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Resumen

Internet de las cosas
Parametros fisiologicos
Emociones

Personas mayores

Keywords

Las personas mayores siguen presentando reticencia en el uso de sistemas tecnoldgicos. Dicho colectivo presenta
ademés dificultades en el proceso de interaccion debido a sus limitaciones técnicas y la disminucién de sus
capacidades fisicas y cognitivas, generandoles sensacion de frustracion y estrés.

En el disefio de aplicaciones, la adaptacion del proceso teniendo en cuenta las sensaciones emocionales de los
usuarios es un factor importante a la hora de asegurar su uso y aceptacion. El 10T (Internet of Things) ofrece
aplicaciones y posibilidades para analizar el proceso de interaccion desde el punto de vista emocional de los
usuarios con la tecnologia.

En este articulo nos centraremos en presentar el disefio de un algoritmo que permita detectar estados
emocionales en el usuario fruto del proceso de interaccién. La determinacion de dichos estados y la adaptacion
realizada podra repercutir en lograr una mayor adhesion y aceptacion del sistema interactivo.

Abstract

Internet of things
Physiological parameters
Emotions

Elderly

Navarro-Alaman, J., Lacuesta, R., Garcia-Magarifio, I. & Hernandez Mufioz, S. (2022) Analisis emocional para el bienestar de

The elderly continues to show reluctance in the use of technological systems. This group also presents
difficulties in the interaction process due to their technical limitations and diminished physical and cognitive
capacities, generating feelings of frustration and stress.

In the design of applications, the adaptation of the process taking into account the emotional sensations of users
is an important factor in ensuring their use and acceptance. The 10T (Internet of Things) offers applications and
possibilities to analyze the interaction process from the emotional point of view of users with technology.

In this article we will focus on presenting the design of an algorithm that allows detecting emotional states in the
user as a result of the interaction process. The identification of these states and the adaptation carried out may
have an impact on achieving greater adherence and acceptance of the interactive system.
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1. Introduccion

Las investigaciones de los Ultimos afios indican que para
reconocer, interpretar, procesar y simular las emociones de los
seres humanos es necesario humanizar la interaccion del
usuario con la tecnologia (Dzedzickis et al.,, 2020).
Actualmente, la mayoria de las aplicaciones de 10T (Internet of
Things) no se centran en el estudio de las emociones de los
usuarios. Sin embargo, algunos estudios (Deepika Mathuvanthi
et al., 2019; Lacuesta et al., 2017) muestran cdmo es posible
detectar las emociones a partir del analisis de los datos
recogidos de los dispositivos loT a través de diferentes tipos
de parametros como la EDA, la VFC, laelectroencefalografia,
la electrocardiografia, la frecuencia cardiaca (FC) o la
fotopletismografia. El acceso y uso de este tipo de parametros
mediante sistemas loT permitird la monitorizacion de signos
esenciales, emociones, contexto, cuestiones sociales,
situaciones especificas y actividades relacionadas con los
usuarios. Con este tipo de datos, estos sistemas podrian trabajar
para lograr objetivos especificos como reducir las emociones
negativas de los usuarios, motivarlos, obtener un mejor
rendimiento de estos o simplemente lograr objetivos o
emociones especificas solicitadas o deseadas por ellos. El uso
de sistemas de reconocimiento de emociones (ER) basados en
10T tiene una demanda cada vez mayor en muchos dominios,
como por ejemplo la atenciéon médica.

A pesar de los avances en las tecnologias modernas de
reconocimiento de emociones, la representacion de la relacion
entre la respuesta emocional y el proceso de interaccion no se
ha investigado profundamente, lo cual podria conllevar un peor
rendimiento de la persona en el uso del sistema interactivo. La
comprension del como se siente la persona a través del
interrogatorio o los procesos de sensorizacion permitirian
conocer las emociones del usuario y actuar sobre el proceso
interactivo, de esta forma, la interpretacion del estado podria
aportar un conocimiento significativo dentro del proceso de
interaccion. Los usuarios de aplicaciones requerirdn, por lo
tanto, sistemas que detecten los cambios en el estado
emocional del sujeto en cada situacion concreta de la
interaccion digital. Considerar la variacion en la situacion es
esencial para establecer un conocimiento preciso sobre el
proceso de interaccion, la aceptacion y/o la adherencia a un
sistema y en el caso de personas mayores podria mejorar el
alcance de los sistemas desarrollados.

