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Resumen — Las nuevas herramientas de comunicacion e
interaccion social, como las redes sociales, no estan disefiadas
teniendo en cuenta a colectivos con bajos conocimientos
tecnoldgicos y dificultades de interaccion como el sector de la
tercera edad. Esto deriva en un indeseado aumento de la brecha
digital y del nivel de aislamiento de estos colectivos. Por ello, en
este trabajo proponemos la plataforma HiSozial, que haciendo
uso de interfaces orientadas a la persona, encapsulamiento de
servicios, combinacion de diversas tecnologias de interaccion y
personalizacion pretende hacer accesible estas herramientas a los
mencionados colectivos. Asimismo, presentamos la evaluacion
realizada para demostrar la validez de nuestra propuesta,
incluyendo un estudio comparativo con dos aplicaciones no
orientadas a colectivos con dificultades de interaccion.
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. INTRODUCCION

La sociedad actual se caracteriza por un masivo y constante
uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion.
Gracias a estas tecnologias, y concretamente a las redes
sociales, los miembros de esta sociedad disponen de potentes
herramientas para crear y divulgar informacion. Aunque las
personas mayores también disponen de contexto social,
compuesto por relaciones familiares y personales, éste se va
reduciendo con el tiempo. Esto se debe al paulatino, si bien
constante y problematico, aumento del nivel de aislamiento.
Segun un estudio realizado en Holanda a personas en viudedad
que llevaban en esa condicion de 3 a 5 afios y vivian solos, los
hombres, a pesar de tener mas ingresos y libertad, exponian
mas problemas emocionales que las mujeres, que disponian de
una red social mas amplia que incluia amigos y familiares [1].

Dentro de las tecnologias de la informacion, las redes
sociales se han expandido a lo largo de todo el mundo.
Concretamente en Estados Unidos, segin el informe de
Brenner & Smith [2], el 72% de los internautas
estadounidenses son usuarios de algun tipo de red social.
Ademas, los internautas mayores de 65 afios, han aumentado el
uso de redes sociales desde febrero de 2005 a mayo de 2007 en
un 430%. Por ello es destacable esta tendencia positiva donde a
medida que pase el tiempo, mas usuarios pertenecientes a este
colectivo se registraran y haran uso de las redes sociales.

Centrandonos en datos referentes a los internautas
espafioles, segun el analisis de datos INE 2012 [3], que cuenta

con una muestra de 18.491 individuos espafioles de 10 a 74
afios, un 42.6% de las personas de entre 55 y 74 afios se
conecta a Internet semanalmente. También se expone que el
23.9% de los pensionistas acceden a Internet semanalmente. Al
mismo tiempo, existe una relacion inversa entre la edad vy la
utilizacién de Internet. En este sentido, segin el resumen
gjecutivo de la Fundacion Vodafone Espafia [4], los
porcentajes de uso habitual de la red en funcion de la edad caen
desde un satisfactorio 52,4% correspondiente a las personas
con edades entre 56 y 60 afios al 44,4% en el siguiente
quinquenio y, finalmente, al 31% a partir de los 66 afos.

Segun Zickuhr y Madden [5], en 2010 la principal razon
por la que el 48% los estadounidenses no usaban Internet es
porque no lo consideraban relevante. En 2013, este porcentaje
ha disminuido a un 34%. Por el contrario, en 2010 el 18% no lo
utilizaba por problemas relacionados con la usabilidad, y esta
cifra se ha elevado al 32% en 2013.

Por desgracia, cuando se habla de redes sociales nunca se
piensa a priori en el colectivo de la tercera edad, para el que el
uso de estas tecnologias no estd optimizado y en el cual, a
medida que la edad aumenta, aparecen numerosos problemas
sensoriales y cognitivos. Por ello, mediante este trabajo
buscamos demostrar que el uso de interfaces orientadas a la
persona, y no al servicio, favorece el acceso de las personas
mayores a las herramientas digitales de interaccion social.

