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Resumen

La tecnologia ha transformado el mundo a pasos agigantados. Innovaciones como el inter-
net, la television y la radio han revolucionado nuestra forma de vida. La siguiente gran
tecnologia emergi6 en noviembre de 2022 con la presentacion de ChatGPT, inicialmente
una herramienta limitada a responder preguntas y proporcionar informacién de manera
maés interactiva que un navegador convencional. Hoy en dia, la inteligencia artificial (IA)
ha evolucionado significativamente, integrandose en diversos sectores y aplicaciones, y
ahora es nuestro turno de aprovechar estas tecnologias [1],[2].

Instituciones con enfoques educativos y formativos, como los Boy Scouts of America, es-
cuelas de supervivencia, parques nacionales y organizaciones de conservacion, defensa civil
y militar, enfrentan desafios significativos en la era digital. La necesidad de acceso inme-
diato y constante a la informacion, la modernizacion de las metodologias de ensenanza y la
retencion de miembros jovenes e interesados son problemas criticos que deben abordarse.
La implementacion de herramientas basadas en IA ofrece soluciones prometedoras para
ayudar a estas instituciones a responder de forma eficiente a las consultas de usuarios,
disminuir la carga de preguntas recurrentes a tutores o instructores y apoyar la educacion
continua en cualquier momento y lugar [3].

Este proyecto busca integrar modelos transformadores generativos preprogramados (GPT
por sus siglas en inglés) desarrollados por OpenAl para asistir a las organizaciones educa-
tivas y formativas antes mencionadas, optimizando el proceso de ensenanza y permitiendo
una interaccion accesible para el usuario. Cabe mencionar que se hace la suposiciéon de
que proporcionar al usuario informacion relevante y especifica por medio de la aplicacion
contribuye a su aprendizaje.

El proyecto se centra en el desarrollo, implementaciéon y evaluaciéon de la herramienta,
facilitando el aprendizaje para miembros novatos y avanzados, al igual que los dirigen-
tes de estas instituciones en cualquier momento y lugar. El plan de desarrollo incluye
la obtencion de contenido relevante, el entrenamiento del modelo GPT para respuestas
personalizadas basadas en la informacioén obtenida, el desarrollo de una aplicacién maovil
y la retroalimentacion del usuario para garantizar la efectividad y relevancia de la herra-
mienta. El seguimiento y la evaluacion continua, junto con la retroalimentaciéon obtenida,
para asegurar el éxito del proyecto y su capacidad potencial para fortalecer y modernizar
estas organizaciones en la era digital.
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Abstract

Technology has transformed the world at an astonishing pace. Innovations such as the
internet, television, and radio have revolutionized our way of life. The next major tech-
nological breakthrough emerged in November 2022 with the introduction of ChatGPT,
initially a tool limited to answering questions and providing information in a more inter-
active manner than a conventional browser. Today, artificial intelligence (AI) has evolved
significantly, integrating into various sectors and applications, and it is now our turn to
harness these technologies [1], [2].

Institutions with educational and training approaches, such as the Boy Scouts of Ame-
rica, survival schools, national parks, and conservation, civil defense, and military or-
ganizations, face significant challenges in the digital age. The need for immediate and
constant access to information, the modernization of teaching methodologies, and the re-
tention of young and engaged members are critical issues that must be addressed. The
implementation of Al-based tools offers promising solutions to help these institutions ef-
ficiently respond to user inquiries, reduce the burden of recurring questions on tutors or
instructors, and support continuous education anytime and anywhere [3].

This project aims to integrate pre-trained Generative Pre-trained Transformers (GPT)
developed by OpenAl to assist the aforementioned educational and training organizations,
optimizing the teaching process and enabling accessible user interaction. It is assumed that
providing users with relevant and specific information through the application contributes
to their learning.

The project focuses on the development, implementation, and evaluation of the tool, fa-
cilitating learning for both novice and advanced members, as well as the leaders of these
institutions, anytime and anywhere. The development plan includes obtaining relevant
content, training the GPT model for personalized responses based on the gathered in-
formation, developing a mobile application, and gathering user feedback to ensure the
tool’s effectiveness and relevance. Continuous monitoring and evaluation, along with the
feedback obtained, will ensure the success of the project and its potential to strengthen
and modernize these organizations in the digital era.
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CAPITULO 1

Introduccién

Este trabajo de graduacion se centra en explorar como la inteligencia artificial puede
convertirse en un recurso util para la educacion informal al aire libre. La propuesta parte
de la idea de que los modelos de lenguaje como los GPTs, combinados con almacenes
de vectores, tienen el potencial de mejorar la forma en que aprendemos y compartimos
conocimientos en contextos no tradicionales. La hipotesis que guia el estudio es que estas
tecnologias pueden complementar a las instituciones educativas y formativas, ofreciendo
informacion practica y accesible a sus miembros en cualquier momento.

El tema se limita a la creaciéon de una aplicaciéon moévil, llamada Camping Buddy, pensada
para apoyar a organizaciones con actividades de supervivencia, camping y formacion en
valores. La aplicacion fue disenada para responder preguntas especificas en areas como
nudos y amarras, tipos de fogatas o técnicas basicas de supervivencia, utilizando como
base documentos seleccionados que sirven para contextualizar las respuestas del modelo.
La metodologia utilizada consiste en la seleccién de fuentes relevantes, para alimentar el
sistema, la integracion técnica del modelo GPT con un almacén de vectores y el desarrollo
del frontend y el backend de la aplicacion. Por ultimo, se validaron los resultados con un
grupo de usuarios que permitié evaluar la precision, utilidad y facilidad de uso de la
herramienta.

Los resultados demuestran que el sistema es funcional, ademas de que cumple con los
objetivos planteados. Los usuarios lo valoraron de manera positiva, destacando la claridad
de las respuestas y la amigable interfaz. Entre las conclusiones mas relevantes, se confirma
que la combinacion de los GPTs y almacenes de vectores puede aplicarse con éxito en
contextos de la educacion informal y que este tipo de herramientas tiene la capacidad de
agregar nuevas formas de aprendizaje.






CAPITULO 2

Justificacién

A lo largo de la historia, la humanidad ha experimentado transformaciones significativas
que han influido profundamente en la vida de las personas, como lo fueron la revolucion
industrial, la radio, la television, la telefonia y posteriormente el internet [1]. Sin embargo,
uno de los sectores que ha experimentado cambios més lentos es la educacion [4]. Es
evidente que debemos adaptar nuevas metodologias a este ambito. Un avance notable ha
sido la digitalizacion de tareas y la adopcion de clases virtuales, aunque como sociedad
solo hemos podido darnos cuenta de sus ventajas a gran escala gracias a la pandemia [5].
Ahora, nos encontramos al umbral de una nueva revolucién: la era de la inteligencia
artificial (IA). Debemos aprovechar al méximo su capacidad para generar un impacto
positivo en la educacion. Como afirmé Charles Darwin con respecto al origen de las
especies, la supervivencia de los organismos en la naturaleza no depende de su fuerza o
inteligencia, sino de su capacidad de adaptarse a los cambios en su entorno y sobrevivir en
condiciones competitivas [6]. Siguiendo esta premisa, es fundamental que nos adaptemos a
estos cambios y adoptemos nuevas metodologias que faciliten el acceso y la disponibilidad
de la informacion digitalizada.

Este proyecto se centra en la necesidad de adaptacion y modernizacion en instituciones
con enfoques educativos y formativos de larga trayectoria, tales como escuelas de supervi-
vencia, parques nacionales, organizaciones de conservacion, defensa civil, y otras dedicadas
a la formacion de valores y habilidades. La implementaciéon de una herramienta basada
en inteligencia artificial permite a estas instituciones no solo brindar acceso a informacion
actualizada, sino también optimizar la interaccion y responder de manera eficiente a las
consultas de sus miembros y usuarios, facilitando asi el aprendizaje continuo en cualquier
momento y lugar.

Este recurso representa una oportunidad para que las instituciones se alineen con las
tendencias tecnologicas actuales, aprovechando las capacidades de la TA para enriquecer
la experiencia educativa de sus miembros y adaptarse a las exigencias de una sociedad
digitalizada y en constante evolucién.






CAPITULO 3

Objetivos

3.1.

Objetivo general

Desarrollar una aplicacion de aprendizaje asistido por inteligencia artificial (IA) que uti-
lice los modelos generativos de transformadores pre entrenados (GPTs) de OpenAl para
proporcionar un método innovador y eficaz de instrucciéon a instituciones y movimientos
con enfoques de educacion informal y formativa.

3.2.

Objetivos especificos

Determinar las funcionalidades clave y los requisitos técnicos necesarios para el de-
sarrollo de la aplicacion.

