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Cómputo afectivo aplicado a pro-
blemáticas sociales como el aco-
so escolar

RESUMEN: El computo afectivo es 
un área de las ciencias de la com-
putación que se encarga del estu-
dio y desarrollo de sistemas, así 
como de dispositivos que puedan 
reconocer, interpretar, procesar y 
estimular emociones humanas, en 
este sentido la identificación auto-
mática de emociones puede ayudar 
a combatir problemáticas sociales 
como el acoso escolar, proble-
mática que aqueja gravemente a 
muchos niños y jóvenes en Méxi-
co, por tal motivo, se diseñó una 
aplicación móvil con la capacidad 
de identificar emociones en tiem-
po real asociadas a situaciones 
de hostigamiento y violencia en el 
aula, la investigación se enfocó en 
un grupo de estudiantes de nivel 
primaria, en la localidad de Ato-
luca, en el municipio de Teziutlán, 
Puebla, obteniendo como resultado 
de la interacción de los estudiantes 
con la aplicación, la presencia de 
emociones tales como disgusto y 
sorpresa, identificando una posible 
situación de acoso escolar del tipo 
psicológico dentro del grupo de 
estudiantes analizados. 
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ABSTRACT:  Affective computing is an area of computer 
science that is responsible for the study and development of 
systems. Such devices can recognize, figure out, process and 
stimulate human emotions. In this sense the automatic identifi-
cation of emotions can help to combat social problems such as 
bullying. Bullying is problem that seriously afflicts many chil-
dren and young people in Mexico. For this reason, a mobile 
application was designed with the ability to identify emotions in 
real time in order to detect emotions related to harassment si-
tuations and violence in the classroom. The research focused 
on an elementary students’ group, in the Atoluca town, in the 
municipality of Teziutlán, Puebla. As a result, the application 
was able to identify the presence of emotions such as disgust 
and surprise amongst the students. Thus, it poses the ability 
to identify a possible situation of bullying of the psychological 
type inside the group of students analyzed.
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INTRODUCCIÓN
El computo afectivo, es un área de las ciencias de la computación 
relacionada con el estudio y desarrollo de sistemas, así como, 
dispositivos para reconocer, procesar, estimular e interpretar las 
emociones humanas, buscando que las máquinas puedan adaptar 
su comportamiento y respuestas al estado emocional presenta-
do por una persona, es decir, permite detectar, reconocer, medir, 
comunicar, obtener, manejar, entender e influenciar las emociones 
[1]. En este sentido, existen modelos computacionales para el re-
conocimiento afectivo, que permiten generar nuevas aplicaciones 
[2] enfocadas a problemáticas sociales tales como, la presencia 
de violencia en las escuelas [3], conducta existente desde siem-
pre considerada como una forma de socialización entre niños que 
no perjudicaba a nadie [4], sin embargo, actualmente se consi-
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dera una grave problemática donde las emociones 
juegan un papel importante [5], ya que situaciones 
relacionadas con el acoso escolar pueden culminar 
en suicidio [6].  

Específicamente, el acoso escolar se define como 
una conducta de persecución física y/o psicológica 
que realiza un individuo en contra de otro de manera 
repetitiva [3], situando al afectado en una posición de 
baja autoestima, así como en estados de ansiedad y 
cuadros depresivos [7], dificultando su integración en 
el medio escolar [8].  Asimismo, el ciberacoso consiste 
en usar la tecnología, generalmente redes sociales y 
correo electrónico, para llevar a cabo conductas intimi-
datorias [9] y generar un sentimiento de vulnerabilidad 
en el sujeto causándole inseguridad y miedo incluso, 
dentro de su propia casa [10]. En función de lo ante-
rior, existen tres roles presentes en una situación de 
intimidación, la víctima, el agresor y los espectadores, 
donde los factores contextuales determinan la asigna-
ción de dicho rol [7]. Así, una víctima de acoso escolar 
presenta generalmente emociones relacionadas con la 
tristeza y sorpresa al verse sometida, también, puede 
tener manifestaciones de ira y angustia, lo cual termina-
rá por abrumarla y dejarla carente de reacción ante un 
ataque. Por su parte, el acosador muestra emociones 
relacionadas con ira y desprecio, presentándolo como 
socialmente dominante y evitando de este modo que el 
sujeto agredido pueda tomar represalias [5]. 

Lo anterior, denota la posibilidad de identificar a vícti-
mas, espectadores y acosadores, a partir del análisis 
de secuencias de emociones presentadas ante algún 
estímulo relacionado con el hostigamiento [11], esto 
puede lograrse a través de una herramienta tecnológi-
ca, específicamente una aplicación móvil para la detec-
ción de dichos individuos, teniendo como principal ob-
jetivo el análisis de esta situación en nivel de educación 
básica, para su prevención y oportuna atención.
 
