el vino, oliendo

el vino y bebiendo el vino con una efectividad aproximada del 80 %. Estos avances abren posibilidades

"https://huggingface.co/
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para futuros trabajos que integren mddulos de este tipo en agentes conversacionales en tiempo real.

7.6. Conclusién general

Esta tesis ha demostrado cémo los agentes conversacionales, integrados con técnicas de atencidn plena
y modelos generativos, pueden transformar la experiencia alimentaria, fomentando una mayor conexién
con los alimentos. A través de estudios con usuarios se evidencié que estos agentes no solo mejoran
la atencién del usuario hacia los alimentos, sino que también incrementan su disfrute y satisfaccion

personal.

Las preguntas de investigacion fueron respondidas a través de un enfoque metodoldgico que incluyd
estudios de campo, disefio y evaluaciéon experimental. Los experimentos demostraron que un agente
conversacional con técnicas de atencién plena puede mejorar la experiencia alimentaria al fomentar la
atencidn consciente y enriquecer las interacciones. Finalmente, la incorporacién de grandes modelos de
lenguaje en un agente conversacional generativo evidencié un impacto significativo en el involucramiento
del usuario, facilitando interacciones mas naturales, lo que refuerza su potencial para transformar la

comensalidad digital.
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Anexo A: Protocolo de entrevista
PROTOCOLO DE ENTREVISTA
Titulo del Estudio
Uso de tecnologias como apoyo en la nutricion de las personas en tiempos de pandemia.
Presentacion

Mi nombre es Mario Parra, soy estudiante de doctorado en Ciencias de la Computacién en el
CICESE. En conjunto con mis asesores de tesis, Dr. Jesus Favela (CICESE) y Dr. Luis Adrian
Castro (ITSON), estamos realizando el presente estudio con el objetivo de disefiar tecnologias
gue puedan apoyar a las personas durante la pandemia por COVID-19. La idea es hacerle
algunas preguntas acerca de su alimentacion durante la pandemia, y conocer cémo ésta ha
influido para producir cambios en sus habitos alimenticios. Ademas, también nos interesa saber
sobre el uso de la tecnologia para apoyar su alimentacion durante este periodo de pandemia.

Instrucciones

Le comento que toda la informacion otorgada sera para uso exclusivo del estudio y sus
respuestas seran protegidas de forma anénima. Usted tiene la libertad de abandonar o negarse
a responder cualquier pregunta con la que no se sienta comodo(a). Si estd de acuerdo en
continuar favor de decir en voz alta lo siguiente: Estoy de acuerdo. Por favor responda a las
preguntas de acuerdo con su propia experiencia.. Si gusta, podemos iniciar.

Preguntas de la Entrevista

Preparacion
1. Engeneral, ,Como te has sentido durante la pandemia?
2. ¢Como te has sentido mentalmente con la situacion actual en la que nos encontramos?
3. ¢Me podrias mencionar algunos de los principales cambios que hayas percibido en tu
vida derivado de la pandemia?
o ¢Qué cambios en tu actividad fisica consideras que has tenido en estos tiempos
de pandemia?
o ¢Cudl es tu ocupacién? ¢De qué manera han cambiado las actividades que

realizas, a lo largo de la pandemia?

Alimentacion
1. ¢Consideras que los cambios que has tenido han afectado en tu forma de alimentarte?
2. ¢Qué preocupaciones relacionadas con tu alimentacion has tenido durante la pandemia?

3. ¢Cbmo era normalmente tu alimentacién antes de la pandemia?
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4.

¢, Comes fuera de casa normalmente o cocinas tus alimentos? ¢,Esto se modificé durante
la pandemia?

o ¢ Te gusta cocinar los alimentos o prefieres no hacerlo? ¢Por qué?
¢, Como consideras que es tu alimentacion ahora en comparacién con el periodo antes de
la pandemia? (ej. mas saludable, menos saludable)

o Parati ¢Qué considerarias una alimentacion saludable?
¢ Existe algo que te gustaria cambiar de tu alimentacion? (Ej. Comida chatarra/bebidas
alcohdlicas)

o ¢ Cambio la frecuencia del consumo de estos alimentos durante la pandemia?
Si tienes conocimientos en conteo de calorias, ¢ De qué manera consideras que tu ingesta

caldrica se ha modificado durante la pandemia?