Utilizar datos especificos en las areas de supervivencia y preparacionismo, nudos y
amarres, vy tipos de fogatas para entrenar y contextualizar al modelo GPT, asegu-
rando respuestas precisas y utiles para los usuarios en temas relacionados con el
camping y la naturaleza.

Desarrollar una aplicacién moévil con una interfaz amigable y accesible que integre
el modelo de TA entrenado con la informacién obtenida, permitiendo a los usuarios
acceder facilmente a conocimientos practicos y especificos sobre camping.

Realizar pruebas con usuarios finales para evaluar la funcionalidad y usabilidad de
la aplicacién basada en retroalimentacion recibida.






cAPITULO 4

Marco tedrico

El objetivo principal de este marco teérico es proporcionar una base conceptual solida
que permita comprender la relevancia y la aplicabilidad de la inteligencia artificial (IA)
en la transformacion digital de organizaciones de caracter educativo y formativo. En un
mundo donde la globalizacién ha orientado a la sociedad a estar cada vez més digitalizada,
es importante considerar que instituciones centenarias que se dedican a la formacion y
educacion juvenil adopten estas nuevas tecnologias para mantenerse relevantes y efectivas
en su mision [1].

4.1. Historia y evolucién de la inteligencia artificial

Para abordar el tema de este proyecto, primero debemos estar claros sobre qué es la
inteligencia artificial y sus origenes. En 1943, se public6. “A Logical Calculus of Ideas
Immanent in Nervous Activity de Warren McCulloch y Walter Pitts, donde se presento
el primer modelo matematico para crear una red neuronal [7]. En 1950, Alan Turing hizo
la siguiente pregunta: “;Pueden pensar las maquinas?” Esto lo llevé a escribir articulos
importantes como “Computing Machinery and Intelligence” , que fue uno de los cimientos
de la inteligencia artificial, dandole también un objetivo a la inteligencia artificial, el cual
es simular la inteligencia humana en las méaquinas [9]. A partir de esto, se desencadenaron
una serie de eventos que no solo hicieron que la investigacién avanzara, sino que también
se desarrollaron objetivos especificos como la mejora de la toma de decisiones, el recono-
cimiento y procesamiento de patrones complejos, el desarrollo de sistemas inteligentes y
autonomos, y la resolucion de problemas complejos, entre otros.

4.2. Aplicaciéon de la TA en diversos sectores

La inteligencia artificial ha encontrado aplicaciones en diversos sectores, incluyendo la
educacion, la salud, industria y finanzas. En el sector educativo las herramientas de la TA
han estado siendo utilizadas para poder personalizar el aprendizaje y mejorar la eficiencia
administrativa [10]. En el &mbito de la salud, la IA ha estado revolucionando la manera en
que se diagnostican y tratan las enfermedades mediante el analisis de grandes voliimenes



de datos médicos [11|. Gran parte de las empresas, instituciones y fundaciones utilizan
inteligencia artificial para poder mejorar y optimizar sus procesos para sus productos [12].

4.3. El rol de la tecnologia en movimientos educativos y formati-
vos tradicionales

Los movimientos educativos de larga trayectoria, como aquellos dedicados a la formacion
de valores y habilidades en la juventud, han evolucionado significativamente desde sus
inicios. Con el paso del tiempo, estas organizaciones han adoptado diversas tecnologias
para mejorar sus métodos de ensenanza y comunicacion, un ejemplo de estas instituciones
es Boy Scouts of America, que ha adoptado tecnologias como las redes sociales para poder
mantener relevancia en la sociedad actual [13]|. En esta era digital, varias instituciones de
larga trayectoria como esta se enfrentan al desafio de integrar nuevas tecnologias para
captar el interés de las nuevas generaciones y mantenerse relevantes en la formacion de
jovenes y nuevos miembros.

4.4. Modelos Generativos de Transformadores Pre-entrenados (GPTs)
de OpenAl

Los modelos GPTs, desarrollados por OpenAl, son una de las herramientas més avanzadas
en el campo de la inteligencia artificial aplicada al procesamiento del lenguaje natural.
Basados en arquitecturas de redes neuronales profundas, estos GPTs son capaces de anali-
zar grandes volimenes de datos textuales para generar respuestas coherentes y relevantes.
Esta capacidad se debe a su entrenamiento masivo en conjuntos de datos variados, lo que
les permite entender patrones complejos en el lenguaje humano [14].

El modelo de Open AI GPT-4, el mas reciente de OpenAl, puede procesar no solo texto,
sino también otros medios de informacién como audio, imagenes y videos, los cuales son
procesados en segundos. Asi, GPT-4 no solo aumenta la eficiencia de las interacciones
méquina-humano, sino que también abre nuevas posibilidades para la automatizaciéon en
areas como la educacion, la creacion de contenido y el analisis de datos [15].

Estos modelos pueden ser utilizados programaticamente por medio de una llave del API
de OpenAl

4.5. Almacenes de vectores

Los almacenes de vectores (vector stores) son estructuras de almacenamiento que contie-
nen vectores de caracteristicas numéricas. Cada vector representa una parte de un texto
o documento y captura su significado seméntico de una manera compacta y eficiente, lo
que facilita su obtencién. Estos vectores se generan utilizando técnicas de embeddings,
que convierten el texto en una representacion vectorial en la que los fragmentos de texto
similares estan més cercanos entre si. Esto permite que la recuperaciéon de informacion
relevante mediante comparaciones de similitud sea un proceso eficiente al ser consultado
por un modelo GPT [16].



4.6. Recuperacion de datos con almacenes de vectores

La recuperacion de datos (Data Retrieval) con almacenes de vectores permite al modelo
acceder rapidamente al contexto de uno o varios documentos, lo cual mejora su capacidad
de responder a consultas de manera precisa y relevante. Este método es particularmente
util en aplicaciones que requieren procesar grandes volimenes de informacion y responder
en tiempo real. Al realizar una consulta, el modelo convierte la pregunta en un vector
y utiliza el vector store para encontrar las secciones del documento mas cercanas en
significado. Esto le permite citar o utilizar partes especificas de los documentos para
responder con mayor exactitud. Esta técnica resulta esencial en sistemas como asistentes
virtuales, motores de biisqueda internos y aplicaciones de soporte, donde se necesita acceso
rapido y preciso a informacion relevante para consultas complejas y especificas [17].

4.7. Impacto de la IA en la educacién y aprendizaje

El uso de la IA se ha convertido en una herramienta de gran valor en el campo de la
educacion, brindando multiples oportunidades para optimizar el proceso educativo. La
capacidad de personalizar el aprendizaje es una de las areas donde la IA ha tenido un
impacto notable. Plataformas de tutoria inteligente, como las creadas por Khan Academy
y Coursera, emplean algoritmos de TA para ajustar el contenido educativo segtn el ritmo
y el estilo de aprendizaje de cada estudiante, creando un entorno educativo méas eficaz y
eficiente. Asimismo, la TA facilita la gestion administrativa en las instituciones educati-
vas, automatizando tareas como la correccion de exédmenes, el seguimiento del progreso
estudiantil y la administracion de registros académicos, lo que permite a los educadores
enfocarse mas en la ensefianza y menos en las tareas administrativas. La incorporacion
de tecnologias de TA en el aula también ha ampliado el acceso a recursos educativos
de alta calidad, permitiendo que estudiantes de todo el mundo aprendan de los mejores
educadores y accedan a materiales educativos actualizados [18].

4.8. Proyectos relacionados con el uso de la IA para la educaciéon

Existen varios proyectos que han implementado la inteligencia artificial en el &mbito edu-
cativo, con el fin de mejorar la experiencia de aprendizaje y hacerla mas accesible. Por
ejemplo, el proyecto Intelligent Tutoring Systems (ITS) ha desarrollado plataformas que
proporcionan tutoria personalizada basada en el analisis de datos de rendimiento de los
estudiantes. Estos sistemas son capaces de identificar areas donde los estudiantes tienen
dificultades y ofrecer recursos especificos para ayudarles a mejorar. Otro proyecto relevan-
te es Al in Education de la UNESCO, que busca integrar la IA en las politicas educativas
y promover su uso ético y eficaz en los sistemas educativos globales. También destaca
el proyecto Learning Analytics que utiliza IA para analizar grandes cantidades de datos
educativos, ayudando a los educadores a entender mejor como los estudiantes aprenden y
como se pueden mejorar los métodos de ensenanza [18].

4.9. Propuesta de la herramienta “Camping Buddy”

La herramienta “Camping Buddy” es una aplicacién mévil integrada con inteligencia ar-
tificial disenada para asistir a instituciones, fundaciones y movimientos dedicados a la



educacion informal, la formaciéon en valores y las actividades al aire libre. Su objetivo
principal es brindar acceso rapido y confiable a informacién relevante y especializada
sobre temas relacionados con el camping, la naturaleza y la supervivencia en entornos
naturales.