MATERIAL Y MÉTODOS
A continuación, se describen las herramientas utiliza-
das para el desarrollo de una aplicación móvil deno-
mina “Q-BU”, con el objetivo de identificar emociones 
relacionadas con situaciones de acoso escolar.   

Herramientas de desarrollo
La aplicación móvil fue desarrollada, por medio del en-
torno Unity Technologies que es un motor de juegos y 
un entorno de desarrollo integrado útil para crear me-
dios interactivos, principalmente videojuegos [12], se 
utilizó la versión 18.3.7f1, bajo la licencia gratuita perso-
nal, lo que permitió la integración del SDK de Affecti-
va/Affdex, el cual es una herramienta de uso libre en 
proyectos personales y de código abierto. Dicha he-
rramienta, implementa algoritmos de reconocimiento 
facial a través de visión artificial, haciendo uso de las 
Unidades de Acción (UA), las cuales forman parte del 
Sistema de Codificación de Acción Facial, formado por 

46 etiquetas de cada uno de lo de músculos del rostro, 
específicamente de las UA que se encuentran alrede-
dor de los ojos, en ciertos movimientos de la boca y las 
cejas [13], así por ejemplo, la combinación de las UA 6 
y 12, representan la emoción de alegría, mientras que la 
combinación de las UA 4 y 5 identifican la emoción de 
miedo, como puede observarse en la Figura 1, el SDK 
permite identificar las UA presentes en el individuo que 
se está analizando.  

Figura 1. Identificación de Unidades de Acción para el reconoci-
miento de emociones, puntuación de cada etiqueta enmarcada en 
el recuadro azul.

Es importante destacar que, el SDK es capaz de reali-
zar el análisis facial sin controles de iluminación o pos-
tura de los sujetos, es decir, no se requieren condicio-
nes especiales para llevar a cabo el reconocimiento 
de emociones universales: alegría, miedo, disgusto, 
tristeza, ira, sorpresa y desprecio [14]. Además, puede 
identificar la raza del sujeto, el uso de anteojos, edad 
aproximada y sexo. Por otra parte, como se observa 
en la Figura 2, el SDK asigna a las expresiones de las 
emociones una puntuación de 0 (ausente) a 100 (pre-
sente), para ayudar a la identificación de ésta [15]. Di-
chas características, hacen de Affdex una herramienta 
confiable y útil para realizar el análisis de emociones de 
manera no intrusiva.

Cuestionario de la aplicación móvil
Q-BU, hace uso de una versión resumida del cuestio-

Figura 2. Puntuación establecida de 0 a 100 para la identificación 
de la emoción, el recuadro azul denota la emoción de alegría con 
mayor puntuación. 
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nario “Así nos llevamos en la escuela” [16], diseñado 
para evaluar el hostigamiento escolar en nivel primaria. 
La Tabla 1 muestra algunas preguntas del cuestiona-
rio, para identificar los tres posibles roles de un indivi-
duo en una situación de hostigamiento escolar [17], es 
decir, espectador, víctima o agresor, además, del tipo 
de acoso del que se trate, ya sea físico, psicológico o 
daño a la propiedad.

Figura 3. Pantallas de la aplicación móvil Q-BU, las cuales 
muestran dos preguntas sobre situaciones de violencia en el 
aula, acompañadas de una imagen ilustrativa de uso libre. 

 
Tabla 1. Preguntas del cuestionario implementado en la App Q-BU. 

 
 

 
Pregunta Tipo de 

acoso 
Rol 

¿Has visto que tus 
compañeros se peleen? Físico 

Espectador 
¿Has visto que tus 
compañeros se rompan 
sus pertenencias? 

Daño a la 
propiedad 

¿Has visto que tus 
compañeros se insulten? Psicológico 

¿Alguna vez te han 
empujado tus 
compañeros? 

Físico 

Víctima ¿Alguna vez te han 
quitado tus cosas tus 
compañeros? 

Daño a la 
propiedad 

¿Alguna vez te pusieron 
apodos tus compañeros? Psicológico 

¿Le has pegado a alguno 
de tus compañeros? Físico 

Agresor 
¿Has escondido las 
cosas a alguno de tus 
compañeros? 

Daño a la 
propiedad 

¿Has insultado a alguno 
de tus compañeros? Psicológico 

 

Tabla 1. Preguntas del cuestionario implementado en la App 
Q-BU. 

Tabla 2. Preguntas del cuestionario para el profesor. 

Dentro de la aplicación móvil cada una de las preguntas 
se acompaña de una imagen ilustrativa con el fin de ha-
cer recordar al niño alguna situación similar dentro de 
su entorno, ésta cuenta con una interfaz muy sencilla 
para evitar distracciones y enfocar su atención única-
mente en la imagen y la pregunta presentada. La Figura 
3, muestra dos pantallas de la aplicación Q-BU, en don-
de se pueden apreciar las preguntas y la imagen que 
las acompaña.