Actualmente, la mayoria de los sistemas de reconocimiento de
emociones (ER) se centran en identificar un conjunto pequefio
y especifico de estados emocionales. Considerarlos en la forma
actual no proporciona suficiente informacion para obtener un
apoyo humano adecuado y completo en un entorno
determinado. En consecuencia, el sistema deberia adaptarse
dindamicamente dependiendo de la situacién. En este sentido,
nuestro objetivo es proporcionar un enfoque novedoso que
permita analizar la emocion del anciano para poder modificar o
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cambiar la interfaz o la actividad a realizar por éste. El enfoque
propuesto se basa en la posibilidad de integrar diferentes
fuentes de datos loT que permitan adquirir los diferentes
estados emocionales actuales del sujeto observado y observar si
existen emociones negativas que puedan ser contraproducentes
en la adhesidn tecnolégica.

El articulo se estructura de la siguiente forma: primero se hace
un repaso de trabajos relacionados con 10T y la personalizacién
de aplicaciones mediante las emociones (seccion 2); a
continuacién (seccion 3), se presenta el disefio del sistema
propuesto; seguido por los resultados obtenidos (seccion 4).
Por Gltimo, en la seccion 5, se presentan las conclusiones y el
trabajo futuro.

2. Estado del arte

10T es la red de dispositivos interconectados con sensores,
software y conectividad de red para acumular e intercambiar
datos (Laghari et al., 2021). Abarca todas las "cosas" que
pueden utilizarse como dispositivos productivos que
proporcionan informacion util para realizar diferentes tipos de
analisis. Esta informacion puede guardarse y analizarse para
mejorar el funcionamiento de un dispositivo o mejorar otros
dispositivos. Actualmente, muchos sistemas 10T se acomodan
o0 personalizan al usuario o a sus necesidades.

Los sistemas domésticos inteligentes pueden recoger
informaciéon de sensores o entradas e integrarla en cada
dispositivo doméstico equipado con interfaces inalambricas.
Para comparar nuestra propuesta con las existentes,
presentamos algunas aplicaciones y estudios basados en las
emociones de 1oT.

De la observacion de patrones fisioldgicos concretos se ha
determinado que existen ciertos patrones que se repiten cuando
se vive una situacion concreta. Por ejemplo, en caso de miedo,
los latidos y la respiracion son mas fuertes, los masculos estan
mas tensos y se incrementa la sudoracion entre otras. En caso
de estados de felicidad, la musculatura se relaja, la actividad
cerebral aumenta. Podriamos denominar emocién como el
conjunto de cambios fisioldgicos, cognitivos y motores que
surgen de la valoracién de un estimulo, en un contexto
determinado y en relacion con los objetivos de un individuo en
un momento concreto de su vida. Una emocion se activa a
partir de un acontecimiento.

Pal et al. (Pal et al., 2021) utilizan todo tipo de sensores, para el
reconocimiento de las emociones humanas. Se clasificaron 23
publicaciones de sistemas de monitorizacion de la salud mental
(MHMS) segun el tipo de trastorno mental y enumeraron todos
los dispositivos empleados en estos estudios (Garcia-Ceja et
al., 2018) (por ejemplo, sensor ocular, variabilidad del ritmo
cardiaco (Heart Rate Variability (HRV)), actividad
electrodérmica (Electrodermal activity (EDA)),
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fotopletismograma, acelerémetro, cuestionarios). Bassam et al.
(Al Bassam et al., 2021) monitorizaron el bienestar
desarrollando un sistema de deteccion movil en el que el
usuario llevaba un dispositivo 10T equipado con multiples
sensores. Por dltimo, estudiamos dos aplicaciones, MoodScope
(Puleston, 2011) y BeWell (Lane et al., 2011), que utilizan
sensores de teléfono movil. Ninguna de ellas utiliza otros
dispositivos 10T externos. BeWell se basa en un sistema de
recomendacion y MoodScope identifica el estado emocional de
los usuarios interrogandolos a través de la aplicacion.