Camping Buddy no solo responde a preguntas generales sobre el camping y la vida al aire
libre, sino que también se convertird en una herramienta educativa integral. La aplica-
cion puede ayudar a los estudiantes y usuarios de estas instituciones a identificar plantas
y animales, ofreciéndoles informacion detallada que apoya su aprendizaje y fomenta un
respeto profundo por el medio ambiente. Ademés, proporciona datos esenciales sobre se-
guridad y conservacion, promoviendo précticas responsables que enriquecen la experiencia
de quienes se aventuran en la naturaleza.

Cabe mencionar que la funcionalidad de la herramienta esta limitada a la informacion
especifica que se le proporcione, lo cual resalta la importancia de mantener actualizada y
precisa su Store en OpenAl API. Esto asegura que el asistente sea una fuente confiable y
adecuada al contexto de uso.
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CAPITULO H

Metodologia

5.1. Validacién de requerimientos

Para determinar las funcionalidades clave y los requisitos técnicos necesarios para el de-
sarrollo de la aplicacion, se investigaron aplicaciones de modelos avanzados de lenguaje
y vision, como GPT-40, en tareas de reconocimiento de imagenes y recuperacion de in-
formacion en documentos. Una de las funcionalidades mas relevantes para esta aplicacion
movil es la capacidad de reconocimiento de imagenes, ya que los dispositivos moviles
estan equipados con camaras que pueden aprovecharse para identificar objetos en el en-
torno y proporcionar informacion contextual al usuario [25]. Adicionalmente, la necesidad
de contextualizar las respuestas del modelo con informacion especifica almacenada en do-
cumentos PDF se aborda mediante técnicas avanzadas de recuperaciéon de informacion,
como el uso de vectores para representar fragmentos textuales relevantes [26]. Esta téc-
nica permite a la aplicacion realizar busquedas en documentos, extrayendo informacion
especifica en tiempo real y mejorando la precision de las respuestas al usuario [27]|. Esto
se logra integrando un sistema de almacenamiento de vectores que permite al modelo de
IA acceder a datos especificos de los documentos almacenados [28|.

5.2. Recoleccién de datos

Para poder alimentar el modelo GPT con informacién relevante de temas relacionados con
actividades al aire libre, se recolectaron varios archivos en formato PDF que contienen
varios conocimientos en técnicas de supervivencia, elaboracion de fogatas, nudos y amarras
y otros aspectos fundamentales para el camping y la naturaleza.

La cantidad de archivos seleccionados se mantuvo reducida debido a los costos asociados
al procesamiento de grandes volimenes de datos en la plataforma OpenAl. Esto se debe
a que la compania cobra de acuerdo al volumen de datos procesados, se optd por trabajar
con un conjunto de archivos que, si bien limitado en cantidad, incluye suficiente informa-
cion para poder cubrir las principales necesidades y consultas de los usuarios. Esto nos
ayuda a maximizar el valor informativo sin sobrepasar el presupuesto asignado para el
procesamiento de los datos.

Los archivos seleccionados fueron:
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» Manual de Supervivencia y Preparacionismo: Da una guia completa sobre
técnicas de supervivencia, que incluyen construccion de refugios, obtencion de agua
y orientacion en la naturaleza [19].

= Manual de Nudos y Amarras I: Detalla una gran variedad de nudos y métodos
de amarre para actividades de camping y supervivencia [20].

» Tipos de fogatas: Este documento proporciona informacioén acerca de construccion
de fogatas y como hacerlas de manera segura segtn se requiera [21].

Los archivos fueron revisados para asegurar que su contenido fuese relevante para el
enfoque de la herramienta, asegurando que el modelo pueda responder con precision a los
usuarios en los temas especificados.

5.3. Desarrollo del modelo

Obtencién de la llave del API

Para lograr implementar las funcionalidades deseadas, lo que se necesita es la llave del
API de OpenAl, la cual es el componente principal.

La obtencion de la llave consiste en varios pasos, a continuacion se detallan cada uno de
ellos:

1. Cuenta de OpenAl: Para poder utilizar la plataforma de OpenAl es necesario
tener una cuenta, en este caso en particular ya se tenia una creada. Esta cuenta
ofrece acceso al panel de administracion, donde se gestionan las claves de acceso y
el monitoreo de uso de los recursos de OpenAl.

2. Generacion de la llave de OpenAl API: Para poder generar la llave, es necesario
ir al apartado de llaves de API en la plataforma. Esta clave proporciona acceso al
modelo GPT y se especifica para la cuenta registrada, lo que garantiza que solo
usuarios autorizados puedan interactuar con el modelo. En la Figura (1| se puede ver
la configuracion de la llave, donde a esta llave se le otorgan todos los permisos y se le
asigna el nombre de finalKey. En la Figura |2 se muestra la pantalla del listado de
llaves, en este caso solo una llave fue necesaria para poder cumplir con los objetivos
del proyecto. La llave como tal no se proporciona en este documento, por temas de
seguridad y confidencialidad.

Cabe destacar que para la creaciéon de esta llave, la plataforma hace un cobro de $5.00
como una autorizaciéon temporal, el cual es reembolsado tiempo después de ejecutar la
transaccion, con el objetivo de verificar que el método de pago sea vélido para futuras
transacciones.

5.3.1. Configuracién de la llave en el proyecto

La clave de API fue almacenada de forma segura en el archivo de configuracién del proyecto
(e.g., un archivo .env), protegiéndola de accesos no autorizados. Para integrarla en el
entorno de desarrollo, tanto en el frontend como en el backend, se utilizaron variables de
entorno, las cuales permitieron mantener la clave oculta y segura durante el proceso de
desarrollo y pruebas. En las figuras [3] y [ se puede ver como se cargan las variables de
entorno del archivo .env en el backend y frontend respectivamente.
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Create new secret key

Owned by
wnt

This AP key is tied to your user and can make requests against the selected project. If

you are removed from the organization or project, this key will be disabled.
Mame Optional

finalkey

Project

Default project

Permissions

Cancel Create secret key

Figura 1: Modal de creacion de la llave del API.

APl keys

As an owner of this organization, you can view and manage all APl keys in thi n.
y with others or expose it in the browser or other cli To protect your account's security, OpenAl may automatically disable any AP1 key that has leaked publicly:

e per APl key on the

NAME SECRET KEY CREATED LAST USED PROJECT ACCESS CREATED BY PERMISSIONS

finalKey k- . .GXKA Oct1,2024 Never Default project Javier Grajeda Al

Figura 2: Pantalla de datos de la llave.

5.3.2. Verificacion de conectividad

Una vez configurada la clave, se realizaron pruebas de conectividad para confirmar que la
aplicacion podia comunicarse exitosamente con el servicio de OpenAl.

5.3.3. Configurar los headers y URL

En Postman, en la seccién de headers, se debe agregar el tipo de contenido como application/json,
y en la seccion de Authorization, el Bearer Token es la llave antes obtenida. En la Figura

[] se puede ver como se configuraron los campos antes mencionados y el endpoint para

hacer la consulta.
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n openai import OpenAl
dotenv import load_dotenv

load dotenv()

"OPENAI_API_KEY")

key = os.getenv(’
ISTANT TID"()

assistant id = os.getenv|("

Figura 3: Obtencion de la llave en el Backend.

openAiAp process.env.0OPENAT APT KEY;

Figura 4: Obtencion de la llave en los servicios del Frontend.

i https://api.openai.com/vlfchat/completions

https:/fi chat/completions

ms Authorization

Auth Type
OpenAl API

Openal API -
* Goto

« Click on Create new secretkey.

+ Copy the key and paste it here.

Auth credentials

APl Key

Store Auth in Vault & Lo

Figura 5: URL y Authorization headers en Postman.

5.3.4. Configuracién del body
El body (cuerpo) de la solicitud debe de ser enviado en formato JSON, en donde se

especifiquen varios campos que espera el API. Los campos son:

= Modelo a utilizar.
= Mensajes con roles de sistema y usuario.

s Contenido de cada uno de los roles.

En la Figura[f]se puede ver el body de la consulta en formato JSON, junto con el resultado
de la prueba. El rol System especifica el comportamiento que se quiere que el GPT tenga

y el rol user es la pregunta del usuario.
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Body =

none () form-data () x-www-form-urlencoded ® raw ary ) GraphQL

200 OK 1104ms - 111KB - &

{ "id": "chatempl-APgOIOHFjjwz9VckXrarTASkAY sxf", "object”: "chat.completion”, "created": 1730683026, "model": "gpt-3.5-turbo-0125", "choices": [ { "index": 0.
"message”: { "role": "assistant", "content": "La capital de Francia es Paris.", "refusal": null }, "logprobs™: null, "finish_reason": "stop" } ]. "usage": { "prompt_tokens": 27.
"completion_tokens": 9. "total_tokens": 36, "prompt_tokens_details": { "cached_tokens": 0 }, "completion_tokens_details": { "reasoning tokens": 0} }.