Cuestionario de acompañamiento
Se diseñó un cuestionario para aplicar de manera tradi-
cional al profesor con el fin de establecer un panorama 
desde su perspectiva en el aula y poder contrastarlo 
con los resultados obtenidos por los estudiantes al in-
teractuar con la aplicación y dar respuesta a cada una 
de las preguntas. La Tabla 2, muestra las preguntas que 
integran el cuestionario.

Tabla 2. Preguntas del cuestionario para el profesor. 
 
 
 

Pregunta 
¿Cuál es el comportamiento del grupo? 
¿Ha notado que sus alumnos usen apodos y cuáles son 
algunos de ellos? 
¿Usted ha llamado a alguno de sus alumnos por su 
apodo? 
¿Cómo es el ambiente de trabajo en el aula? 
¿Ha presenciado actos de violencia en el grupo, como 
jaloneos, malas palabras o golpes? 
¿Los chicos llegan a discriminar a las chicas o 
viceversa? 
¿Existe una convivencia en general en el grupo, o 
existen pequeños grupos? 
¿Ha notado cambios en el comportamiento de algún 
alumno? ¿Cuáles cambios? 
¿Cree que sus alumnos tienden a convivir 
agresivamente entre ellos? 
¿Ha reportado casos de robo de pertenencias de usted 
o los alumnos? 

 
Población de estudio
Para esta investigación se llevó a cabo una prueba pilo-
to en la escuela primaria “Jaime Torres Bodet”, ubicada 
en la localidad de Atoluca, en el municipio de Teziutlán, 
en el estado de Puebla. Se presentó la aplicación móvil 
Q-BU a 27 estudiantes de quinto grado, con una edad 
promedio de 10 años, ambos sexos. La Figura 4, muestra 
el escenario donde cada uno de los estudiantes pudo 
interactuar con la aplicación móvil sin límite de tiempo, 
en un ambiente de aislamiento y sin la compañía de 
ninguno de sus compañeros o profesor, con el objeti-
vo de permitirle expresar naturalmente sus emociones. 
Asimismo, de manera aislada se aplicó un cuestionario 
al profesor encargado del grupo.
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los que la emociones predominantes son la sorpresa  y 
el disgusto, y cuyas respuestas en el cuestionario los 
sitúan mayormente en el rol de espectador, sin embar-
go, específicamente el estudiante 7, en relación a las 
respuestas del cuestionario, se posiciona en el rol de 
agresor, lo cual demuestra que su reacción de sorpre-
sa pudo ser resultado de sentirse descubierto de algún 
modo. Asimismo, destaca el grupo formado por los es-
tudiantes 14, 17 y 18, cuya emoción predominante es la 
alegría, lo cual puede ser un reflejo de la emoción de 
interactuar con el dispositivo móvil o quizás de recordar 
alguna travesura, debido a que sus respuestas al cues-
tionario los sitúan en el rol de espectador, sin embargo, 
es importante realizar un análisis mayor.

Figura 5. Agrupamiento por clúster. Dendrograma de emocio-
nes presentadas al responder le cuestionario. Primer grupo de 
izquierda a derecha, caracterizado por alegría, segundo grupo 
por sorpresa.

Figura 4. Interacción con la aplicación Q-BU, a través de una ta-
bleta, la cámara frontal del dispositivo permite realizar el análisis 
facial para el reconocimiento de emociones.

RESULTADOS
La información obtenida de las interacciones de los es-
tudiantes con la aplicación Q-BU, fue analizada a través 
de técnicas de Minería de Datos, desde el software 
estadístico R-project versión 3.3.3., con la intención de 
encontrar patrones similares entre las series de emo-
ciones y respuestas presentadas por los estudiantes, 
así como de la posible relación con la información ob-
tenida de las respuestas al cuestionario aplicado al pro-
fesor del grupo.

Al realizar el primer análisis con respecto a las res-
puestas de las preguntas presentadas en el cuestio-
nario que se aplicó a los estudiantes, se obtuvo que el 
97% de la muestra afirma haber visto peleas entre sus 
compañeros, mientras que el 61% niega haber sido gol-
peado o agredido físicamente, dichos resultados son 
contradictorios, lo cual denota que los estudiantes pue-
den estar mintiendo al momento de responder al cues-
tionario, por lo que es importante la identificación de la 
emoción presentada al momento de ver la imagen y 
leer la pregunta.