El resto del articulo se estructura como se detalla a
continuacién. En la siguiente seccién se estudian y analizan los
principales trabajos relacionados con las herramientas de
acceso a redes sociales para la tercera edad. En la Seccion 3, se
presenta nuestra aproximacion para solucionar la problematica
detectada asi como la implementacion del prototipo
desarrollado. En la Seccion 4 se describe la evaluacion
realizada y se analizan los resultados obtenidos en la misma.
Por Gltimo, se exponen las conclusiones de este trabajo y se
discuten las posibles mejoras y trabajos futuros.

Il.  TRABAJO RELACIONADO

Existen diferentes proyectos que abordan la problematica
que se ha expuesto, de los que se pueden extraer diferentes
aproximaciones y funcionalidades que lo afrontan. A
continuacion se describen algunos de esos proyectos.

El proyecto AGNES [6] ofrece una plataforma TIC que
facilita la creacién y mantenimiento de redes sociales online



para personas de la tercera edad o discapacitadas. En esta red
social los usuarios tienen un perfil donde se almacenan su
estado de salud e informacion sobre las actividades que
realizan. Los familiares y amigos de las personas mayores
tienen acceso al perfil de su allegado, estando asi informados
en todo momento de su estado de salud. Sin embargo AGNES
no implementa una comunicacion inversa, por lo que las
persona mayores carecen de acceso a las noticias que
acontecen en su familia.

ALICE [7] es un proyecto cuyo principal objetivo es
reproducir la comunicacion bidireccional sincrona cara a cara
entre familiares que no pueden comunicarse de dicha forma
debido a la movilidad limitada, como es el caso de la tercera
edad. Para cumplir con este objetivo han desarrollado un set-
top box (STB) que va conectado a un televisor, el cual hace las
funciones de interfaz grafica. Gracias a este desarrollo la
persona mayor puede hablar via videoconferencia con quien
quiera de una forma natural e intuitiva.

El proyecto Go-myLife [8] tiene como objetivo construir
una plataforma basada en las necesidades de las personas de la
tercera edad, que esté integrada con las redes sociales online
mas comunes y se base en la movilidad y la localizacion. Esto
incluye una aplicaciéon mdvil desde donde el usuario pueda
conectarse a la red social, siendo por lo tanto, de enfoque
orientado exclusivamente a smartphones.

Finerday [9] es una solucidn desarrollada como un servicio
web de comunicacion libre y facil de usar para que las familias
se mantengan en contacto. Se ha disefiado para que sea facil de
usar e intuitiva. Esta red social permite compartir fotos, enviar
y recibir mensajes, ver las fechas especiales para los
cumpleafios y aniversarios, escribir y compartir recuerdos e
incluso utilizar enlaces simples a sitios Utiles, con solo pulsar
un boton. Los primeros pasos incluyen una fase de aprendizaje
apoyada por videos de instruccién. Esta plataforma se ha
puesto a prueba con éxito en hogares de cuidado y esta siendo
utilizada por organizaciones en el Reino Unido y Australia.

Dentro de los diferentes trabajos se distinguen dos
principales modelos de comunicacidn: asincronos y sincronos.
Como asincronos se define aquellos modelos en los que el
acceso al mensaje o informacion entre usuarios de la red no se
produce de un modo simultaneo. En este grupo se clasifican el
correo electrénico (EM) y los mensajes escritos (publicos o
privados) dentro de las redes sociales (RRSS). Por otro lado,
los modelos de tipo sincrono disponen de acceso en tiempo real
a informacién o mensajes. Dentro de este grupo disponemos de
las herramientas de mensajeria instantanea, Ilamadas
telefonicas (TEL) o videoconferencia (VC). Las caracteristicas
de este tipo de herramientas son similares a las del dialogo cara
a cara, donde una conversacion evoluciona en tiempo real.

Basandonos en el acceso a la informacion se diferencian los
modelos bidireccionales, donde un familiar puede acceder a la
informacion de la persona mayor y viceversa, y los
unidireccionales donde solo un miembro puede acceder a la
informacion del otro. Como se ve en la Tabla I, la mayoria de
trabajos optan por un acceso bidireccional. Ademas, dentro de
la integracion con redes sociales se distinguen las mas
relevantes, como Facebook (FB) y Twitter (TW), aunque
algunos trabajos optan por implementar una red social propia.