"avetem finoernrint' nnll 1

Figura 6: Cuerpo de la solicitud y respuesta del API.

5.4. Creacion del GPT Assistant

Una vez configurada la clave de API de OpenAl, se procedi6 a la creacion del GPT As-
sistant, el cual desempena la funciéon principal dentro de la herramienta. La configuracion
inicial del modelo se realiz6 directamente desde el panel de control de la plataforma de
OpenAl, donde se le asigné el nombre camping-buddy. Para centrar el modelo en los
temas especificos de la aplicacion, se definieron instrucciones especificas en el sistema, con
las siguientes indicaciones:

» Limite tematico: "No respondas a preguntas de ningtin otro tema que no tenga
que ver con el camping."

= Idioma: "Habla tnicamente en espanol."

» Citaciéon de fuentes: Cuando des una respuesta, cita el nombre del documento en
formato PDF de la siguiente manera: [nombre del archivo.pdf]."

» Respuestas para preguntas fuera de tema: "Si no puedes responder a la pre-
gunta, responde: 'Lo siento, no tengo informacion sobre ese tema.’"

Inicialmente, se utiliz6 el modelo gpt-4o-mini para el asistente. Esta version fue con-
figurada para pruebas preliminares y validacién del sistema. Posteriormente, se cambio
al modelo gpt-4o-mini, dado que este modelo es més ligero y consume menos recursos.
A continuacion se muestra una imagen de la configuracion en el panel de la plataforma,
donde se visualizan los parametros establecidos y las instrucciones personalizadas. En la
Figura [7] se muestra la configuracion del GPT en la plataforma, donde se puede apreciar
el nombre que se le dio y las instrucciones del sistema respectivas.

Name

camping-buddy

System instructions

No respondas a preguntas de ningin otro tema que no tenga que ver con el camping.

Habla anicamen espafiol.

Cuando d e del documento en formato PDF de la siguiente manera:
[nomb

Sinnnuades wnder a la nrenunta resnondess

Figura 7: Configuracion del asistente GPT inicial.
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5.5. Creacion del vector store

En el apartado de Storage/files en la plataforma, se subieron los archivos PDF obte-
nidos anteriormente. En la Figura [§ se muestra la configuracion completa de los archivos
subidos en la plataforma.

Storage

Files  Vector stores Oteammore | €3 Upload

Manual-de-Supervivencia-y-Preparacionismo-v2i.pd 10/272004, 042PM FiLE
SMEesssans Manual-de-Supervivencia-y-Preparacionismo-v21.pdf
Status © Ready
® FilelD file-4GzbkGESHeh WdKmaoVpbmFL
assistants
omB

Oct 27, 2024, 10:42 PM

Figura 8: Configuracion de archivos vector store.

Posteriormente, en el apartado de almacenes de vectores, se cre6 un nuevo almacén con el
nombre context, el cual ayuda a procesar la informacion de los archivos antes subidos y
posteriormente contextualizar al GPT. A este vector store se le asignan los archivos antes
subidos para que pueda iniciar el proceso de vectorizacion de cada uno. En la Figura [J]
se muestra la configuracion final del vector store en la plataforma.

RE

context &

vs_KSSLTjblT1d6ww7uj6nKvmNd
-$01/ GB per day

884 KB

Nov 1, 2024, 2:08 AM

Never &

Never

Oct 27, 2024, 848 PM

Files attached

FILE UPLOADED

10/27/2024, 1042 PM

10/2712024, 10:42 PM

10/27/2024, 10:42 PM

+ Create assistant

scout-gpt

Figura 9: Configuracion del vector store.

Una vez tenemos el vector store listo, podemos pasar a la pantalla del GPT Assistant
donde le asignamos el vector store y activamos file search para el mismo. En la Figura
[I0] en el cuadro rojo, se puede observar que se activo el slider de File Search y se le
asigno el vector store llamado context.

16



Model

gpt-4o-mini

® File search ©

@) Codeinterpreter © + Files

Functions ©® + Functions

Figura 10: Configuracion del vector store en el GPT Assistant.

5.6. Desarrollo del backend

El desarrollo del backend se centré en construir una infraestructura escalable que per-
mitiera gestionar de manera eficiente las solicitudes de los usuarios y la interaccion con
el asistente basado en inteligencia artificial. Para lograr este objetivo, se eligi6 Flask, un
framework ligero pero poderoso, ampliamente utilizado en aplicaciones de servicios web
debido a su simplicidad. Esta decision se fundamenta en la capacidad del framework para
integrarse con otras herramientas y bibliotecas necesarias en el proyecto. Al igual que en
la prueba para verificar la funcionalidad de la llave, se utiliz6 Postman para testear los
endpoints del backend.

El primer paso fue la configuracion inicial del servidor de Flask, que sirvié como la columna
vertebral del backend. Se utiliz6 la biblioteca dotenv para gestionar variables de entorno,
una decision motivada por la necesidad de proteger credenciales sensibles como la clave
API de OpenAl. En la Figura[3] se puede observar como se cargan las variables del archivo
.env para su utilizacion en el backend. Este enfoque permite que estas credenciales no se
expongan directamente en el codigo fuente, haciendo que la aplicacion sea mas segura.
Se desarrolld el moédulo helper.py con el objetivo de encapsular las funciones que facilitan
la interaccion con la API de OpenAl. Este archivo incluye funciones como configurar_-
cliente, actualizar_asistente, crear_thread, y obtener_respuesta, cada una dise-
nada para realizar tareas especificas en la comunicaciéon con el asistente GPT.

La funciéon configurar_cliente permite inicializar el cliente de OpenAl usando la cla-
ve API, asegurando que el sistema esté listo para realizar consultas. Por otro lado,
actualizar_asistente se encarga de configurar el asistente con instrucciones especi-
ficas, limitando las respuestas a temas de camping y naturaleza, y especificando que el
idioma de las respuestas sea tinicamente en espafiol. Esta funciéon también incluye directri-
ces para que el asistente cite los documentos de referencia de manera clara, lo que facilita
la trazabilidad de la informacién presentada al usuario.

Otro aspecto importante de este modulo es la funcién obtener_respuesta, que simplifica
el flujo de interaccion con OpenAl al encapsular el proceso de envio de consultas y recu-
peracion de respuestas. Esta funcion envia la pregunta del usuario y espera la respuesta,
garantizando un flujo continuo y eficiente. Este diseno modular no solo facilita la mante-
nibilidad del c6digo, sino que también permite realizar pruebas de manera independiente
en cada funcién, asegurando que cada componente funcione correctamente antes de ser
integrado en el sistema completo.

El desarrollo del helper representa un paso clave hacia un backend modular y flexible.
Esta estructura permite que futuros cambios o mejoras en la interaccién con OpenAl se
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realicen de manera aislada, minimizando el riesgo de afectar otras partes del sistema.
Los endpoints del backend fueron disenados para gestionar las consultas de los usuarios di-
rigidas al asistente GP'T de manera eficiente. En particular, el endpoint /getSGPTResponse
permite que los usuarios envien una pregunta y reciban una respuesta del asistente en tiem-
po real. Este endpoint se comunica con el helper getSGPTResponse, que gestiona toda la
interaccion con OpenAl, desde el envio de la pregunta hasta la recepcion de la respuesta.
Este endpoint también cuenta con una capa de manejo de errores para responder a posibles
fallos en la conexién o en la respuesta del asistente. Si bien esta estructura permite una co-
municacion fluida y confiable, las consultas complejas o de alta carga podrian incrementar
la latencia del sistema, afectando la experiencia del usuario. En futuras iteraciones, seria
recomendable implementar técnicas para mejorar el rendimiento, como el uso de caché o
la creacion de mecanismos de priorizacion para las consultas mas relevantes. En la Figura
[I1] se puede observar la configuracion de este endpoint en el archivo server. py.

', methods=[ "PO

onse(prompt)
response}), 200

'n jsonify(

Figura 11: Configuracién del endpoint getSGPTResponse en server.py.

En ultima instancia, se probo el endpoint en Postman para poder corroborar que el GPT
estuviera contextualizado con la informacién de los PDF en el vector store. Ver Figura

getScoutGPTResponse

http://127.0.01:5000/getGPTResponse

Authorization  He: Body

form-data () x-www-form-urlencoded ® raw () binary  GraphQL

"prompt": "sCual es el

“zesponse”: "El nudo din\ue@elmico es el nudo recomendado por la Uni\ugefin Internacional de Asociaciones de Alpinismo para ser pasado poz el
mosquet\ueef3n del escalador en el momento de su descenso\u30104:1\u2620source\u3011."