Habitos Alimentarios

1.

o o A~ w

Por lo general ¢ Cuantas veces comes en un dia? ¢ Esto cambié durante la pandemia?
o ¢A gué horas es tu primera y Ultima comida del dia?
Describe el tipo de alimentos que sueles consumir normalmente. ¢Donde los obtienes
(restaurantes/supermercados)?
¢, Cudles son los tipos de alimentos que no consumes?
¢ Qué tipo de bebidas consumes normalmente?
¢ Consideras que tomas suficiente agua para tu cuerpo? ¢ Por qué?
Me puedes dar ejemplos de otras actividades que realizas mientras estas comiendo (gj.
ver televisidn, escuchar musica, tomar café).

Normalmente, ¢ Comes en compariia de otras personas?

Apoyo Nutricional

1.

a > 0N

¢ Qué tanto conocimiento consideras que tienes en el tema de nutricion?

¢ Tienes experiencia con recibir guia de nutri6logos o médicos expertos en alimentacién?
¢, Cudles beneficios te podria generar el seguir la guia de un experto en nutricion?

¢ Qué se te dificultaria al momento de seguir una guia con un experto en nutricion?

En tu opinién ¢ De qué manera consideras que tener un grupo de apoyo te ayuda, o podria

ayudar, a mejorar tu alimentacién?
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Uso de Tecnologias

1. De acuerdo con lo que has visto ¢Qué tecnologias existen en el mercado para apoyar a

las personas con su alimentacién?
o ¢De qué manera utilizas la tecnologia para apoyarte con tu alimentacion?

2. Segln tu opinidbn ¢Qué deberia tener una tecnologia para poder ayudarte con tu
alimentacion?
En tu experiencia ¢ De qué forma han influido las redes sociales en tu alimentacion?
¢ Compartes fotografias de lo que comes en redes sociales? ¢ Por qué lo haces o porque
no lo haces?

5. ¢Consideras que compartir informacion sobre tu alimentacion en redes sociales tiene

algun riesgo? ¢ Cuales?

Despedida

Te agradezco por colaborar con nosotros en el presente estudio. Si deseas recibir mas
informacién sobre los desenlaces obtenidos nos puede dejar su correo electrénico. De igual
manera, si tiene el conocimiento de mas personas que podrian apoyar en el estudio nos puede
dejar su contacto. jMuchas gracias!
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Anexo B: Cuestionario de evaluacion del prototipo CATE

Nombre:

Evaluacion SASSI y MEQ

Edad: Sexo:

Lee atentamente las oraciones y en base a tu experiencia con el agente de voz, tacha la opcidn con la que te sientas mas identificado.

Fecha:

96

Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Un poco en
desacuerdo

Neutral

Un poco de
acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

El sistema es preciso

No se puede confiar en el sistema

La interaccién con el sistema es impredecible

El sistema no siempre hizo lo que yo queria

El sistema no siempre hizo lo que yo esperaba

El sistema es confiable

El sistema comete pocos errores

La interaccién con el sistema es consistente

La interaccién con el sistema es eficiente

El sistema es util

El sistema es agradable

El sistema es amigable

Me pude recuperar facilmente de los errores

Disfrute de usar el sistema

Es claro como se le debe hablar al sistema

Es facil aprender a usar el sistema

Usaria este sistema

Me senti en control de la interaccion con el sistema

Me senti seguro al usar el sistema

Me senti tenso al usar el sistema

Me senti calmado al usar el sistema
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Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Un poco en
desacuerdo

Neutral

Un poco de
acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

Se necesita de un nivel de concentracién alto al usar el sistema

Es facil usar el sistema

La interaccién con el sistema es repetitiva

La interaccién con el sistema es aburrida

La interaccién con el sistema me pone de mal humor

La interaccién con el sistema es frustrante

El sistema es muy inflexible

Algunas veces me pregunté si estaba usando la palabra correcta

Siempre supe que responderle al sistema

No siempre estuve seguro de lo que estaba haciendo el sistema

Es facil olvidar donde te encuentras al momento de interactuar con
el sistema

La interaccién con el sistema es rapida

El sistema responde muy lento

Pude percibir sabores sutiles en mi bebida y snack

Antes de comenzar a comer/beber, me tomé un momento para
apreciar los colores y aromas