Dentro del enfoque de interaccion de los usuarios, todos los
proyectos descritos adoptan un enfoque orientado a los
servicios, donde los usuarios primero piensan en el tipo de
informacion a acceder y luego en la persona en si. Un ejemplo
de este enfoque es el siguiente: si deseamos ver las Ultimas
fotos publicadas de un contacto, primero debemos buscar y
entrar en el servicio de “Fotos” y después seleccionar el
contacto en si. Por el contrario, mediante la plataforma
propuesta en este trabajo, denominada HiSozial (t0 social en
euskera), se pretende mejorar el acceso y la comunicacion
mediante un enfoque orientado a las personas, ofreciendo una
interaccién donde en primer lugar se seleccione a la persona y
después el servicio.

TABLA I. HERRAMIENTAS DE INTERACCION SOCIAL PARA MAYORES
Proyecto
Propiedades | GNE ALICE G0 | Finerday | HiSozial
GNES Cc myLife inerday iSozial
Qomumcaaon No Ve Ve No VC,
sincrona TEL
Comunicacién EM, EM,
asincrona No RRSS RRSS EM RRSS
Acceso
i L Textoy | Textoy | Textoy
|nfo_r macion No Fotos fotos fotos fotos
familiares
Acceso
i L L - Textoy | Textoy | Textoy
informacion Actividad | Actividad fotos fotos fotos
persona mayor
Acceso RRSS Propia FB FB, TW Propia FB, TW
Dispositivos Maévily | Movily
de acceso Tablet TV pC PC Tablet
!Enfoque_ . de Servicio Servicio | Servicio | Servicio | Persona
interaccion

a. Leyenda: VLL(Videollamada), TEL(teléfono), EM(Correo electrénico), RRSS(Redes Sociales),
FB(Facebook), TW(Twitter)

I1l.  SOLUCION PROPUESTA

La plataforma propuesta consta de una aplicacion cliente
para tablets Android y una parte servidora (ver Fig. 1). La
aplicacién cliente permite acceder a la funcionalidad de la
plataforma a través de una interfaz orientada a las personas. Por
su parte, el servidor posibilita configurar de modo remoto
aspectos de la interfaz de la aplicacién para tablet. Esta
caracteristica permitira a cualquier familiar o cuidador poder
configurar la herramienta desde cualquier lugar sin necesidad
de desplazarse, lo que mejorara la satisfaccion tanto del usuario
como de la persona que le presta asistencia técnica.

A. Servidor

Para el desarrollo de la parte servidora se ha utilizado el
framework JSF 2, JPA para la persistencia en la base de datos y
una arquitectura REST para el envio de datos con la aplicacion
del tablet. La principal funcionalidad implementada en el
servidor es la creacion de las cuentas de los usuarios y gestion
de las mismas para el acceso personalizado.

Mediante la capa de presentacion del servidor se puede
acceder a la interfaz web de administracion. En ella, el familiar
que actGe como administrador de una persona mayor podra
darse de alta y configurar su cuenta mediante el mddulo de
gestion de administradores. Asimismo, mediante el médulo de
gestion de usuarios, el administrador podra realizar operaciones
de creacion, lectura, actualizacion y eliminacién (CRUD, por




sus siglas en inglés) de las personas mayores que desee
gestionar, de los contactos de estas personas mayores
(submddulo de gestion de contactos) y de la configuracién de
la interfaz de la tablet (submddulo de configuracién de
interfaz). Tanto el modulo de gestion de usuarios como el de
gestion de administradores hacen uso del mdédulo de
persistencia, con el cual cargan y almacenan la informacién en
una base de datos MySQL.

Hay que destacar que dentro de los datos de configuracién
de interfaz se pueden personalizar (ver Fig. 2) el mensaje de
bienvenida a la aplicacion, el fondo de la aplicacidn, el nivel de
ayuda por voz y el orden por relevancia de los contactos del
usuario. Estos dos dltimos aspectos son los de mayor
importancia de cara a la mejora de interaccion. Asi, el nivel de
ayuda por voz definido permite que cada usuario reciba mayor
0 menor asistencia por este canal. Por ejemplo, un usuario con
un nivel bajo Gnicamente recibira indicaciones localizadas, a
fin de no abrumar o molestarle, mientras que un usuario con un
nivel alto recibird indicaciones continuas sobre las opciones
disponibles en cada mend. Respecto al orden de relevancia de
los contactos, dependiendo del definido para cada uno, éste se
mostrard con mayor o menor tamafio en la lista de contactos, a
fin de simplificar el acceso a los méas habituales.

