
D.2.3: Final version of ecosystem

Services and Applications for a Healthy Ageing
Servicios y Aplicaciones para Envejecimiento Saludable

Este proyecto ha sido concedido por la Agencia Estatal de Investigación del Ministerio de Ciencia e
Innovación dentro del procedimiento de concesión de ayudas a 'Proyectos de I+D+i' en el marco de
los programas estatales de generación de conocimiento y fortalecimiento científico y tecnológico del

sistema de I+D+i y de I+D+i orientada a los retos de la sociedad, convocatoria 2020.

Proyecto de investigación financiado por

MCIN/AEI/10.13039/501100011033

D.2.3: Final version of the ecosystem
WP2: Ecosystem of services and applications for healthy aging in a multimodal

environment.

Proyecto de investigación financiado por

MCIN/AEI/10.13039/501100011033 Pág. 1 / 18



D.2.3: Final version of ecosystem

1- Introducción 3

2- Administración del ecosistema, back-end 5

3- Experiencia de usuario, front-end 7

4- Árbol decisión, logic-end 9

4.1- Recomendador 10

4.2- Control de cambios de estado 11

4.3- Interacción Multimodal 11

5- Resumen 13

6- Personal participante 15

7- Referencias 16

8- Lista de acrónimos 18

Proyecto de investigación financiado por

MCIN/AEI/10.13039/501100011033 Pág. 2 / 18



D.2.3: Final version of ecosystem

1- Introducción

El envejecimiento de la población es un fenómeno global que plantea desafíos y

oportunidades únicos en el campo de la salud pública. Con el aumento de la esperanza de

vida, la promoción de un envejecimiento activo y saludable se ha convertido en una

prioridad esencial. En este contexto, el presente entregable describe la propuesta de

modelo conceptual para un ecosistema innovador diseñado específicamente para la

población mayor, centrado en la gestión de rutinas y hábitos saludables que incorpora

ejercicios de salud mental, incluyendo el entrenamiento cognitivo y la detección temprana

de la depresión. Este enfoque holístico tendría como objetivo:

➢ empoderar a los adultos mayores para que disfruten de una vida plena y

equilibrada, y al mismo tiempo,

➢ facilitar la administración efectiva del ecosistema tanto desde una perspectiva

técnica como desde la Experiencia del Usuario (EU)

➢ incorporar en su core un árbol de decisión inteligente.

El ecosistema dispondría de tres interfaces diferentes, para el usuario (persona mayor),

para familiares o asistentes sociales y la administración del sistema. Separando en estas

tres importantes secciones podemos atajar la descripción del modelo conceptual de

ecosistema en la administración, EU y logística que se describen con más detalle en las

secciones 2 y 3 respectivamente.

Administración del Ecosistema:
Desde el punto de vista de la administración del ecosistema, se destaca la

importancia de una plataforma digital sólida y amigable con interfaces diseñadas pensando

en las necesidades específicas de la población mayor. Los usuarios podrían configurar

rutinas personalizadas que abarcan desde la actividad física adaptada a sus capacidades

hasta la promoción de una dieta equilibrada y el seguimiento de sus patrones de sueño.

Además, el modelo conceptual incorpora la posibilidad de integrar funciones que permiten a

los usuarios establecer recordatorios personalizados y realizar un seguimiento preciso de su

progreso a lo largo del tiempo. Este enfoque administrativo se basa en la comprensión de

que la prevención de la enfermedad mental y la promoción del bienestar emocional son

esenciales para un envejecimiento saludable (Lee, M. 2006).

Perspectiva del Usuario (EU):
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Desde la perspectiva del usuario, este modelo conceptual del ecosistema debe

ofrecer una experiencia enriquecedora y gratificante. A medida que los adultos mayores

avanzan en sus rutinas y logran sus objetivos, experimentan un mayor sentido de logro y

bienestar. La interacción con otros usuarios de la misma comunidad fortalece el sentido de

pertenencia y apoyo mutuo, fomentando la motivación y la adherencia a las rutinas.

Además, se proporcionan ejercicios de salud mental diseñados específicamente para

mejorar la agudeza cognitiva, reducir el estrés y detectar signos tempranos de depresión, lo

que contribuye a un envejecimiento activo y saludable en todos los aspectos (Delaney H, et

al 2019).

Logística Interna:
La administración de sistemas y en concreto el modelo conceptual diseñado para

este ecosistema se enriquecería de un core que incorpora un árbol de decisión inteligente.