Si nos centramos en la monitorizacién de ancianos, en (Nahian
et al., 2020) los autores proponen un entorno de monitorizacion
de caidas para ancianos con desérdenes neuroldgicos basado en
emociones, donde se propone detectar la emocién y eliminar la
ansiedad y estrés y depresién para reducir caidas. Para la
deteccion de la emocion utilizan reconocimiento de la
expresion. En (Mano et al., 2016) se utilizan imagenes de
pacientes para la deteccion emocional de mayores en un
contexto de atencion médica en el hogar. En (Hossain &
Muhammad, 2017) se propone un nuevo sistema de
reconocimiento de emociones para mayores utilizando sefiales
de voz e imagen. Varios estudios han comenzado con el
estudio de reconocimiento de emociones a través del
clasificador Support Vector Machine (Zhao et al.,, 2018) a
través de mediciones obtenidas de un dispositivo portétil. En
(Gjoreski et al., 2017) se utiliza el mismo modelo considerando
las mismas sefiales para el monitoreo del estrés. Otros autores
trabajan con clasificacion de emociones como miedo y sorpresa
(Park et al., 2014). Otras emociones se analizan en (Gong et al.,
2016) tales como la alegria, la ira, la tristeza y el placer o
diferentes tipos de estrés (Sevil et al., 2021).

Es importante comprender las percepciones y emociones de los
adultos mayores en relacion con las nuevas tecnologias. Si se
perciben mas beneficios del uso de las nuevas tecnologias que
dificultades experimentadas al utilizarlas, los adultos mayores
podrian estar mas dispuestos a adoptar herramientas
potencialmente Utiles que puedan ayudarles a llevar un estilo
de vida saludable.

Los autores en (McDonagh et al., 2002; McDonagh-Philp &
Lebbon, 2000) sugieren que una serie de factores emocionales
influyen en la probabilidad de que una persona utilice un
producto. En (Turner et al., 2007) los autores descubrieron que
las personas mayores se encuentran con una serie de retos tanto
fisicos como cognitivos cuando intentan aprender a utilizar
tecnologia interactiva. Otros problemas presentados podrian
ser: actitud, ansiedad, problemas de percepcion de la
importancia de la tecnologia, la utilidad y la facilidad de uso, la
percepcion de la capacidad de aprendizaje y su orientacion
hacia el futuro o el pasado. Algunas emociones que estos
usuarios presentaban en el uso de la tecnologia eran
sentimientos de frustracion y/o ansiedad y/o miedo, no
entendian los beneficios y creian necesitar apoyo o ayuda.
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Ademas, los factores de deterioro fisico y de experiencia o
experiencia previa negativa limitaban el uso de los sistemas.
Ademas, se percibian con una falta de percepcion de poder
aprender a usar el sistema.

Frente a los estudios realizados se presenta el estudio
emocional en mayores como de vital importancia a la hora de
conseguir un mayor uso y adhesion a los sistemas interactivos.

3. Disefio del sistema

En este articulo se propone el disefio de un algoritmo que
permita modificar el tipo de actividad o la interfaz con la que
esta interactuando la persona (usuarios mayores) en funcion de
las emociones experimentadas con el objetivo de mejorar el
proceso de interaccion de las personas mayores en el uso de
sistemas interactivos.

El disefio inicial del algoritmo presenta varias fases (Figura 1).
En primer lugar, se solicita la emocion inicial del usuario, para
analizar su posible variacion. El usuario comenzara a realizar la
actividad recomendada, por ejemplo, el uso de una interfaz de
seguimiento m-health para el registro de datos de usuario.

Para el aprendizaje del sistema y el conocimiento del usuario,
el sistema registrard los datos fisioldgicos del usurario. En
nuestra propuesta se utilizaran dispositivos 10T para dicho
cometido. A través de este proceso el sistema ird aprendiendo y
relacionando los parametros recogidos del sistema de 10T con
la emocidn percibida por el usuario (pregunta directa).