B. Tablet

La aplicacién para tablet es la encargada de actuar como
interfaz accesible a los diferentes servicios de interaccion
social. Para lograr esta interfaz accesible se hace uso de los
siguientes paradigmas: interfaz orientada a las personas,
interfaz de comUn acceso a los distintos servicios, combinacion
de diversas tecnologias de interaccién y personalizacion. A
continuacion se detallan los diferentes madulos de la aplicacion
y el papel que juegan los mencionados paradigmas.

El médulo de comunicacion con el servidor es el encargado
de obtener los datos y la configuracion que el administrador
define para cada usuario de la aplicacion tablet. EI médulo de
interaccion social es responsable de gestionar la informacion
necesaria para que el usuario pueda comunicarse con Ssus
contactos. Para ello almacena las credenciales de las distintas
redes sociales y canales de comunicacion a emplear e
interactla con las API de estos servicios para permitir una
comunicacién transparente. A su vez se encarga de encapsular
las operaciones CRUD de los contactos (recibidos desde el
servidor) con el API de contactos de Android. Finalmente, el
mddulo de configuracion de interfaz de usuario se encarga de
personalizar las interfaces grafica y de voz en base a la
configuracion obtenida del servidor, asi como de encapsular el
acceso a las API de sintesis y reconocimiento de voz.

En lo que concierne a la interfaz gréafica de usuario, cabe
destacar la pantalla principal o escritorio, desde la que se inicia
cualquier interaccidn social. En esta pantalla se muestra un
listado horizontal con los contactos del usuario, el cual sigue el
orden definido por el administrador en la aplicacion web,
destacando los contactos mas relevantes, como se puede
observar en la Fig. 2. De este modo se sigue el paradigma de
interfaz orientada a personas, ya que el usuario se centra en con
quién desea comunicarse, no en qué medio emplear para ello.
Asimismo, una vez que el usuario selecciona un contacto en
concreto de este listado, se muestra una ventana de didlogo con

las acciones disponibles para el mismo. Este dialogo constituye
la interfaz de comln acceso a los distintos servicios de
comunicacion, encapsulados bajo abstracciones de alto nivel.
Asi, podemos distinguir:

e “El teléfono”, que encapsula llamada de teléfono
tradicional, Ilamada Voz IP y videoconferencia.

e “La carta”, que abstrae el envio de un mensaje escrito
por correo electrénico o mediante redes sociales.

e “La camara”, que permite sacar una fotografia con la
tablet y enviarla, de forma similar a la carta, mediante
correo electrdnico o redes sociales.

e “Las Noticias”, que permiten consultar comentarios
que el contacto ha realizado en redes sociales (es decir,
es una abstraccion de lo que seria consultar el muro de
Facebook o el timeline de Twitter de ese contacto).

e “El album de fotos”, que permite ver fotos que el
contacto ha publicado en redes sociales.

Las redes sociales y canales de comunicaciéon a emplear
vendran determinadas por un lado por las habilitadas en la
pantalla de configuracién social, y por otro lado por las que
disponga el contacto y a su vez haya definido el administrador
para él. En cualquier caso, su uso, como se ha comentado, es
completamente transparente para el usuario. Por ejemplo, en la
interfaz de “noticias” de un contacto, se obtienen los
comentarios de las redes sociales que tengan habilitadas tanto
el usuario como el contacto seleccionado, y se muestran todos
ellos combinados como si proviniesen de la misma fuente.