T

Figura 12: Prueba del endpoint getSGPTResponse.
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5.7. Desarrollo del frontend

El desarrollo del frontend se realizé utilizando React Native con Expo y Tailwind. La elec-
cion de React Native se justifica por su capacidad para ofrecer una experiencia de usuario
nativa y su gran comunidad de soporte, mientras que Expo simplifica la configuracion y el
despliegue, agilizando el proceso de desarrollo ref:expo. Usar Tailwind se justifica puesto
a que ofrece un desarrollo e instalacion facil y sencillo al momento de querer estilizar los
componentes.

La inicializacion del proyecto en Expo proporciond una configuracion rapida y estandari-
zada para desarrollar la aplicacion en React Native. Para llevar a cabo esto, se ejecutaron
una serie de comandos especificos que integraron el uso de Tailwind para la gestion de
estilos:

npx create-expo-app campingBuddy

cd CampingBuddy

npm install tailwindcss react-native-tailwindcss
npm install react-navigation

npx tailwindcss init

Desde el inicio, se definié una estructura organizada de archivos que permitiera una clara
separacion de responsabilidades, lo cual mejoré la mantenibilidad y la escalabilidad del
proyecto, como se muestra en la Figura

Figura 13: Estructura de los directorios del frontend.

Uno de los beneficios clave de Expo en este proyecto fue su conjunto de herramientas de
desarrollo y depuracion, como el Expo Go, que permite realizar pruebas en dispositivos
reales sin necesidad de compilaciones repetidas. Esto resulté particularmente ttil en el
desarrollo de funcionalidades complejas, ya que permitié verificar de manera rapida el
comportamiento de la aplicacion.

Las pantallas principales de la aplicaciéon fueron disenadas para ofrecer una experiencia
de usuario intuitiva, centrada en la funcionalidad principal de Camping Buddy. Se im-
plementaron pantallas como la pantalla principal de interacciéon con el asistente, y una
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pantalla de cAmara que permite capturar imégenes de plantas y animales para su poste-
rior descripcion. La interfaz de cada pantalla fue disenada con el objetivo de simplificar
la interaccion del usuario, asegurando que las funcionalidades sean accesibles y faciles de
utilizar incluso para usuarios sin experiencia en aplicaciones tecnologicas.

La pantalla de camara, por ejemplo, fue desarrollada con acceso a la API de Expo para la
camara, lo que permite al usuario tomar fotografias directamente desde la aplicacion. Esta
funcionalidad es particularmente relevante para un contexto de camping y naturaleza,
donde los usuarios pueden querer obtener informacion sobre elementos especificos del
entorno, como plantas o animales. Esta pantalla también incluye una integraciéon con
los servicios de TA, lo cual permite obtener descripciones automaticas de las iméagenes
capturadas.

Los servicios en el frontend fueron implementados para gestionar la comunicaciéon entre
la aplicacion y el backend. Se desarrollaron servicios especificos para realizar solicitudes
al asistente GPT, asi como para procesar imagenes mediante un servicio de descripcion
de imagenes. Estos servicios abstraen la logica de comunicacion HTTP, lo que facilita
su reutilizacion en distintas partes de la aplicacion y simplifica el manejo de errores y la
autenticacion.

El servicio encargado de la comunicacion con el asistente de IA, por ejemplo, envia las
consultas del usuario y gestiona la recepcion de las respuestas en tiempo real. Esta es-
tructura permite una interacciéon continua entre el usuario y el asistente, manteniendo
la experiencia fluida y sin interrupciones. Ademas, se disenaron mecanismos para mane-
jar respuestas que superen un cierto tiempo de espera, asegurando que la aplicacion sea
responsiva incluso en condiciones de red limitadas.

En cuanto al servicio de descripcion de imagenes, este fue desarrollado para tomar una
imagen capturada por el usuario y enviarla a un sistema de reconocimiento que genera una
descripcion detallada. Este servicio es esencial para la funcionalidad de Camping Buddy,
ya que permite al usuario obtener informacién ttil sobre elementos visuales de su entorno
de forma rapida y precisa.

Para optimizar la logica de estado y reutilizacion del codigo en la aplicacion, se implemen-
taron hooks personalizados. Los hooks permiten encapsular lo6gica compleja y la gestion
de estados en componentes reutilizables, mejorando asi la organizaciéon del codigo. En
el contexto de Camping Buddy, se desarrollaron hooks como useSGPT para gestionar la
interaccion con el asistente GPT y useImageDescription para procesar las descripciones
de imagenes.

El hook useSGPT se encarga de manejar el estado y la logica asociada a la consulta
del asistente, incluyendo el envio de la solicitud y la recepcién de la respuesta. Esto
permite que los componentes de la interfaz se mantengan mas simples y enfocados en la
presentacion de datos, mientras que el hook encapsula toda la l6gica de negocio relacionada
con el asistente de TA. La ventaja de este enfoque es que facilita la modificacion de la
logica de comunicacion con el backend sin afectar el diseno de las pantallas.

Por su parte, el hook useImageDescription simplifica la interacciéon con el servicio de
descripcion de imégenes, manteniendo el estado de la imagen capturada, enviandola al
servicio correspondiente y gestionando la respuesta. Este hook mejora la experiencia del
usuario al proporcionar un flujo de interaccion rapido y sin complicaciones, ideal para
una aplicacion orientada al uso en exteriores, donde el tiempo y la simplicidad de uso son
factores criticos.

La integracion de los servicios y hooks en las pantallas fue el paso final en el desarrollo
del frontend. Cada pantalla que requiere acceso a datos externos o a una funcionalidad
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especifica del backend fue configurada para utilizar los servicios y hooks adecuados, ga-
rantizando asi un flujo de datos consistente y controlado en toda la aplicacion.

Por ejemplo, la pantalla principal de interaccién con el asistente utiliza el hook useSGPT
para gestionar el envio de consultas y la presentacion de respuestas en tiempo real. Esto
permite que el usuario realice preguntas sobre temas de camping y reciba respuestas preci-
sas basadas en la informacion almacenada en el backend. La interaccion esta disenada para
ser inmediata y sin interrupciones, mejorando la experiencia del usuario y proporcionando
respuestas ttiles en el contexto de su actividad al aire libre.

De manera similar, la pantalla de camara integra el servicio de descripcion de imagenes a
través del hook useImageDescription. Al capturar una imagen, el usuario puede enviarla
automaticamente para obtener una descripcion, que se presenta en la misma pantalla. Este
flujo mantiene al usuario enfocado en su actividad sin necesidad de cambiar de pantalla
o realizar acciones adicionales, lo cual es esencial para una aplicacion que se utiliza en
entornos naturales.

El desarrollo del frontend de la herramienta proporciona una base solida para la experien-
cia de usuario, combinando una interfaz intuitiva con funcionalidades avanzadas de IA. La
estructura modular, basada en servicios y hooks, asegura que el c6digo sea mantenible y
escalable, lo cual es crucial a medida que se agreguen nuevas funcionalidades o se realicen
mejoras en la aplicaciéon. Sin embargo, es importante senalar que el rendimiento de ciertas
funcionalidades, como la descripciéon de imégenes, puede depender de la conectividad de
red, lo que podria presentar desafios en entornos con senal limitada.

Para recapitular la metodologia, ver la Figura [I4] en donde se explica el flujo de la
aplicacion. A grandes rasgos, inicialmente se envia una solicitud desde el frontend al
backend, que procesa la informacion y la convierte en una consulta al modelo GPT de
OpenAl. Esta consulta también incluye una busqueda en el almacén de vectores para
extraer informacion contextual relevante. La respuesta del modelo, contextualizada con
los datos almacenados, es enviada de regreso al frontend, donde se presenta al usuario.
Adicionalmente, el usuario puede enviar iméagenes, como fotografias de plantas, que el GPT
procesa para obtener una descripcion detallada, completando asi el flujo de interaccion
de la aplicacion.

D o0 o

Y Y
U »Solicitud de informacion. >U »  Consulta a OpenAl >U »  Query contextual >U

v
Retorna la respuesta Retorna contexto
~ contextlializada ~ Entrozos detexto

(chunks)

v
Envia imagen con
i instrucciones "l

pre-escritas

Y
Retorna lal respuesta
N con la descripcion

pedida

v v v v

Figura 14: Flujo de la aplicacién desde el envio de la solicitud hasta la respuesta en el frontend.
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El coédigo fuente completo del proyecto, que incluye tanto el desarrollo del frontend como
del backend, esta disponible en un repositorio piiblico de GitHub. Este repositorio contiene
toda la arquitectura y logica del sistema, facilitando la comprension y replicacion del
proceso de desarrollo de la aplicacion. En él, los interesados pueden encontrar instrucciones
detalladas para la instalacion, configuracion, y despliegue del sistema, asi como los archivos
correspondientes a cada componente de la aplicacion.