Este apartado desempeña un papel crucial al asistir al personal trabajador que forma parte

del equipo en residencias o centros de día y que se encarga de organizar dinámicas activas

para adultos en aras de un envejecimiento saludable y activo. Un personal que puede estar

más o menos preparado para la asignación de tareas y que con este asistente inteligente

actúa teniendo un mapa de trabajo diseñado lo más personalizado y adaptable posible al

grupo de gente mayor con la que está trabajando.

Se desgrana cada una de las subsecciones anteriores a continuación tanto a nivel técnico

como de EU, permitiendo asimilar un mapa mental del modelo conceptual del ecosistema

para la atención de la salud mental a mayores.
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2- Administración del ecosistema, back-end

En está sección, se describe la propuesta de arquitectura para el back-end del

modelo conceptual planteado del ecosistema diseñado para la gestión de rutinas y tareas,

así como evaluación del estado de salud mental, administrado por el personal trabajador de

residencias o centros de día. Se describen las funcionalidades clave y se ilustra en la Fig. 1,

el mapa mental de flujos y funcionalidades incorporadas.

Figura 1: Mapa mental del apartado de administración y gestión de rutinas.
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La principal característica del back-end de este ecosistema es el diseño robusto y

escalable, ofreciendo las siguientes funcionalidades:

★ Gestión de Perfiles de Usuarios: Creación de perfiles de usuarios mayores de 65

años, teniendo en cuenta su nivel de deterioro cognitivo o trastornos mentales

(Lourida, I., et al., 2019).

★ Planificación de Rutinas Personalizadas: Planificación rutinas personalizadas que

incluyen ejercicios de orientación, físicos y mentales. Se utilizan algoritmos de

personalización basados en el estado de salud de los usuarios (Oliveira, B. M., et al.,

2020).

★ Seguimiento y Evaluación del Progreso: Registro del progreso de los usuarios a

lo largo del tiempo, utilizando métricas de evaluación estándar en el envejecimiento

activo (Giné-Garriga, M., et al., 2014).

★ Alertas y Notificaciones: Incorporación de alertas para recordatorios de rutinas y

notificaciones de cambios significativos en el progreso del usuario, basado en

estudios sobre notificación en salud (Finkelstein, J., et al., 2018).

★ Acceso Seguro y Privacidad de Datos: La plataforma garantiza la seguridad y

privacidad de los datos de los usuarios, siguiendo las directrices de protección de

datos en salud (Hassan, A. R., et al., 2018).

La arquitectura del back-end de modelo conceptual de este ecosistema proporciona

una base sólida para la gestión y evaluación de rutinas de envejecimiento activo en usuarios

adultos mayores con diversos niveles de deterioro cognitivo o trastornos mentales. Las

funcionalidades permitirían una atención personalizada y un seguimiento efectivo del

progreso.

Las principales actividades que se promoverían se distribuyen entre tareas de

orientación a la realidad, tareas de mantenimiento cognitivo y ejercicios ejercicios. Además,

se proponen test de evaluación mental tanto cognitivo como depresión.
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3- Experiencia de usuario, front-end

En esta sección nos centramos en el front-end del modelo conceptual de una
plataforma que asigna tareas y ejercicios a adultos mayores con distintos niveles de
deterioro cognitivo o trastornos mentales. Una interfaz de usuario que incorporaría factores
motivacionales, como logros mediante el crecimiento de una mascota o planta virtual de la
que nos hacemos responsables de cuidar, desde el punto de vista como usuario. Se ilustra
en la Fig. 2, el mapa mental de flujos y funcionalidades incorporadas.

Figura 2: Mapa mental del apartado de administración y gestión de rutinas.
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Se detallan a continuación las características clave de apartado front-end o interfaz de

usuario que facilitan la adherencia del usuario.

★ Interfaz de Usuario Amigable: Diseño de interfaz de usuario intuitiva y amigable,

considerando las necesidades y habilidades de los adultos mayores. Se utilizan

fuentes legibles, iconos claros y un diseño simplificado para una fácil navegación

(Choi, M., et al., 2016).

★ Asignación de Tareas y Ejercicios Personalizados: Asignación de tareas y

ejercicios basados en el nivel de deterioro cognitivo y las preferencias del usuario

(Klasnja, P., et al., 2011).

★ Sistema de Gamificación: Incorporación de gamificación que transforma las rutinas

y ejercicios en desafíos atractivos. Los usuarios ganan puntos y recompensas al

completar tareas, lo que fomenta la participación activa y la constancia (Hamari, J.,

et al., 2014).