Tras un tiempo X, el sistema estimara la emocion del usuario a
través de los datos 10T recogidos, si la emocion estimada es
negativa, se preguntara al usuario para comprobar que el
sistema ha interpretado correctamente la emocion.

En caso de que se corrobore la emocion negativa estimada (de
acuerdo con la respuesta del usuario) se le pregunta al usuario
si dicha emocion es relativa al proceso de interaccion. En
concreto, el usuario seleccionard una o varias opciones de las
propuestas: “no lo oigo bien”, “no lo leo bien”, “no lo
entiendo”, “es muy dificil”, “no me gusta”,” no me es util”,
“todo estd bien” u “otros”. Una vez conocida la razon se
estimard si la situacion es provocada por algin factor relativo
al proceso interactivo. En caso de que sea dicho proceso el que
esta provocando situaciones de incomodidad al usuario, el
sistema podra o modificar la actividad o adaptar la interfaz a
las caracteristicas de accesibilidad necesarias (Navarro-Alaman
etal., 2021).

La Figura 1 muestra que el algoritmo estd en constante
aprendizaje, ya que cada vez que nos indica una emocion se
registra dicha emocion para mejorar la estimacion futura del
sistema. También se registraran los datos fisiologicos de la
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persona, unidos a su caracterizacion y a la emocién subyacente
a esos datos.

La Figura 2 presenta el algoritmo una vez realizado el
aprendizaje del sistema. En este caso, ya no sera necesario
comparar la emocién estimada con la percibida por el usuario,
puesto que se estima que el sistema es capaz de establecer con
una precision alta el estado real del usuario, sin la necesidad de
preguntar. Una vez estimada la emocidn negativa, el algoritmo
seguira preguntando la razén que provoca dicho estado
negativo. En futuras versiones del sistema, a través de un
conocimiento profundo del usuario se plantea estimar ademas
la posible razéon de la disconformidad del usuario. De esta
forma la realizaciéon de la adaptacién podria no requerir del
proceso de interrogacion y ser totalmente automatica.

¢C6mo te sientes?

emocién Iniclal

Analizar datos
del estado del
usuario

i Otras i
Preguntar Preguntar y
emocién comparar emocién

£¢C6émo te sientes ahora?

J
J

&Es una emocién negativa?
No

St

Si Preguntar
¢&Han pasado 5 minutos? raz6n

Figura 1: Algoritmo de adaptacion en la fase de aprendizaje.
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Actividad
adaptada

Comenzar la
actividad

Obtener datos j
loT

Analizar datos
del estado del
usuario

l

P . L Otras emociones
Aburrimiento| |Inseguridad Frustracion

negativas

¢Es una emocién negativa?

Si Preguntar
razén

No

Continuar
actividad

°
Figura 2: Algoritmo de adaptacion una vez el sistema ha aprendido.

3.1 Seleccién de parametros: emocionales y jugables

Los pardmetros emocionales que el sistema tendra en cuenta
durante el andlisis se recogeran de dos maneras: 1) datos
manuales del usuario a partir de los datos auto informados por
medio de la aplicacion 2) datos recogidos automaticamente de
los dispositivos del 10T. De esta forma, el sistema analiza el
estado actual del usuario y sus emociones actuales a través de
ambos mecanismos.

Para el analisis de los pardmetros fisioldgicos del usuario se
valoraron varias alternativas, seleccionando finalmente la
pulsera E4 empética por el amplio rango de pardmetros
recogidos. En concreto, permite recoger entre otros los
pardmetros de pulso de volumen sanguineo (Blood Volume
Pulse (BVP)) que permite calcular la variabilidad de frecuencia
cardiaca (HRV), propiedades eléctricas de la piel (EDA),
temperatura cutanea periférica y frecuencia cardiaca (Heart
Rate (HR)). En la Figura 3 se presentan las medidas que la
pulsera ofrece.

El sistema registrara los datos de la pulsera mientras el usuario
interactta con la aplicacion.
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Figura 3: Parametros recogidos por la empatica E4.