. A

Zpb'cacr'o' n para tablet ﬂs

Modulo de interaccion
social

Contact API

Modulo de
configuracion
de interfaz de
usuario

Médulo de integracion
con Facebook

Médulo de integracion
. -
con Twitter
Médulo de integracion \
-
con Skype E

Médulo de
comunicacion
con servidor

A

\i
[ Médulo de

e
; ;

Médulo de gestion de
usuarios

Configuracion Gestion de
de interfaz contactos

Presentacion ]

i

Modulo de
gestion de
administradores

Médulo de persistencia

Figura 1. Arquitectura de la plataforma HiSozial
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IV. EVALUACION

Con el objetivo de validar la plataforma HiSozial y evaluar
su capacidad para solventar la problematica expuesta llevamos
a cabo un experimento preliminar. Una de las principales
motivaciones para desarrollar HiSozial es que los servicios de
comunicaciébn mas habituales no estdn adaptados para
colectivos no familiarizados con las nuevas tecnologias. Por
ello, la primera parte del experimento tiene como objetivo
hacer un estudio comparativo de interaccion entre HiSozial y
las aplicaciones de Gmail y Facebook para tablets Android.
Para ello se requirid a los sujetos que llevasen a cabo las
siguientes tareas:

e Con Gmail, enviar un correo con el texto “Hola, soy
‘Nombre Sujeto’” a “proyectos.morelab@gmail.com”.

e Con HiSozial, enviar un mensaje con el texto “Hola,
soy ‘Nombre Sujeto’” a “Proyectos Morelab”.

e Con Facebook, consultar una foto concreta (que el
evaluador muestra previamente) de “Pablo Curiel”.

e Con HiSozial, consultar una foto concreta (que el
evaluador muestra previamente) de “Pablo Curiel”.

El flujo de esta primera parte del experimento es el
siguiente. Primero se detallaba al sujeto el propésito de la
plataforma HiSozial. A continuacion se les requeria ir
ejecutando cada una de las tareas arriba expuestas,
detallandoles brevemente lo qué debian hacer en cada una de
ellas. Asimismo, el orden de ejecucion de las tareas se iba
alterando, a fin de evitar un sesgo por aprendizaje en los
resultados. Mientras el sujeto realizaba cada una de las tareas,
se capturaban los tiempos de interaccion mediante la
herramienta definida en [10]. Por otra parte, también se
anotaban los errores de interaccion cometidos. Un error de
interaccion se define como una accidn llevada a cabo pero que
resulta innecesaria para completar la tarea, por ejemplo acceder
a los mensajes de Facebook, siendo la tarea a realizar buscar
una foto de “Pablo Curiel”. Asi mismo, si el sujeto se declaraba
incapaz de completar una tarea, ésta se marcaba como
incompleta (el criterio de completitud es terminar la tarea sin
ayuda) y se le daba la minima pista posible para que pudiera

progresar en ella. Por tanto, si un usuario se veia incapacitado
para continuar con una tarea en diferentes etapas de la misma
se le proporcionaban diferentes pistas, por lo que también se
registraba el nimero de ayudas necesarias en cada una.

Por Gltimo, en base a estas variables se calculaban dos
métricas de efectividad: frecuencia de error y completitud de la
tarea. La frecuencia de error mide el nimero de ocasiones en
las que se comete un error en un intervalo de tiempo
determinado. Se calcula dividiendo el nimero de errores por el
tiempo de la tarea. A mayor valor de esta métrica mayor
distancia con la interaccion perfecta (una tarea sin cometer
errores), teniendo ésta el valor 0. La completitud de la tarea
mide el nivel de éxito que el usuario consigue en la realizacion
de tareas. Esta medicidon supone que las tareas se pueden
realizar de un modo binario: o se hacen o no se hacen. En este
caso, se calcula dividiendo el nimero de tareas completadas
por el total de tareas. El resultado es un valor comprendido
entre 0 y 1, significando el 0 que el usuario no ha llegado a
completar nada y 1 que ha realizado con éxito todas las tareas.

Finalmente, una vez que el sujeto completaba las cuatro
tareas se le pedia contestar a un cuestionario con el objetivo de
registrar tanto caracteristicas personales (edad, sexo y
familiaridad con nuevas tecnologias) como impresiones
subjetivas de la interaccién con las tres aplicaciones empleadas
en el experimento.