★ Mascota o Planta Virtual: Propuesta de incorporación de una mascota o planta

virtual que el usuario debería cuidar y mantener. Este enfoque se basa en la

psicología de la responsabilidad y el afecto hacia las mascotas, lo que motiva a los

usuarios a seguir sus rutinas (Ishibuchi, T., et al., 2016).

★ Seguimiento y Registro de Progreso: Registro del progreso del usuario y

retroalimentación positiva. Los usuarios podrían ver cómo están avanzando, lo que

refuerza su sentido de logro (West, J. H., et al., 2019).

La integración de factores motivacionales en el front-end de la plataforma es

esencial para mejorar la adherencia y la motivación de los adultos mayores. Los estudios

han demostrado que la gamificación y la presencia de mascotas virtuales pueden tener un

impacto positivo en la adhesión a las rutinas de salud (Johnson, D., et al., 2016).
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4- Árbol decisión, logic-end

Figura 3: Mapa mental del apartado de administración y gestión de rutinas.

El componente logístico del modelo conceptual diseñado para este ecosistema se

materializa en forma de un árbol de decisión inteligente, una poderosa herramienta que

utiliza el aprendizaje automático y la inteligencia artificial para guiar al personal de una

residencia de adultos mayores en la selección de tablas de ejercicios. Este árbol de decisión

es el resultado de una lógica bien fundamentada que se basa en una comprensión profunda

de las necesidades y capacidades de la población mayor. Además, se adaptaría de manera
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dinámica, teniendo en cuenta las preferencias y condiciones cambiantes de los residentes

(Sindelar CV, Liu D., 2017).

El Rol del Árbol de Decisión en la Promoción del Envejecimiento Activo y Saludable:

El árbol de decisión inteligente se convertiría en una guía invaluable para el personal

de la residencia de adultos mayores al seleccionar las tablas de ejercicios más adecuadas

para un grupo específico de residentes. Se consideran una variedad de factores, como la

capacidad física, las preferencias individuales y los objetivos de bienestar de cada persona.

Además, la lógica detrás de este árbol de decisión se basaría en la evidencia científica y las

mejores prácticas en el campo de la salud para garantizar que las actividades propuestas

sean seguras y efectivas.

Este enfoque logístico no sólo promueve un envejecimiento activo y saludable, sino

que también optimiza los recursos y el tiempo del personal de la residencia al proporcionar

un marco estructurado para la toma de decisiones. La lógica sólida detrás de este árbol de

decisión es esencial para garantizar que las actividades de estimulación cognitiva y física

sean beneficiosas y apropiadas para cada individuo, contribuyendo así al bienestar integral

de la población mayor.

Se presentan ejemplos de cómo el deep learning se aplicaría con el agente

conversacional integrado en un Echo Show 10 para la atención a adultos mayores

4.1- Recomendador
El motor de Deep learning en el core del modelo conceptual del ecosistema que

recomendaría una ficha de actividades personalizadas y adaptadas que incluyen, tareas de

orientación, estimulación cognitiva y físicas para adultos mayores (Anshul Adve et al, 2021).

Una ficha que tendría en cuenta el público para el que están diseñadas estas actividades,

principalmente sus limitaciones físicas y psíquicas que han sido evaluadas clínicamente.

Una toma de decisión que tendría en cuenta por tanto estos valores y propone acciones

estimulantes y de refuerzo que les permiten estar activos. Una motivación que se consigue

con la gamificación controlada desde el apartado de administración y que se disfruta de

forma individual mediante la aplicación móvil por cada usuario.
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4.2- Control de cambios de estado
Las evaluaciones periódicas permitirían llevar un registro del estado de ánimo y de

salud de los pacientes mediante test psicométricos validados clínicamente y adaptados a su

versión digital con los agentes conversacionales.

Como posible mejora, sería de interés la incorporación del módulo de análisis de

voz, que permitirían trabajar con los audios de las conversaciones. De modo que el

procesamiento de lenguaje natural y el análisis de voz permitiría detectar cambios en el

estado de ánimo de los adultos mayores durante las conversaciones y proporcionar

orientación o alertas según sea necesario (Weiss, G., Goldberg, Y., & Yahav, E., 2018).

4.3- Interacción Multimodal
La brecha digital y las dificultades relacionadas con la movilidad y la visión son

obstáculos comunes que pueden dificultar su acceso a la tecnología. En este contexto, la

interacción intermodal, que permitiría el uso de múltiples modalidades de entrada y salida,

se ha convertido en un avance esencial en la mejora de la experiencia de interacción de la

población mayor con dispositivos electrónicos. Este entregable explica el modelo conceptual

que explora cómo la interacción intermodal beneficia a la población mayor y contribuye a

superar los desafíos tecnológicos a los que se enfrentan.