Aprecié la apariencia de mi bebida y snack

Me di cuenta de que me relajé con esta bebida y el snack

Saboreé cada bocado y sorbo de la bebida

Me di cuenta de que la bebida y snack afectaron mi estado
emocional

Detecté los sabores de mi bebida y snack

Mis pensamientos tendian a deambular durante la actividad

Durante la actividad, pensaba en cosas externas que tenfa que hacer

Fue tan répido que no logré saborearlo




Anexo C: Flyer de invitacidon para experimento de cocina

iAprende a preparar sushi
con un Agente de Voz! o

CICESE.

El objetivo del estudio es comparar distintas versiones de un agente
de voz que guie a las personas en la preparacion de sus alimentos.

Podrds participar si cumples con los siguientes
requisitos:

e Edad entre 20-39 anos

e Te gusta el sushi

Py

e Nunca has preparado sushi (ono eres experto)
e No tienes problemas auditivos

Duracién: una sesién de 45 minutos aprox.

Lugar: Ciencias de la Computacion, CICESE

Contacto: marioparra@cicese.edu.mx
Cel. 6444-54-79-59

98



Participante:

Edad:

Anexo D: Cuestionario experimento cocinar

Evaluacion de la Interaccidn con el Agente de Voz

Fecha:

99

Instrucciones: Lee atentamente las oraciones y responde con base en tu experiencia con el agente de voz. Utiliza una marca X en la casilla correspondiente.

SECCION A

Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Ligeramente
en
desacuerdo

Neutral

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

El agente de voz es preciso

No se puede confiar en el agente de voz

La interaccion con el agente de voz es impredecible

El agente de voz no siempre hizo lo que yo queria

El agente de voz no siempre hizo lo que yo esperaba

El agente de voz es confiable

El agente de voz comete pocos errores

La interaccidn con el agente de voz es consistente

O N1 ]WIN

La interaccién con el agente de voz es eficiente

SECCION B

Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Ligeramente
en
desacuerdo

Neutral

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

El agente de voz es util

El agente de voz es agradable

El agente de voz es amigable

Me pude recuperar facilmente de los errores

Disfruté de usar el agente de voz

Es claro como se le debe hablar al agente de voz

Es facil aprender a usar el agente de voz

Usaria este agente de voz

ORI NTO U IWIN

Me senti en control de la interaccidn con el agente de voz
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SECC|ON C Completamente En Ligeramente Ligeramente De Completamente
en desacuerdo | desacuerdo en Neutral de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo
1. Me sentiseguro al interactuar el agente de voz
2. Me sentitenso al usar el agente de voz
3. Me senti calmado al usar el agente de voz
4. Se necesita de un nivel de concentracion alto al usar el
agente de voz
5. Esfacil usar el agente de voz
SECC|O'N D Completamente En Ligeramente Ligeramente De Completamente
en desacuerdo | desacuerdo en Neutral de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo
1. Lainteraccion con el agente de voz es repetitiva
2. Lainteraccién con el agente de voz es aburrida
3. Lainteraccién con el agente de voz es irritante
4. Lainteraccion con el agente de voz es frustrante
5. Elagente de voz es muy inflexible
SECC|ON E Completamente En Ligeramente Ligeramente De Completamente
en desacuerdo | desacuerdo en Neutral de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo
1. Algunas veces me pregunté si estaba usando la palabra
correcta
2. Siempre supe que responderle al agente de voz
3. No siempre estuve seguro de lo que estaba haciendo el
agente de voz
4. Esfacil de perder el flujo de interaccién con el agente de
vVOz
SECC|ON F Completamente En Ligeramente Ligeramente De Completamente
en desacuerdo | desacuerdo en Neutral de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo

1. Llainteraccion con el agente de voz es répida

2. Elagente de voz responde muy lento
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SECCION G Completamente

en desacuerdo

En
desacuerdo

Ligeramente
en
desacuerdo

Neutral

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

Los mensajes fueron repetitivos

El agente de voz me dio mas detalles de los que necesitaba

El agente de voz habla demasiado

»lwlle

Senti que tenia que esperar mucho tiempo para que el
agente de voz termine de hablar y yo pudiera responder

¢Coémo calificarias la experiencia con el agente de voz?