El repositorio también incluye documentaciéon técnica y notas sobre las herramientas
y tecnologias empleadas, como React Native, Expo, Flask, y la API de OpenAl, que
permiten una navegacion fluida entre las secciones de la interfaz de usuario y los servicios
en el servidor. Ademas, se ofrecen ejemplos de configuracion para las variables de entorno
necesarias, junto con recomendaciones para la inicializaciéon de los endpoints.

Para acceder al codigo y explorar el proyecto en detalle, visite el siguiente enlace:

https://github.com/JorgeCab2711/Camping-gpt

5.8. Validaciéon de la aplicacién con usuarios finales

En el presente proyecto, la validaciéon de la aplicacion se realizé con una muestra de cinco
usuarios finales, seleccionados a partir de la conveniencia y accesibilidad en la Universi-
dad del Valle de Guatemala. La eleccion de una muestra pequena se basa en estudios de
usabilidad como el modelo de Nielsen y Landauer (1993), quienes demostraron que, bajo
el enfoque de ingenieria de usabilidad, se pueden identificar la mayoria de problemas sig-
nificativos en una interfaz con un ntimero reducido de usuarios. Segtun el modelo Poisson
utilizado en su investigacion, el nimero 6ptimo de evaluadores para obtener una buena
relaciéon costo-beneficio en pruebas de usabilidad es generalmente bajo, ya que el valor
marginal de descubrimiento de problemas disminuye después de los primeros usuarios.
Esto justifica el uso de un tamano de muestra pequeno en este estudio, dado que busca-
bamos evaluar la funcionalidad y precision inicial de la aplicacién sin incurrir en gastos
elevados o redundancias innecesarias [28].

Para la validacion de la aplicacion, se realizaron pruebas directas con usuarios finales en
la Universidad del Valle de Guatemala. Inicialmente, a cada participante se le brindé una
breve introduccion sobre la aplicacion, sus principales funcionalidades, y se les proporciono
un dispositivo teléfono celular Android con el build de la aplicaciéon y un iPad con los
documentos PDF que contextualizan al modelo GPT, permitiendo asi una comparaciéon
entre las respuestas generadas y las fuentes de informacion.

Los usuarios realizaron una serie de consultas al GP'T sobre temas de supervivencia y cam-
ping, verificando la precision y relevancia de las respuestas en relaciéon con los contenidos
de los documentos. Ademas, probaron funcionalidades adicionales como el reconocimiento
de plantas mediante la funciéon Camping Eyes. Posteriormente, completaron un cuestio-
nario estructurado en el que calificaron varios aspectos del desempeno de la aplicacién con
opciones de respuesta que iban desde "Muy de acuerdo"hasta "Muy en desacuerdo". Esto
permitio recolectar datos cualitativos sobre la experiencia del usuario y su satisfaccion
con la herramienta.

Este proceso de validaciéon brindé informacion valiosa sobre la usabilidad y precision de
la aplicacién, destacando areas de mejora y confirmando la eficacia del diseno para su
proposito educativo y de apoyo en actividades al aire libre.
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CAPITULO O

Resultados

Siguiendo la metodologia establecida, se realizé la integracion final del frontend con el
backend, incorporando ademaés los servicios de la API de OpenAl previamente menciona-
dos. Esto permiti6 llevar a cabo pruebas en las interfaces de Camping Buddy y Camping
Eyes, las cuales incluyeron consultas especificas a cada uno de los documentos cargados
en el vector store y una contextualizacion precisa para el modelo GPT. A continuacion,
se presentan los resultados obtenidos en dichas pruebas y las pruebas de usuarios finales.

6.1. Consulta sobre el Manual de Nudos y Amarras

En la pantalla principal, se realiz6 la consulta relacionada al nudo con lazo corredizo, con
el proposito de verificar si su respuesta corresponde al contexto del documento subido
“Manual de Nudos y Amarras”. En el cuadro azul de la Figura |15 se puede observar dicha
pregunta y su respectiva respuesta del GPT recibida en el frontend.

Camping Buddy

Camping
Buddy

Recuerda, el camping buddy tiene
conocimientos de técnicas de
‘supervivencia, creacion de fogatas y
nudos y amarras.

El nudo con lazo corredizo s un
nudo simple que forma un asa. Este
nudo se utiliza frecuentemente
para ampliar o ajustar la tension de
a cuerda, permitiendo que el lazo.
se ajuste al objeto al que se fija.
Ademés, es un nudo permanente
que se usa para fjar la cuerda a un
puntofijo [4:1tsource] .

Cual es el nudo con lazo
corredizo? Segun el manual de
nudos y amarras

Figura 15: Consulta sobre el "nudo con lazo corredizo"basada en el Manual de Nudos y Amarras.
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no es usada como punta de trabajo (el extremo que no
se mueve).
d. Nudo superior: nudo principal realizado en el momento

Nudo con lazo corredizo: es el nudo simple que forma un
Asa.

f. Vuelta: es un componente de un nudo. Una vuelta se
pueden hacer alrededor de objetos, a través de los aros
o argollas, o alrededor de la parte de fija de la cuerda.

Figura 16: Extracto del Manual de Nudos y Amarras, definicion de Nudo con lazo corredizo.

6.2. Consulta sobre tipos de fogatas

Otra prueba importante evaluo la capacidad del modelo para describir la fogata tipo ¢choza
o tipi"segun el documento Tipos de Fogatas. En esta interacciéon, como se puede ver en la
Figura[L8] se le consult6 al GPT el concepto de una choza o tipi segtn el documento “Tipos
de Fogatas”. El asistente detalld la estructura, propoésito y construccion de esta fogata,
senalando cémo su diseno permite acumular calor en la parte superior, una caracteristica
esencial en ambientes frios o al aire libre.

)26 M EE -

Camping Buddy

Camping
Buddy

ing buddy tiene
e técnicas de
supervivencia, creacién de fogatas y
nudos y amarras

Segin el documento, una choza
otipi es una construccion de
fogata que cubre el fuego interior

.

Figura 17: El modelo explica la estructura y funcion de la fogata choza, reflejando su alineacién con el
documento de origen.
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Choza o Tipi

El fuego en choza o Tipi cubre el fuego mterior v concentra ¢l
calor sobre la punta de la choza permitiendo que se acumule gran
cantidad de calor en la punta del cono. La forma de construccion
de esta fogata es simple. Prmero se deberi clavar algunos de los
lefios prncipales a tierra para que tenga estabilidad, luego se
debera colocar mas lefios alrededor de los principales formando
un cono. 51 se detecta una ligera brisa, deje una apertura o puerta

en la construccion en la direccion del wviento. Mantenerla
afadiendo combustible hasta que el fuego haya alcanzado el tamano deseado.

Eventualmente las chozas tienden a caer sobre st mismas, pero son generalmente la
mejor construccion para iniciar otras fogatas.

Figura 18: Texto original del archivo de tipos de fogatas

6.3. Consulta sobre supervivencia y bushcraft

Se realiz6 otra prueba orientada a evaluar la precision del modelo al responder preguntas
sobre conceptos méas abstractos, como el "bushcraft,"basado en el contenido del Manual
de Supervivencia y Preparacionismo. La respuesta del GPT describi6 el bushcraft como

un estilo de vida enfocado en la autosuficiencia y el uso sostenible de recursos naturales.
Ver Figura [I9

927 Be® -

Camping Buddy

Camping
Buddy

Recuerda, el camping buddy tiene
conocimientos de la asociacion, puedes
preguntarle acerca de documentos, técnicas
€ historia de la institucion.

El bushcraft es un estilo de vida que
implica habilidades relacionadas
con la vida en el monte. A diferencia
de la supervivencia, que se centra
ensituaciones de emergencia a
corto plazo, el bushcraft se orienta
hacia la utilizacion consciente
y sostenible de los recursos del
entorno como parte de la vida
cotidiana. Quienes practican
bushcraft desarrollan capacidades
para construir refugios duraderos,
alimentarse de plantas y hongos
comestibles, crear su propia ropa
y calzado, trabajar con madera,

y participar en actividades de
crianza de animales, caza y pesca
[4:1tsource]

Qué es el bushcraft| <y

<>

Camping Buddy

Figura 19: El modelo explica la definicion de bushcraft.

El bushcraft es una forma de vida elegida, es un estilo de vida y en su conjunto son "habilidades en
asuntos relativos a la vida en el monte™. Sus técnicas son similares a las aplicadas en supervivencia
a medio plazo, pero el fin gque se desea es otro, sus fines buscar una forma de vida utilizando los
recursos del entorno, quienes los practican desarrollan, por ejemplo:

a Fanacidadar naes canctroaie nina caea aes o oea nealaneads

Figura 20: Texto sobre bushcraft del Manual de Supervivencia y Preparacionismo.