La literatura científica da muestras de las ventajas que aporta este tipo de interacción

multimodal, entre ellas:

★ Accesibilidad Mejorada: La interacción intermodal, que combina comandos de voz,

gestos y pantallas táctiles, aumenta la accesibilidad de los dispositivos electrónicos

para la población mayor. Esto permite a las personas utilizar la modalidad que mejor

se adapte a sus habilidades y preferencias, reduciendo las barreras tecnológicas

(Kurniawan, S. H., 2008).

★ Facilitación de la Comunicación: La capacidad de interactuar mediante voz y

videoconferencias en dispositivos electrónicos proporciona a los adultos mayores

una herramienta efectiva para mantener la comunicación con familiares y amigos, lo

que contribuye a combatir la soledad y el aislamiento social (Mynatt, E. D., et al.,

2000).

★ Asistencia en la Vida Diaria: Los dispositivos electrónicos con interacción

intermodal pueden proporcionar asistencia en la vida diaria, como recordatorios de
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medicamentos, consejos de salud y seguimiento de rutinas de ejercicios, lo que

mejora la calidad de vida y la autonomía (Hawkey, K., et al., 2018).

★ Mayor Inclusividad en Entretenimiento y Educación: La interacción intermodal en

dispositivos permite un acceso más amplio a contenido de entretenimiento y

educativo. Esto puede incluir la reproducción de audiolibros, el acceso a

aplicaciones educativas y la participación en juegos interactivos, promoviendo así el

aprendizaje continuo y el entretenimiento (Klimova, B., et al., 2019).

★ Facilitación de la Navegación Web: La interacción intermodal también puede

mejorar la navegación por Internet para la población mayor. Permite la búsqueda por

voz y la navegación táctil en pantalla, lo que simplifica la exploración de información

en línea (Lorenzo-Trueba, J., et al., 2017).
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5- Resumen

Este entregable sumerge al lector en la propuesta de un modelo conceptual que

plantea un ecosistema de gestión de rutinas y hábitos saludables dirigido a la población

mayor, donde la integración de la salud mental y física se convierte en el pilar fundamental

para promover un envejecimiento activo y de calidad. A través de la combinación

tecnológica de vanguardia, prevención y apoyo personalizado, este enfoque ofrecería una

perspectiva esperanzadora para el futuro del bienestar de las personas mayores de todo el

mundo.

Entre otros aportes estaría la parte lógica de un ecosistema de gestión de rutinas y

hábitos saludables que desempeña un papel crítico en la promoción del envejecimiento

activo y saludable. La incorporación de un árbol de decisión inteligente respaldado por la

lógica y el aprendizaje automático que proporciona una guía precisa y personalizada al

personal de una residencia de adultos mayores, asegurando que las actividades sean

apropiadas y efectivas. Este enfoque lógico sería esencial para aprovechar al máximo las

oportunidades que ofrece la tecnología en la mejora de la calidad de vida de la población

mayor. Donde el aporte tecnológico proviene de la incorporación de deep-learning como

proceso previo a alimentar un recomendador de rutinas.

Además, al introducir el uso de dispositivos como Echo Show 10 que incorpora la

interacción intermodal se convertiría en un recurso esencial para la población mayor. Facilita

la accesibilidad, mejora la comunicación, proporciona asistencia en la vida diaria, aumenta

la inclusividad en entretenimiento y educación, y facilita la navegación web. Estos aportes

son fundamentales para superar los desafíos tecnológicos y mejorar la calidad de vida de la

población mayor en un mundo cada vez más digitalizado.

En resumen, el propósito fundamental de este modelo conceptual de prototipo de

ecosistema es establecer un entorno de recopilación de información que resulte intuitivo y

natural para las personas mayores, al tiempo que cumple con los estándares psicométricos

necesarios. Se llevaría a cabo un análisis detallado de aspectos específicos, que incluyen

áreas cognitivas particulares y síntomas relacionados con la depresión y el comportamiento,

entre otros.

Los servicios que conforman este modelo conceptual de sistema son impulsados por un

agente conversacional inteligente, y su objetivo principal es fomentar el envejecimiento

activo al promover la participación tanto en actividades físicas como cognitivas. Además, se

busca preservar y fortalecer la reserva cognitiva de los usuarios.
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Por lo tanto, el objetivo principal de este entregable es presentar el modelo

conceptual basado en inteligencia artificial.
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