1123456789 10

¢Como calificarias la apariencia de tu sushi?

123456789 10

¢Como calificarias el sabor de tu sushi?

1234|567 ]|8]9] 10

¢Comerias nuevamente este sushi?

| Si | No | Tal Vez

Comentarios:




Anexo D: Cuestionario experimento cocinar

EVALUACION DE LA EXPERIENCIA AL PREPARAR SUSHI
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CONSCIENCIA AL COCINAR

Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Ligeramente
en
desacuerdo

Neutral

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

Noté los sabores y texturas de la comida mientras cocinaba

Estuve consciente de mi comida mientras cocinaba

Me di cuenta de como se ve mi comida mientras cocinaba

Noté los olores y aromas de mi comida mientras cocinaba

Fue facil concentrarme mientras cocinaba

Cociné sin estar consciente de lo que hacia

N || wN e

No puse atencién mientras cocinaba por estar preocupado,
distraido o estar pensando en otra cosa

8. Cociné de forma automatica sin estar consciente de lo que
cocinaba

9. Cociné algo sin estar completamente consciente de
hacerlo

CONSCIENCIA AL COMER

Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Ligeramente
en
desacuerdo

Neutral

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

Noté los sabores y texturas de la comida mientras comia

Estuve consciente de mi comida al momento de comer

Antes de comer, me di cuenta de cémo se ve mi comida

Hw|n|e

Noté los olores y aromas de mi comida al momento de
comer

v

Fue facil concentrarme mientras comia

6. Comi sin estar consciente de lo que hacia

No puse atencidn mientras comia por estar preocupado,
distraido o estar pensando en otra cosa

8. Comi de forma automdtica sin estar consciente de lo que
comia

9. Comi algo sin estar completamente consciente de hacerlo
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Anexo E: Flyer de invitacion para experimento de cata de vinos

iExplora el Arte de la Degustacion de
Vinos con un Guia Avatar Virtual!

Te invitomos a participar en una experiencia Unica donde la tecnologia y la CICESE
tradicion se encuentran: una cata de vinos dirigida por un innovador Avatar
Virtual. El proposito de este estudio es mejorar la interaccion del avatar con

las personas al momento de degustar alimentos. e

=)
¢Quiénes pueden participar? q
e Mayores de edad

e Quienes no estén bajo tratamiento médico que
contraindique el consumo de alcohol.
e Personas sin problemas auditivos

Duracidén: una sesion de 30 minutos aprox.

Lugar: Ciencias de la Computacion, CICESE

Contacto: marioparra@cicese.edu.mx
Cel. 6444-54-79-59




Participante:

Edad:

Anexo F: Cuestionario de evaluaciéon del sommelier digital

Evaluacion de la Interaccidn con el Agente de Voz (Cata de Vino)

Fecha:
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Avatar:

Instrucciones: Lee atentamente las oraciones y responde con base en tu experiencia con el agente de voz. Utiliza una marca X en la casilla correspondiente.