Por cada alumno que participó en la prueba piloto, se 
obtuvo una bitácora, la cual fue analizada a través de 
dos técnicas de Minería de Datos. Se registraron las 
respuestas al cuestionario de cada individuo y las emo-
ciones que éste expresa a cada una de ellas. Los resul-
tados, tras el análisis de las bases de datos, muestran 
pocos casos con secuencias de emociones negativas 
como la tristeza y desprecio. Como se puede observar 
en la Figura 5, al aplicar un agrupamiento por clúste-
res, bajo el algoritmo de k-medias, sobre sale un grupo 
conformado por niños, etiquetados como 1, 3, 7 y 23 en 

De igual modo, se aplicó la técnica de Análisis de Com-
ponentes Principales (ACP), como puede observase en 
la Figura 6, los componentes que están más presentes 
en la población de estudio fueron las emociones de dis-
gusto y sorpresa, según su posición con respecto a los 
ejes X y Y, los estudiantes que resaltan, ya que tienen 
esa tendencia, son: 3, 7, 11, 15 y 23. Lo anterior, permite 
inferir que existe cierto descontento ante actitudes de 
acoso de tipo psicológico, puesto que el 35% de la po-
blación de estudio, afirmó haber insultado o apodado a 
sus compañeros, lo que puede llevar a la presencia de 
dichas emociones. Dados los resultados obtenidos y la 
presencia de las emociones encontradas, a través de 
las secuencias de series de tiempo [7], puede inferirse 
que los estudiantes 1, 3 y 23, posiblemente se encuen-
tren siendo acosados, mientras que el 11, se trata del 
agresor principal del grupo, ya que su tendencia mayor 
se encuentra en la emoción de desprecio [18], aunque 
sus respuestas a las preguntas planteadas en el cues-
tionario no lo posicionan en el rol de agresor, si no en el 
de espectador.
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Figura 6 Gráfica biplot de los componentes principales que re-
presentan a la población de estudio. Primer componente el dis-
gusto, segundo componente la sorpresa.

Finalmente, en cuanto las respuestas del cuestionario 
aplicado al profesor a cargo del grupo, realizado con 
el fin de identificar a través de sus respuestas algunos 
elementos que pudieran complementar los datos ob-
tenidos anteriormente, se obtuvo como percepción de 
éste el uso excesivo de “apodos” por parte de los ni-
ños, lo cual en cierto modo confirma que el grupo pre-
senta una situación de hostigamiento de tipo psicológi-
co, que genera una emoción de disgusto y que, como 
se muestra en el análisis anterior, caracteriza en mayor 
medida a los estudiantes los cuales  seguramente se 
sienten zabrumados por este tipo de hostigamiento.

CONCLUSIONES
El cómputo afectivo, permite realizar el estudio de las 
emociones para atender diversas situaciones de la vida 
cotidiana, en este caso, aplicado en el desarrollo de 
una herramienta de apoyo, para padres de familia, do-
centes, psicólogos y autoridades educativas en la pre-
vención y detección temprana de situaciones de acoso 
escolar, donde un grupo de estudiantes involucrados, 
desde los espectadores, víctimas y agresores, requie-
ren de la atención oportuna de especialistas que les 
muestren las consecuencias de dicha actividad y pro-
porcionen terapia a cada uno de estos para evitar así 
posibles tragedias. Por otra parte, la detección opor-
tuna de posibles víctimas de acoso escolar, que por 
temor no han solicitado ayuda, permite brindarles una 
atención temprana que los ayude a salir de la situación 
de hostigamiento por la cual estén atravesando. 

Por ahora, la aplicación Q-BU se sigue desarrollando y 
actualizando, para ofrecer mejores resultados, pero a 
pesar de ello, la prueba piloto, ha generado resultados 
que permiten identificar aquellas emociones negativas 
relacionadas con la presencia de violencia y persecu-
ción en el salón de clase, tales como el desprecio y 

disgusto, por otra parte la aplicación permitió la identi-
ficación parcial de posibles agresores y víctimas, quie-
nes son los que requieren una canalización rápida con 
los especialistas correspondientes. Sin embargo, se 
requiere realizar un mayor análisis que permita confir-
mar los resultados obtenidos. 

Como trabajo a futuro, se incorporará una aplicación 
web, que permita la presentación de los datos de una 
manera más amigable, para aquellos que no son ex-
pertos en Minería de Datos, ya que como se mencionó 
anteriormente se pretende que Q-BU sirva de apoyo 
principalmente en instituciones educativas, como es-
trategia para la prevención del acoso escolar. Por otra 
parte, se está rediseñando la aplicación móvil con un 
entorno más interactivo, y una mayor cantidad de infor-
mación, así como de audios y videos, que puedan lo-
grar una mayor espontaneidad de las emociones, y que 
permitan identificar claramente el estado de ánimo por 
el que posiblemente este atravesando un niño, sobre 
todo si se encuentra en una situación de hostigamiento. 
Además, se agregará contenido de consulta de manera 
interactiva, que sea de utilidad para los estudiantes a 
través de la enseñanza de las consecuencias negativas 
que tiene la presencia de violencia en el aula.
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