Esta primera parte del experimento se llevo a cabo con seis
sujetos entre 54 y 60 afios. Asi, el perfil que se buscaba era
personas cercanas a la tercera edad, pero ain en el rango de la
mediana edad, a fin de que tuvieran un perfil algo mas
familiarizado con las nuevas tecnologias, y por tanto
presentaran menores dificultades para interactuar con las
aplicaciones de Gmail y Facebook. De este modo, la mitad de
los sujetos posee un movil tradicional y la otra mitad un
smartphone, aunque solo uno de ellos hace uso habitual de una
tablet. En lo que respecta a nuevas tecnologias de
comunicacion, cuatro sujetos usan de forma mas o menos
habitual correo electrénico, aunque Unicamente desde
ordenador, y no desde plataformas moviles. Los que disponen
de smartphone también hacen uso habitual de la aplicacion de
mensajeria instantdnea WhatsApp. Sin embargo, ninguno de
los seis sujetos dispone de cuentas en redes sociales.

Los resultados obtenidos muestran que la interaccion con
HiSozial supera a la ofrecida por Gmail y Facebook para las
tareas realizadas en todos los aspectos estudiados.
Primeramente, pese a que aumentar la eficiencia no sea el
objetivo principal de HiSozial, cabe destacar el tiempo de
interaccién por tarea. En la Fig. 3 se puede observar como el
tiempo invertido por tarea es significativamente inferior
empleando HiSozial tanto para el envio del mensaje como para
la consulta de la foto. Igualmente, el nimero de errores
cometidos es sustancialmente menor en las tareas realizadas
con HiSozial (ver Fig 4), de forma que incluso siendo las tareas
de menor duracion, la frecuencia de aparicion de errores
disminuye (ver Fig. 5a). Finalmente, en lo que respecta a la
completitud de las tareas también se puede observar una
diferencia destacada (ver Fig. 5b). Asi, empleando Gmail
Unicamente dos sujetos fueron capaces de terminar la tarea de
enviar el mensaje escrito sin ayuda, frente a cinco que lo



hicieron con HiSozial y con Facebook sélo un sujeto logro
finalizar la tarea de consultar la foto de forma auténoma, frente
a tres sujetos que si lo lograron con HiSozial. Ademés cabe
destacar que en los casos de incompletitud de tarea, las ayudas
prestadas con Gmail y Facebook son mas numerosas; en Gmail
se presté una media de 1,5 ayudas por tarea incompleta y en
Facebook 1,8 frente a las 1,25 de HiSozial.

En lo relativo a la percepcion personal de los sujetos, la
satisfaccion media es superior empleando HiSozial para ambos
tipos de tareas, como muestra la Fig. 6. De hecho, ningln
sujeto afirmo sentirse mas comodo con Gmail o Facebook,
como muestra también el hecho de que preguntados por cual de
las aplicaciones optarian para volver a realizar las tareas todos
ellos escogieron HiSozial. Finalmente, cuestionados por si
harian uso de HiSozial para llevar a cabo estas tareas en su vida
diaria, la respuesta media fue “Habitualmente”, y la de menor
frecuencia de uso, “Ocasionalmente”.

La segunda parte del experimento se centra en validar la
viabilidad de nuestra propuesta para la tercera edad. Por ello se
solicitd a un grupo de diez sujetos entre 66 e 84 afios que
llevaran a cabo las dos tareas expuestas anteriormente. Este
segundo grupo estaba notablemente menos familiarizado con
las nuevas tecnologias que el primero, habiendo siete sujetos
que no hacian uso de ellas y tres con un uso moderado de las
mismas, principalmente para correo  electrénico o
videoconferencia desde ordenador o tablet. Ademés, ninguno
disponia de smartphone ni hacia uso de redes sociales. Por ello,
considerando que los sujetos del primer grupo encontraron
notables dificultades para realizar las tareas con Facebook y
Gmail, se descartd que el segundo grupo las llevara a cabo, y
Unicamente se les evalud en el uso de HiSozial.