En todas las respuestas generadas por el modelo, al final de cada una aparecia el texto
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[4:1 +source|, un elemento recurrente que acompanaba cada resultado. Esta notacion
se observo consistentemente, proporcionando un identificador especifico asociado a cada
respuesta generada, lo cual mantenia una uniformidad en el formato de presentacion de
la informacién obtenida a través de las consultas realizadas.

6.4. Funcionalidad de reconocimiento de plantas

Para probar la funcionalidad del reconocimiento de plantas en la aplicacion, se realizo la
prueba con una planta comtn de casa. El proceso, como se muestra en la Figura 21] fue
tomar la fotografia de la planta, presionar el boton “Describir” y obtener una respuesta
del GPT. En la seccion c. de la Figura se aprecia que el GPT dio una respuesta bastante
detallada, describiendo la flor en la imagen con su reino, clase, orden, familia, subfamilia,
tribu, género, ubicacién y nombre comun.

935 %[ . N 61% = 9:36 B &[T « 61% =

Ul

Camping Eyes 2 o 390 dropp:

La imagen muestra una flor,
especificamente |a de una planta del
género Hippeastrum. La taxonomia de
esta planta es |a siguiente:

- Reino: Plantae

- Clase: Liliopsida

- Orden: Asparagales

- Familia: Amaryllidaceae

- Subfamilia: Amaryllidoideae
- Tribu: Hippeastreae

- Género: Hippeastrum

jCamping Buddy te describira lo que
ve! Puedes mandarle una imagen
de un animal o planta y te dara
informacién del mismo.

Exito

Imagen analizada correctamente. {
El nombre cientifico "Hippeastrum”
es compartido por varias especies de
plantas bulbosas oriundas de regiones
subtropicales y tropicales de América,
desde Argentina hasta México y el Caribe.
Se conocen comunmente como “amaryllis”
en el comercio de jardineria, aunque el
verdadero género Amaryllis es nativo de
Sudafrica. Las plantas de Hippeastrum
son ampliamente conocidas y cultivadas
por sus grandes y vistosas flores.
Describir

<>

Camping Eyes

<S>

Camping Eyes

(a) Fotografia tomada en la app (b) Pop-up mensaje de éxito (c) Respuesta del API

Figura 21: Funcionalidad de la pantalla Camping Eyes
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6.5. Resultados de la validacién con pruebas con usuarios

Facilidad de uso y comodidad visual

El 40 % de los participantes seleccionaron “Muy de acuerdo®, otro 40 % eligi6 “De acuerdo”,
y el 20 % restante indico “Neutral® sobre la afirmacion de que la aplicacion es facil de usar
y comoda a la vista. (Figura [22)).

La aplicacion es facil de usar y comoda a la vista. |_|:| Copiar grafico

5 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo
MNeutral

@ Desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Figura 22: Distribucion de respuestas sobre la facilidad de uso y comodidad visual de la aplicacién.

Utilidad para actividades al aire libre

El 75 % de los participantes estuvieron “Muy de acuerdo® en que la aplicacion es util para
actividades al aire libre, mientras que el 25 % seleccion6 “De acuerdo® . (Figura .

La aplicacion es util para actividades al aire libre |_|:| Copiar grafico

4 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De scuerdo
Meutral

@ Desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Figura 23: Distribucién de respuestas sobre la utilidad de la aplicaciéon para actividades al aire libre.

Precision y utilidad en temas de camping

El 100% de los usuarios seleccionaron “Muy de acuerdo” con la afirmacion de que las
respuestas de la aplicacion son precisas y ttiles para temas de camping. (Figura .
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Las respuestas son precisas y Utiles para temas de camping |_|:| Copiar grafico

5 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo
Neutral

@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Figura 24: Distribucion de respuestas sobre la precision y utilidad de las respuestas en temas de camping.

Funcionalidad de reconocimiento de imagenes

Respecto a la satisfaccion con la funcionalidad de reconocimiento de imagenes, el 60 % de
los participantes seleccionaron “Muy de acuerdo®, y el 40 % eligio “De acuerdo“ . (Figura

29).

La funcionalidad de reconocimiento de imagenes da una respuesta |_|:| Copiar grafico
satisfactoria.

3 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo
En desacuerdo
@ Heutral
@ Muy en desacuerdo

De acuerdo
2 (40%)

Figura 25: Distribucion de respuestas sobre la satisfaccion con la funcionalidad de reconocimiento de
imagenes.

Apego de las respuestas del GPT a la informacién de los documentos

Sobre la precision de las respuestas del GPT en relaciéon con los documentos de referen-
cia, el 60 % de los participantes seleccionaron “Muy de acuerdo” , mientras que el 20 %
seleccionaron “De acuerdo” y otro 20 % indico “Neutral“. (Figura .
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Las respuestas del GPT se apegan a la informacion de los documentos |_|:| Copiar grafico

5 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Meutral

@ En Desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Figura 26: Distribucion de respuestas sobre el apego de las respuestas del GPT a la informaciéon de los
documentos.
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CAPITULO [

Analisis de resultados

La aplicaciéon mostré una capacidad significativa para responder preguntas especificas
basadas en documentos de referencia sobre temas de camping, supervivencia y naturaleza.
Esto se respalda con los resultados de las pruebas realizadas, las cuales evidencian la
efectividad de la integracion entre el GPT y el vector store para acceder y contextualizar
la informacién de los documentos PDF subidos a la plataforma.

A continuacién, se presenta un analisis detallado de cada prueba realizada, evaluando las
respuestas proporcionadas por el modelo en cada caso particular. Estas pruebas permitie-
ron observar distintas facetas de la funcionalidad de la aplicacién, aportando una vision
integral de su capacidad para alcanzar los objetivos propuestos en este trabajo.

7.1. Consulta sobre el manual de nudos y amarras

La respuesta generada por el modelo en relacién con el "nudo con lazo corredizo"mostro
un alto grado de precision al replicar la definicién exacta proporcionada en el Manual de
Nudos y Amarras, utilizando practicamente las mismas palabras del documento fuente.
Esta coincidencia sugiere que el modelo no solo accedi6é a la informaciéon relevante, sino
que fue capaz de extraer el contenido preciso necesario para responder a la consulta de
forma adecuada y concisa.

Ademés de la definicion textual, el modelo incluyo6 detalles adicionales sobre la estructura y
aplicaciones practicas del nudo, lo cual evidencia una capacidad de comprension contextual
que va mas alla de la simple recuperaciéon de informacion. Este aspecto es particularmente
relevante, ya que implica una adaptacion del contenido a un contexto de uso practico,
alineado con las necesidades de quienes emplean estos conocimientos en actividades de
camping y supervivencia.

La exactitud de la respuesta puede observarse al comparar la respuesta del GPT (Figura
15]) con el extracto del manual de referencia (Figura . La similitud entre ambas figuras
reitera la capacidad del modelo para interpretar y reproducir con fidelidad los conceptos
consultados.
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7.2. Consulta sobre tipos de fogatas

En esta prueba, el modelo logré describir exitosamente el concepto de choza o tipi, ape-
gandose a la definicion del documento descrito. Al igual que en el caso anterior, el GPT
utilizé las mismas palabras del documento fuente, incluyendo detalles adicionales. Esto
indica una contextualizacién exitosa para este documento en particular, lo cual puede
respaldarse contrastando su respuesta (Figura con el texto respectivo del documento.

7.3. Consulta sobre supervivencia y bushcraft

Esta prueba, orientada a evaluar la respuesta del GPT frente a una pregunta mas abierta
sobre un concepto amplio, arrojé el resultado esperado. Similar a las pruebas anteriores, el
modelo logré describir el concepto de “Bushcraft” tal como se habia previsto, respondiendo
con texto del documento Manual de Supervivencia y Preparacionismo. La comparacion
directa entre la respuesta del GPT y el texto extraido del documento puede observarse en
mayor detalle comparando su respuesta (Figura con el texto respectivo del documento
(Figura [20).

Un resultado notorio fue la aparicion del texto “[4:1 +source|” al final de cada una de las
respuestas del GPT. Este elemento recurrente se debe a que el GPT hacia referencia al vec-
tor de donde obtenia la informacion en el vector store. A pesar de esta notacion adicional,
las respuestas obtenidas fueron exitosas y cumplieron con las expectativas previstas.