SECCION A

Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Ligeramente
en
desacuerdo

Neutral

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

El agente de voz es preciso

No se puede confiar en el agente de voz

La interaccion con el agente de voz es impredecible

El agente de voz no siempre hizo lo que yo queria

El agente de voz no siempre hizo lo que yo esperaba

El agente de voz es confiable

El agente de voz comete pocos errores

La interaccidn con el agente de voz es consistente

O N1 ]WIN

La interaccién con el agente de voz es eficiente

SECCION B

Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Ligeramente
en
desacuerdo

Neutral

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

El agente de voz es util

El agente de voz es agradable

El agente de voz es amigable

Me pude recuperar facilmente de los errores

Disfruté de usar el agente de voz

Es claro como se le debe hablar al agente de voz

Es facil aprender a usar el agente de voz

Usaria este agente de voz

ORI NTO U IWIN

Me senti en control de la interaccidn con el agente de voz
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SECC]ON C Completamente En Ligeramente Ligeramente De Completamente
en desacuerdo | desacuerdo en Neutral de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo
1. Me sentiseguro al interactuar el agente de voz
2. Me sentitenso al usar el agente de voz
3. Me senti calmado al usar el agente de voz
4. Se necesita de un nivel de concentracion alto al usar el
agente de voz
5. Esfacil usar el agente de voz
SECC|O'N D Completamente En Ligeramente Ligeramente De Completamente
en desacuerdo | desacuerdo en Neutral de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo
1. Lainteraccion con el agente de voz es repetitiva
2. Lainteraccién con el agente de voz es aburrida
3. Lainteraccién con el agente de voz es irritante
4. Lainteraccion con el agente de voz es frustrante
5. Elagente de voz es muy inflexible
SECC|ON E Completamente En Ligeramente Ligeramente De Completamente
en desacuerdo | desacuerdo en Neutral de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo
1. Algunas veces me pregunté si estaba usando la palabra
correcta
2. Siempre supe que responderle al agente de voz
3. No siempre estuve seguro de lo que estaba haciendo el
agente de voz
4. Esfacil de perder el flujo de interaccién con el agente de
vVOz
SECC|ON F Completamente En Ligeramente Ligeramente De Completamente
en desacuerdo | desacuerdo en Neutral de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo

1. Llainteraccion con el agente de voz es répida

2. Elagente de voz responde muy lento
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SECCION G

Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Ligeramente
en
desacuerdo

Neutral

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

Los mensajes fueron repetitivos

El agente de voz me dio mas detalles de los que necesitaba

El agente de voz habla demasiado

»lwlle

Senti que tenia que esperar mucho tiempo para que el
agente de voz termine de hablar y yo pudiera responder

SECCION H

Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Ligeramente
en
desacuerdo

Neutral

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

Noté los sabores y texturas de mi bebida

Estuve completamente consciente del vino al momento de
probarlo

Antes de probar el vino, me di cuenta de cémo se ve mi
bebida

Noté los olores y aromas de mi bebida

Fue facil concentrarme en mi bebida

Probé el vino sin estar consciente de lo que hacia

Njo|uniH

No puse atencién mientras bebia por estar preocupado,
distraido o estar pensando en otra cosa

Probé el vino de forma automatica sin estar consciente de
mi bebida

Probé el vino sin estar completamente consciente de
hacerlo

SECCION |

Completamente
en desacuerdo

En
desacuerdo

Ligeramente
en
desacuerdo

Neutral

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Completamente
de acuerdo

Disfruto que el agente virtual hable conmigo.

Disfruto hacer cosas con el agente virtual.

Encuentro al agente virtual agradable.

Encuentro al agente virtual fascinante.

R e Rl I

Encuentro al agente virtual aburrido.




Anexo F: Cuestionario de evaluaciéon del sommelier digital

107

SECC|ON J Completamente En Ligeramente Ligeramente De Completamente
en desacuerdo | desacuerdo en Neutral de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo
1. Considero al agente virtual un compafiero de
conversacion agradable.
2. Encuentro al agente virtual agradable para interactuar.
3. Siento que el agente virtual me entiende.
Creo que el agente virtual es simpético.
SECC|ON K Completamente En Ligeramente Ligeramente De Completamente
en desacuerdo | desacuerdo en Neutral de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo

5. Alinteractuar con el agente virtual, senti como si estuviera
hablando con una persona real.

6. A veces senticomo si el agente virtual realmente me
estuviera mirando.

7. Puedoimaginar al agente virtual como una criatura viva.

8. A menudo pienso que el agente virtual no es una persona
real.

9. Aveces el agente virtual parece tener sentimientos reales.

¢Como calificarias la experiencia con el agente de voz?

123 ]4af[s[e6][7]8]9] 10]
¢Como calificarias el vino?
1 [2[3]4af[s[e6][7]8[9] 10]

Comentarios:
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