Para registrar el nivel de emocion del usuario se han valorado
la utilizaciéon de varias herramientas de determinacion de
afecto. En primer lugar, se valora el uso de la Cuadricula de
Afecto de Russell (Affect Grid) (Colomo-Palacios et al., 2011),
disefiada como un medio rdpido para determinar el afecto a lo
largo de las dimensiones de placer-displacer y excitacion-suefio
en una escala de 1 a 9, teniendo un profundo impacto en la
psicologia social que mide las emociones. Segun la
bibliografia, el Affect Grid es potencialmente adecuado para
los estudios relacionados con las emociones.

En segundo lugar, se analiza la rueda de las emociones de
Robert Plutchik. En esta rueda las emociones basicas
contempladas son: alegria, confianza, miedo, sorpresa, tristeza,
aversion, ira y anticipacion. El resto de las emociones que
aparecen son clasificadas como emociones compuestas o
secundarias.

Finalmente se elabord una herramienta propia, la cual se puede
consultar en la Figura 4, adaptada a las posibles emociones
relacionadas con el uso de una interfaz digital y con el objetivo
de simplificar a usuarios mayores la eleccion o seleccion de
una opcidn que refleje su emocidn vigente. El objetivo de esta
herramienta serd realizar el andlisis de la dimensidn emocional.
Posteriormente, serd necesario estudiar la relacion existente
entre las tecnologias digitales y las emociones asociadas a su
uso para completar el proceso de adaptacion.

3.2 Disefio de interfaces

A continuacidn, se presentan las interfaces de los primeros
prototipos disefiados.

Inicialmente, presentamos la pantalla inicial donde se le
pregunta al usuario su estado emocional actual (Figura 4.a) y
el nivel de ese estado en el que se encuentra (Figura 4.b). Estas
interfaces se utilizardn a lo largo de todo el proceso para
recoger la emocion del usuario.
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MiemocionloT

MiemocionloT

:Cémo te sientes?

Selecciona un estado

¢(Cémo te sientes?

Selecciona tu estado

ALEGRE

¢Valora tu nivel de alegria del
1al3?

(@) (b)

Figura 4: Interfaces de recogida de informacion emocional.

Una vez el usuario informa de como se encuentra, pasara a
realizar la actividad concreta (Figura 5.a). El usuario podra
terminar en cualquier momento de realizar la actividad.
Durante el proceso de interaccion se recogen los datos
informados vy fisiolégicos del usuario en su interaccion con la
aplicacion. Todos los pardmetros recogidos se almacenan en
una base de datos. Esta informacidn se utilizar para estimar el
estado del usuario. Con estos datos, se calcula una "puntuacién
emocional” en la que se clasificardn las diferentes emociones
del usuario a través de su evolucién en dos ejes: enérgico
(relacionado con su energia) y positivo (respecto a su actitud).
Esta puntuacion permitird conocer si el usuario mantiene un
estado de interaccion positivo. Si su estado evoluciona
correctamente el usuario seguird realizando dicha actividad
hasta que la actividad finalice. Si no se evoluciona
correctamente se le preguntard al usuario si existe algun
problema en el proceso de interaccion (Figura 5.b). En las
primeras pruebas el proceso de recogida de datos fue manual.
En un futuro serd el algoritmo de medicion de datos
fisioldgicos el que determine la emocion del usuario y adapte la
interfaz y/o la actividad.
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MiemocionloT

MiemocionloT

¢{Qué es lo que no te ha
gustado?

Ahora reali_z.?rés diferentes "] NO LO OIGO BIEN
actividades. NO LO LEO BIEN
NO LO ENTIENDO
ES MUY DIFICIL
NO ME GUSTA
NO ME ES UTIL
TODO ESTA BIEN
OTROS

Realiza la actividad
[descripcién de la actividad]

hasta que te propongamos una
nueva o pulsa parar si no
quieres seguir

¢Qué otros problemas has
encontrado?

[comentanos los otros problemas aqu

(@) (b)

Figura 5: Interfaces de a) Recogida de aspectos relativos al proceso
de interaccién y b) realizacion de la actividad.