7.4. Resultados de la funcionalidad de reconocimiento de plantas

La prueba de reconocimiento de plantas demostré resultados satisfactorios. Al capturar
una imagen de una planta comin y enviar la solicitud al modelo, la aplicaciéon respondi6
adecuadamente con una descripcion detallada de la planta, desglosando su clasificacion
taxonémica en términos de reino, clase, orden, familia, subfamilia, tribu, género y nombre
comun. La respuesta del GPT, como se puede ver en la seccion ¢ de la Figura mues-
tra la capacidad del sistema para interpretar la imagen correctamente y proporcionar la
informacion solicitada.

El flujo de interacciéon con el usuario fue claro y funcional, como se observa en el mensaje
emergente de éxito (Figura , seccion b), que confirma la correcta recepcion y andlisis
de la imagen. Este mensaje refuerza la experiencia del usuario al validar que el proceso
se ha completado exitosamente antes de presentar la respuesta detallada.

7.5. Resultados de la validacién con los usuarios

Los resultados de la validacion de la aplicacion reflejan una recepcion generalmente po-
sitiva entre los usuarios, especialmente en relacién con la facilidad de uso, la utilidad en
actividades al aire libre y la precision de las respuestas proporcionadas. La accesibilidad
y comodidad visual fueron bien valoradas, con un 80 % de los participantes calificindola
como facil de usar y agradable a la vista. Esto sugiere que la interfaz cumple con estanda-
res de usabilidad y disefio intuitivo; sin embargo, el 20 % que se mostré "Neutral"puede
indicar areas en las que se podria mejorar la experiencia visual y la accesibilidad.

La aplicaciéon demostré su utilidad en el contexto de actividades al aire libre, una funciéon
esencial para su proposito. Un 75 % de los participantes manifesté una alta concordancia
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respecto a esta utilidad, lo que reafirma su relevancia en escenarios de camping y su-
pervivencia. El 25 % restante, que seleccion6 “De acuerdo® , aunque positivo, sugiere que
existe la posibilidad de perfeccionar algunas funcionalidades para maximizar su valor en
el entorno al aire libre.

En temas especificos de camping, la precision y utilidad de las respuestas generadas por el
GPT fueron ampliamente reconocidas, con el 100 % de los participantes en “Muy de acuer-
do" sobre su efectividad. Este nivel de aceptacion respalda la capacidad del modelo para
proporcionar informacion precisa y relevante, alineandose con los objetivos principales de
la aplicaciéon como asistente confiable en la naturaleza.

La funcionalidad de reconocimiento de imagenes recibi6 una respuesta positiva, con un
60 % de los participantes en "Muy de acuerdoz un 40 % en “De acuerdo®, lo que indica una
buena acogida, aunque con un margen para mejorar. Esta variabilidad en las respuestas
sugiere que algunos usuarios experimentaron diferencias en la precisiéon o rapidez de esta
funcion, lo que senala una oportunidad para optimizarla y ofrecer una experiencia més
uniforme y satisfactoria.

La precision de las respuestas del GPT en relacion con la informacion de los documentos
de referencia fue valorada favorablemente, con un 60 % en “Muy de acuerdo® y un 20 %
en “De acuerdo”. La eleccion de "Neutral"por parte del 20 % de los participantes indica
percepciones mixtas sobre la consistencia de algunas respuestas, lo cual podria apuntar a la
necesidad de ajustes en la contextualizacion para asegurar que todas las respuestas reflejen
de manera fiel y uniforme la informacién de los documentos fuente. En el caso de los
usuarios que marcaron como neutral esta seccién, se considera que esta respuesta podria
estar relacionada con la tendencia de los modelos GPT a generar texto que, aunque preciso,
en ocasiones incluye informacion adicional o reformulaciones que no estan estrictamente en
los documentos de referencia. Esto puede dar lugar a percepciones de ambigiiedad o falta
de alineaciéon con las expectativas de exactitud. En este sentido, serfa tutil implementar
ajustes que fortalezcan la adherencia del contenido generado a la informacion especifica
de las fuentes, garantizando respuestas que reflejen fielmente los datos de los documentos
originales.
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CAPITULO 8

Conclusiones

. El proyecto resulté6 en una aplicaciéon funcional que utiliza GPTs para responder
preguntas y asistir en actividades al aire libre, cumpliendo asi con la meta de ofrecer
un método innovador de instruccion.

Se realizaron investigaciones y analisis de necesidades que permitieron desarrollar
una interfaz intuitiva y cumplir con los requisitos técnicos, lo que facilité una inter-
accion sencilla y efectiva con el asistente de TA.

. A pesar de las restricciones presupuestarias que limitaron el conjunto de datos para
el entrenamiento del modelo, el asistente fue capaz de responder de manera precisa
y relevante a las consultas de los usuarios, mostrando un desempeno satisfactorio en
términos de precision.

Se desarroll6 una plataforma movil con una interfaz accesible para el usuario, inte-
grada con el modelo contextualizado con la informacion obtenida en la investigacion.

. Las pruebas con usuarios finales confirmaron que la aplicaciéon es funcional y ttil
para actividades al aire libre. Los usuarios encontraron que las respuestas de la TA
son precisas y utiles, y la funcionalidad de reconocimiento de imagenes fue valorada
positivamente.

. El producto final de este proyecto es una herramienta educativa eficaz y accesible
que puede ser utilizada en entornos naturales, proporcionando informaciéon tutil y
relevante para los usuarios.
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cAPITULO 9

Recomendaciones

. En el futuro, se podria implementar un entrenamiento del modelo GPT con una
mayor cantidad de documentos relevantes. Esta ampliacion permitiria que el modelo
adquiera una contextualizacion mas soélida y una mayor precisiéon en las respuestas,
alinedndose mejor con las necesidades especificas de los usuarios.

. El backend podria ser optimizado al utilizar un framework que facilite la escala-
bilidad para grandes voltimenes de usuarios. Esto seria particularmente ttil si los
recursos econoémicos lo permiten, permitiendo soportar una mayor carga de trafico
y mejorando la experiencia general de los usuarios en una aplicaciéon de alto rendi-
miento.

. Aplicar fine-tuning al asistente GPT seria beneficioso para una mayor personaliza-
cion de las respuestas, adaptandolas a contextos y preferencias especificas de los
usuarios. Este ajuste haria que el asistente sea aiin mas efectivo y relevante dentro
de la aplicacion.

. Ademés, se podrian agregar nuevas pantallas en el frontend, como las de inicio de
sesion, registro de usuario y una seccion de Preguntas Frecuentes (FAQs). Estas
funcionalidades facilitarian la gestion de usuarios y mejorarian la accesibilidad y
usabilidad de la aplicacion.

. Se recomienda implementar la funcionalidad de consultas adicionales en la pantalla
de reconocimiento de iméagenes, permitiendo al usuario formular preguntas especi-
ficas sobre la imagen que se esta describiendo. Esto podria lograrse modificando el
codigo para habilitar una consulta dindmica en la misma pantalla, de manera que
se envie la pregunta al API de OpenAl en lugar de limitarse a una descripcion fija
codificada. Esta mejora ofrecerfa una interaccion mas personalizada y enriquecida,
permitiendo que el sistema proporcione respuestas mas detalladas y contextuales
sobre el contenido visual.

. Para todas estas mejoras se debe de tomar en cuenta que la escalabilidad de la
aplicacion es directamente proporcional al costo de los recursos en la plataforma de

Open Al
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Glosario

. API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones): Conjunto de reglas y pro-
tocolos que permiten la comunicacion entre diferentes programas de software, facili-
tando la integracion y la reutilizacion de funcionalidades.

. Vector Store (Almacén de Vectores): Estructura de almacenamiento que con-
tiene vectores de caracteristicas numéricas, utilizadas para representar el significado
semantico de fragmentos de texto en una forma compacta y accesible.

. Embeddings (Incrustaciones): Representacion numérica de palabras o fragmen-
tos de texto en un espacio vectorial, donde la proximidad indica similitud seméantica.

. Hooks (Ganchos): Funciones de React utilizadas para gestionar el estado y la
logica en componentes de la aplicacion de manera reutilizable.

. Fine-Tuning (Ajuste Fino): Proceso de entrenamiento adicional en un modelo
de TA para especializarlo en tareas o contenidos especificos, mejorando su precision
en temas particulares.

. App keys (Claves de la Aplicaciéon): Credenciales tnicas utilizadas para auten-
ticar el acceso a una API, garantizando la seguridad y el control de acceso.

. Data Retrieval (Recuperaciéon de Datos): Técnica que permite al modelo acce-
der rapidamente a la informaciéon en un almacén de datos, mejorando su capacidad
para responder de manera precisa.

. Frontend (Parte Frontal): Seccion de una aplicacion que interactia directamente
con el usuario, mostrando interfaces y recibiendo entradas.

. Backend (Parte Posterior): Componente de la aplicacién encargado de gestionar
la logica, la base de datos y las conexiones con servicios externos.
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