Los resultados obtenidos sugieren que HiSozial propone
una interaccién adecuada para la tercera edad. Asi, podemos
distinguir una completitud total del 55% (11 de 20 tareas
completadas), con tres sujetos completando las dos tareas de
forma auténoma, cinco sujetos una de ellas y dos sujetos
precisando ayuda en ambas. Por tarea incompleta se presté una
media de 1,25 ayudas. Respecto al nimero de errores, aumentd
significativamente con relacion al primer grupo (1 error o
menos en la mitad de las tareas, frente a 0,5 errores 0 menos).
Cabe destacar, no obstante, que el componente responsable de
la mayor parte de los problemas de interaccion fue la interfaz
de reconocimiento de voz, poco intuitiva para usuarios sin
conocimientos tecnoldgicos (se emplea el reconocedor nativo
de Android, que ofrece opciones limitadas de personalizacién).
Asi, la tarea de redaccion de mensaje presenta un menor grado
de completitud (6 sujetos precisaron de ayuda para finalizarla)
y concentra una mayor cantidad de errores (en la mitad de las
tareas se comete al menos un error, con una media de 1,7
errores por tarea) que la tarea de consulta de fotos, en la que
estas métricas incluso se igualan al grupo de mediana edad
(completitud del 70% y 0.5 errores 0 menos en la mitad de las
tareas, como se puede ver en la Fig. 7a). En cuanto a los
tiempos por tarea, éstos aumentan significativamente en
comparacion con el grupo de mediana edad. Sin embargo el
90% de las tareas se ejecutaron en un tiempo inferior al tiempo
medio de tarea con Gmail y Facebook de dicho grupo, por lo
que la mejora de eficiencia es notable.
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Finalmente, la percepcion personal de los sujetos del
segundo grupo fue similar a la del grupo de mediana edad,
incluso ligeramente superior. Asi, en la Fig. 7b se puede
observar el nivel de satisfaccion realizando ambas tareas,
siendo la media total de satisfaccion de 5,25 y la valoracion
mas baja un 3 de 6. Cuestionados por si harian uso de HiSozial
para enviar mensajes y consultar fotos en su vida diaria, la
respuesta media fue, al igual que en el otro grupo,
“Habitualmente”. A su vez, exceptuando un sujeto que no
mostré interés en la funcionalidad de envio de mensajes, la
menor frecuencia de uso reportada fue “Ocasionalmente”.

En resumen, el experimento permite concluir que la
plataforma propuesta consigue el objetivo de ofrecer una
interfaz accesible a servicios de interaccion social. En el
estudio comparativo con personas de mediana edad, HiSozial
probo ser més efectivo y eficiente que dos de los servicios que
encapsula (Gmail y Facebook), siendo la satisfaccion del
usuario también mayor. Por su parte, las pruebas de interaccion
con personas mayores permiten concluir que HiSozial puede
resultar accesible para este grupo de edad, obteniendo ademas

estos usuarios resultados de efectividad y eficiencia no muy
alejados al grupo de mediana edad.

V. CONCLUSIONES

En el presente articulo hemos propuesto la plataforma
HiSozial, orientada a aumentar la accesibilidad de las nuevas
herramientas de interaccion social, rara vez disefiadas
considerando las limitaciones de grupos con dificultades para
trabajar con nuevas tecnologias. Para solventar esta
problematica, nuestra propuesta se basa en una aplicacion para
tablets con interfaz orientada a la persona, y que apoyada en el
encapsulamiento de servicios, la combinacién de diferentes
tecnologias de interaccion y personalizacion ofrece un acceso
transparente al usuario a las mencionadas herramientas.

La evaluacion preliminar realizada demuestra que HiSozial
logra el objetivo de mejorar la accesibilidad de este tipo de
herramientas, al superar en eficiencia, efectividad vy
satisfaccion del usuario a dos de los servicios que encapsula.
Asimismo, incluso con usuarios de avanzada edad y poco o
nada familiarizados con nuevas tecnologias, el desempefio de
éstos realizando las tareas del experimento, y especialmente su
satisfaccién con las mismas fueron notables.

Dentro del trabajo futuro se contempla un experimento de
mayor alcance que determine si los usuarios continuarian
empleando la plataforma en su vida diaria por iniciativa propia.
Asimismo, integrar nuevos canales de comunicacion, como
mensajeria instantanea, sin equivalente directo en las
herramientas de comunicacion tradicionales resultaria de gran
interés para estudiar su aceptacion por parte de los usuarios.
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