Una vez recogidos los datos, las adaptaciones en la interfaz se
realizaran en funcion de los valores de respuesta del usuario y
estan basadas en las directrices de accesibilidad presentadas en
interfaces adaptativas (Navarro-Alaman et al., 2021) y de
acuerdo a las pautas de accesibilidad recogidas en (Arch &
Abou-Zahra, 2010). Actualmente, el algoritmo estd siendo
disefiado para incorporarlo a aplicaciones de seguimiento de
pacientes utilizando aplicaciones de m-health.

4. Pruebasy resultados

Las primeras pruebas de interfaz se realizaron con 5 usuarios
de entre 65 y 75 afios, siendo 3 mujeres y 2 hombres (Figura
7Figura ), lo que nos permitié validar el disefio de las
interfaces.

Los usuarios debian en primer lugar expresar como se sentian
al comienzo de la realizacién de la actividad (Figura 4),
expresando el tipo de emocion y el nivel de emocién que
presentaban en ese momento, en segundo lugar los usuarios
tenian que realizar una actividad con el movil. La actividad se
les proponia a través de la interfaz representada en la Figura 5a.
Una vez comenzada la actividad, se les daba un tiempo de 5
minutos para realizarla; en tercer lugar los usuarios expresaban
de nuevo como se habian sentido en el proceso de realizacion
de la actividad, la interfaz utilizada era la misma de la Figura 4
cambiando el titulo de “;Cémo te sientes?” a “;Como te
sientes ahora?.. En el caso de sentirse mal por alguna razon se
les preguntaba por qué (Figura 5b). El algoritmo en funcion de
la respuesta obtenida adaptara la interfaz con el objetivo de
intentar subsanar la situacion de incomodidad del usuario. A
continuacion los usuarios seguian realizando la actividad otros
5 minutos y de nuevo se les preguntaba su estado emocional.
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A continuacion, se muestra un pequefio ejemplo de como una
actividad es adaptada en funcion de la situacion de
incomodidad del usuarios. En este caso la actividad se centra
en la realizacién de ejercicios fisicos guiados. En laFigura 6 se
presenta uno de los ejercicios. Dicha actividad consiste en
“levantar y bajar los brazos” y es una actividad disefiada dentro
de una aplicacion de gestion de fragilidad desarrollada en
nuestro grupo de investigacion . La interfaz Figura 6a presenta
la actividad sin adaptar. La figura 6b presenta la interfaz
adaptada debido a las respuestas del usuario a las preguntas:
¢como te sientes?, respuesta “frustrado”, ;qué es lo que no te
ha gustado?, respuesta “no lo leo bien”. Se puede ver como la
aplicacion se adaptaria segln las necesidades del usuario
Figura 6a sin adaptar , con botones y letra mas pequefios y
Figura 6b adaptada, con el tamafio de los botones, letra
aumentado, asi como con cambio de color para mejorar el
contraste.

BRAZOS BRAZOS

Levantar y bajo los brazos Levantar y bajar los brazos

Recomendada §10 repeticianes

Tiempo 0000 Recomendado: 5-10 repeticiones
Tiempo: 00:00
0
SANCeAR ; Al 2AD0 CANCELAR | FINALIZADO
(@) (b)

Figura 6: Ejemplos de actividades con adaptacion al usuario, a) sin
adaptar y b) adaptada.

En esta primera evaluacién solo se evaluaron las interfaces
presentadas en la Figura 4 y Figura 5 no se evaluaron las
interfaces de la actividad a realizar.
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Figura 7: Pruebas realizadas.

Para la evaluacion de usabilidad se ha utilizado el test de
usabilidad SUS (Vlachogianni & Tselios, 2021). En la Figura 8
los resultados medios del SUS se situaron en el rango 1-5. De
los resultados recogidos obtenemos que los usuarios
encuentran sencillas las interfaces presentadas, destacando
positivamente la facilidad de uso de las interfaces de Figura 4
(recogida de emocion) y Figura 5 (recogida de datos del
proceso de interaccion)

Respuestas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Preguntas SUS

Figura 8: Resultados del test SUS

Durante el proceso de realizacion de la actividad, asi como
antes y después (pruebas de interfaces) se recogen los datos
fisioldgicos de los usuarios. En este primer andlisis la relacion
de datos fisiologicos con emociones se realiza a través de la
correlacion de los datos de: emociones registradas por los
usuarios (informadas por ellos —antes, durante y al acabar la
actividad-) y los datos fisiolégicos recogidos. Para observar
como varian las emociones en el proceso de interaccion
presentamos en la Figura 9 diferentes estados por los que han
pasado los usuarios en los procesos de prueba, donde los
usuarios utilizan una aplicacion interactiva, pero en la cual no
hay todavia una adaptacion.
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10

Enérgico

3 @

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Positivo

® Seriesl Series2 Series3

Figura 9: Estados de animo antes de realizar la actividad (Seriesl),
mientras realizan la actividad (Series 2) y cuando terminan la
actividad (Series 3).

A continuacion (Figura 10) mostramos las medias de los
valores de EDA y HRV recogidos por la pulsera fisioldgica,
mostrando su variacion a lo largo del tiempo y durante el uso
de la aplicacion.

EDA {is)

1 5 9 13 17 21 25 29
Tiempo (minutos)

Figura 10: Valores medios de los parametros EDA y HRV.

Finalmente, y como una primera aproximacion se representa la
relacion de los valores emocionales con los pardmetros
fisiologicos recogidos, haciendo una diferenciacion entre
mujeres y hombres. En concreto en la Figura 11 mostramos el
valor de HRV en relacion con los estados emocionales. En la
Figura 12 mostramos el valor EDA en relacion con las
emociones. Para la representacion de la emocidn se ha utilizado
una escala (0-18) donde el valor O representa una emocion
negativa y el valor 18 representa un valor positivo.

96


http://revista.aipo.es/index.php/INTERACCION

INTERA CION Vol. 3, No 2 (2022)

Navarro-Alaman et al.

1800 usuarios. El objetivo final pretende mejorar el proceso de
interaccién y la aceptacién tecnolégica por parte de estos
' usuarios. En esta version preliminar se muestra un primer
analisis de la evolucién de las emociones y de su variabilidad,
asi de como estas pueden ser modificadas dependiendo de la
frustracion o estrés al que se vea sometido el mayor, no sélo
» por limitaciones fisicos y/o cognitivas sino también por
— T T problemas de rechazo tecnolégico o frustracion adquirida en el
e proceso de interaccion. En el presente articulo se presenta un
algoritmo que permite analizar el estado del usuario y que

permitird en un futuro adaptar la actividad realizada y o
Figura 11: Estados HRV en relacion con las emociones. modificar dicha actividad en caso de detectar emociones
negativas en el usuario dependientes del proceso de
interaccion. Actualmente se esta trabajando en el anélisis de las
sefiales fisioldgicas y su relacion con los estados emocionales
del usuario. De esta forma, a continuacion se pretende
correlacionar datos fisiolégicos con emociones en los usuarios
y detectar factores emocionales negativos influyentes en el
- proceso de interaccion, asi como diseflar un sistema de
S _ S i adaptacion del proceso que consiga como objetivo final

T N mejorar el proceso de interaccion del usuario.

Tiempo (minutos)

B — Agradecimientos

NV Y\ N\ / vV 2,00

HRV (ms)
=
-
Emocién (Escala 1-18)

HRV(Hombres) = HRV {Mujeres] Emociones

18,00

EDA (ps)
@
g
Emocion (Escala 1-18)

Figura 12: Estados EDA en relacion con las emociones. Este trabajo ha sido parcialmente financiado por el Ministerio
de Ciencia e Innovacion (MCI), la Agencia Espafiola de
Investigacion (AEl), la UE (FEDER) a través de los contratos
RTI12018-096986-BC31, y por el Gobierno de Aragon (Grupo
T60_20R).

5. Conclusiones y trabajo futuro

Este trabajo se presenta una primera aproximacion al disefio de
un algoritmo basado en el analisis de emociones de los usuarios
mayores que pretende analizar el proceso de interaccion y
adaptar las interfaces en funcion de las emociones de los
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